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APRESENTAGAO

Prezados leitores,

Iniciamos esta edicdo com uma novidade, além do ISSN, a RTE agora possui o
Digital Object Identifier — DOI, atendendo as novas regras da CAPES.

A ABT realizou, nos dias 22 e 23 de maio de 2025, o seu 10° Congresso Brasileiro
de Tecnologia Educacional com o tema “As Tecnologias Educacionais na nova era digital”
reunindo professores, gestores e profissionais que atuam ou pretendem atuar na area das
tecnologias educacionais e afins em todo o pais, bem como estudantes, que tiveram a
oportunidade de compartilhar experiéncias, vivenciar praticas e refletir sobre solugbes em
Tecnologias Educacionais. No sitio da ABT pode-se ter acesso a programacao completa do
Congresso.

O professor Alvaro Riz de Barros foi o palestrante da Conferéncia Magna “As
Tecnologias Educacionais na nova era digital: Tendéncias globais e o futuro da educacéao
digital’. A atualidade e relevancia do tema, além da magnifica apresentacao do palestrante no
referido Congresso, ensejaram a necessidade de entrevista-lo a fim de contemplar um maior
numero de pessoas.

Os principais temas relacionados a Inteligéncia Atrtificial (IA) foram abordados, sem
a pretensao de esgota-los. As preocupacgdes com a utilizacdo da IA extrapolam a esfera
pedagdgica, alcangando a sociedade como um todo e a prépria politica, numa era em que ha
uma forte utilizacido de noticias falsas (Fake News) com a finalidade de confundir a populacao.
Ha, ainda, grande preocupag¢do em relagdo as criangas e adolescentes que se tornam
vulneraveis quando expostos a jogos, brinquedos e plataformas de internet que dependem da
tecnologia de IA.

O artigo “Sistema gamificado educacional para abordagem ciéncia, tecnologia e
sociedade no contexto das viroses”, de autoria de Flavia Marcia de Oliveira, Flavio Teixeira
Macedo Junior e Jodo Batista Carvalho de Almeira, aborda o “processo de desenvolvimento
do roteiro para a construcao de um Sistema Gamificado Educacional para abordagem Ciéncia,
Tecnologia e Sociedade no contexto das viroses.” Trata-se de um relevante projeto que
decidiu sistematizar a estratégia de gamificacdo relacionada com as viroses considerando,
entre outros fatores, a pandemia da COVID-19, a redugao da adesao as vacinas do Programa
Nacional de Imunizagao (PNI) e o impacto das Fake News na saude do pais. Para tanto, foi
criado o ‘Sistema Gamificado Educacional: Pop.Ciénc.SS’. Trazer a gamificacdo para o
ensino torna o processo de aprendizagem mais ludico, promovendo um maior engajamento
nas atividades propostas em sala de aula.

Daniele Braga Brasil e Rogério Cajueiro da Silva apresentam um trabalho pioneiro
acerca da formacgao continuada de professores que atuam no Programa Ensino Médio com
Mediagdo (MEDTEC) com estudantes de comunidades indigenas, quilombolas, rurais e
ribeirinhas. O artigo “Estratégias para a formagao continuada de professores presenciais no
ensino com mediagdo tecnoldgica” trata da pesquisa realizada que teve como objetivo
“apresentar informacdes sobre os encontros de formagao para esses professores presenciais
da MEDTEC” no Estado de Rondénia.

No artigo “Reflexdes contemporéneas sobre alfabetizacédo e letramento digital:
desafios e perspectivas”, os autores Aline Santos Mossette, Eber José dos Santos e Andrea
Gabriela do Prado Amorim analisam, através de uma pesquisa bibliografica de autores
relevantes na area da Educagdo, a alfabetizagcdo e o letramento digital, abordando os
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seguintes aspectos: formagdo docente, praticas pedagdgicas decoloniais, curadoria de
conteudo, cultura digital, desigualdades no acesso as TICs, e a gamificagdo como estratégia
de engajamento.

“Desconsciéncia da Verdade” é o nome do jogo digital educativo criado no mestrado
profissional de uma universidade federal e € o0 objeto do artigo de autoria de Matheus Augusto
Helvig Vidoto e Adriano Lopes Romero, intitulado “Desconsciéncia da Verdade: um jogo digital
educativo sobre aspectos da natureza da ciéncia”. O jogo, uma ferramenta pedagdgica
voltada para a formacao inicial de professores de Quimica, simula situacdes-problema num
contexto em que se promove uma reflexao acerca do papel da Ciéncia (e dos cientistas) em
situacdes ficticias e reais. De acordo com os autores, a proposta €& “provocar reflexdes
significativas sobre a relagéo entre Ciéncia, ética, sociedade e poder, indo além da simples
transmissao de conteudos cientificos.”

Como se vé, esta edicao possui artigos voltados para o tema da Gamificagéo na area
educacional, artigos que abordam o tema da formacéo de professores (inclusive utilizando a
gamificacdo) e uma entrevista sobre Inteligéncia Atrtificial, portanto, temas que estdo na ordem
do dia do debate sobre Tecnologia Educacional.

Importante destacar que a pandemia da COVID-19, a massificacdo das FAKE NEWS,
0 negacionismo e a desinformacéao que fragilizam o processo civilizatério e a Ciéncia também
foram abordados e sdo grande relevancia para a sociedade.

Desejamos a todos uma excelente leitura!

Themis Aline Calcavecchia dos Santos
Diretora de Publicagdes Cientificas da ABT
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(@) Br-nc-zn | 6



A‘ Revista Tecnologia Educacional ISSN: 0102-5503

Assoclacao Brasileira de
Tecnologia Educacional

ENTREVISTA: INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCAGAO!

Christiane Itabaiana Martins Roméo?
Alvaro Riz de Barros?

Resumo:

Esta entrevista tem por objetivo apresentar pensamentos e dialogos acerca dos temas
Tecnologia, Educagao e Inteligéncia Artificial (IA) com o professor Alvaro Riz de
Barros, que é Professor das disciplinas de IA e analise preditiva dos cursos de
Graduagdo do IBMEC, da Poés-graduacédo IBMEC e da Pdés-graduagédo FGV
Profissional. Possui robusta experiéncia na area de Ciéncia de Dados e Inteligéncia
Artificial (Visdo Computacional, Aprendizado de Maquina e Aprendizado Profundo),
aplicando técnicas avangadas para resolver complexos problemas em diferentes
areas como Medicina, Negocios e Areas de Engenharia. Desenvolve métodos
inovadores para a analise, em tempo real, de fraudes em ambientes de comércio
eletrénico, utilizando modelos de Inteligéncia Artificial como redes neurais e logica
nebulosa. Suas principais contribuicdes incluem a criagdo de solugdes inteligentes
que impactam positivamente a tomada de decisdo empresarial e a analise estratégica
de dados. Além disso, € um palestrante ativo em conferéncias, nacionais e
internacionais, sobre as implicagbes da Inteligéncia Artificial na sociedade, saude e
nos negoécios. No contexto internacional, contribui para o avanco da ciéncia e
tecnologia através de sua participacdo em congressos de sociedades cientificas
relevantes na area de Computagao, Tecnologia da Informagao e Comunicagao.

Palavras-chave: Inteligéncia Atrtificial. Tecnologia. Educagdo e ensino. Entrevista.
Alvaro Riz de Barros.

! Entrevista realizada em 2 de junho de 2025 com o professor Alvaro Riz de Barros e organizada pela professora
Christiane Itabaiana Martins Roméo, professora de Ciéncia Politica da FGV e de RelagGes Internacionais do
IBMEC.

2 Diretora de Relagdes Internacionais da ABT. Doutora em Ciéncia Politica pelo Instituto Universitario de
Pesquisas do Rio de Janeiro (2002), mestre em Ciéncia Politica pelo Instituto Universitario de Pesquisas do Rio
de Janeiro (1993), é Bacharel em Direito pela Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro (1998) e
também em Ciéncias Sociais pela Universidade Federal Fluminense (1991). Atualmente é professora adjunta do
Grupo Ibmec Educacional e da EPGE - FGV-RJ. Atua na area de RelagGes Internacionais, com foco em Teoria
Politica, Pensamento Politico Brasileiro, BRICS, Rela¢des Bilaterais Brasil/China, Politica Econémica
Internacional, RelacBes Multilaterais, além de Andlise de Instituicdes e Pensamento Brasileiro. E professora de
Direito nas Faculdades Ibmec e Mediadora judicial. http://lattes.cnpg.br/1997841784166445

3 Doutorando em Engenharia de defesa (Eng. Nuclear) — IME; Mestre em Engenharia (Inteligéncia Artificial);

Pés-Graduado em Marketing; Graduado em Computacdo; Professor das disciplinas de IA e analise preditiva dos
cursos de Graduacdo do IBMEC, da Pés-graduacdo IBMEC e da Pés-graduacdo FGV Profissional; E Sécio diretor
da NEKI A.l. linkedin.com/in/alvarorizbarros

Rio de Janeiro, RJ, n? 245 abr./jun. 2025 p.7a13
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1. Introducgao

A Associagdo Brasileira de Tecnologia Educacional realizou seu 10°
Congresso Brasileiro de Tecnologia Educacional - As Tecnologias Educacionais
na nova era digital, no periodo de 22 e 23 de maio de 2025, o professor Alvaro Riz
de Barros ministrou a Conferéncia Magna sobre o tema “As Tecnologias Educacionais
na nova era digital: Tendéncias globais e o futuro da educacgédo digital” e foi
apresentado pela professora Christiane Itabaiana Martins Roméo. A atualidade e
relevancia do tema, além da magnifica apresentagdo do palestrante no referido
Congresso, ensejaram a necessidade de trazer para a RTE esta entrevista a fim de
abranger um maior numero de pessoas.

Os principais temas relacionados a Inteligéncia Artificial (IA) foram abordados,
sem a pretensdo de esgota-los. As preocupacdes com a utilizagdo da IA extrapolam
a esfera pedagdgica, alcangando a sociedade como um todo e a prépria politica, numa
era em que ha uma forte utilizagado de noticias falsas (Fake News) com a finalidade
de confundir a populagdo. H4, ainda, grande preocupagao em relagao as criangas e
adolescentes que se tornam vulneraveis quando expostos a jogos, brinquedos e
plataformas de internet que dependem da tecnologia de IA.

Em relacdo ao receio de que o uso pedagogico da |IA para criangas e
adolescentes pode transforma-los em meros repetidores de conteudo, o professor
Alvaro Riz de Barros aponta que ha risco se houver a confusdao de acesso com
aprendizado.

Outros temas como o uso pedagdgico como apoio ao decente, a desigualdade
no acesso, engajamento, entre outros, foram tratados nesta entrevista.

2. Entrevista

Advento

Christiane Itabaiana Martins Roméo

Professor Alvaro, quando falamos em Inteligéncia Artificial, muitas pessoas
ainda pensam em algo futurista. Na sua visao, qual foi o ponto de virada que trouxe a
IA para o centro das discussdes educacionais no Brasil?

Alvaro Riz de Barros

A virada aconteceu quando as ferramentas de IA generativa — como o
ChatGPT — se tornaram acessiveis, intuitivas e comegaram a impactar diretamente
a sala de aula. Pela primeira vez, professores, gestores e alunos perceberam que nao
se tratava mais de algo restrito a laboratérios de pesquisa. A IA saiu da teoria e entrou
no cotidiano. Foi ai que o debate ganhou urgéncia.

Rio de Janeiro, RJ, n? 245 abr./jun. 2025 p.7a13
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Panorama Atual

Christiane Itabaiana Martins Roméo

Como o senhor tem observado a adog¢ao da IA nas instituicbes de ensino
brasileiras? Estamos acompanhando o ritmo global ou ainda engatinhando?

Alvaro Riz de Barros

Estamos em transigdo. Algumas instituicbes estdo se movendo com rapidez,
especialmente no ensino superior e em redes privadas. No entanto, em termos
estruturais e de politicas publicas, o Brasil ainda engatinha. Falta uma estratégia
nacional clara para a adocéao ética e formativa da IA na educacéo.

Aplicagdes Praticas

Christiane Itabaiana Martins Roméo

Que tipos de aplicacdes de IA o senhor considera mais promissoras no contexto
educacional? Ferramentas generativas como o ChatGPT s&o apenas o comego?

Alvaro Riz de Barros

Com certeza. Ferramentas como o ChatGPT sao a porta de entrada. Mas ha
muito mais: tutores virtuais personalizados, analise preditiva de evasao escolar,
sistemas adaptativos de ensino e dashboards inteligentes para acompanhamento de
desempenho. A IA pode atuar nos bastidores e também na experiéncia direta do
aluno.

Apoio ao Docente

Christiane Itabaiana Martins Roméo
De que forma a IA pode ajudar — e nao substituir — o professor em sala de aula?
Alvaro Riz de Barros

A |A pode automatizar tarefas repetitivas, como corre¢des iniciais ou
planejamento de aulas, liberando o professor para o que mais importa: a mediagao
pedagdgica. Ela funciona como um assistente inteligente, nunca como substituto. O
professor continua sendo insubstituivel na constru¢cdo do vinculo e na leitura
contextual dos alunos.

Engajamento e Personalizagcao

Christiane Itabaiana Martins Roméo

Muito se fala em educacéao personalizada com IA. Isso € uma promessa real ou
ainda um ideal distante?

Rio de Janeiro, RJ, n? 245 abr./jun. 2025 p.7a13
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Alvaro Riz de Barros

E uma promessa real, mas depende de infraestrutura e governanga de dados.
A personalizagao pode acontecer por meio de sistemas que adaptam o conteudo ao
ritmo do aluno, mas precisamos garantir que isso seja feito com base em critérios
pedagdgicos, ndo apenas algoritmicos.

Desigualdades e Acesso

Christiane Itabaiana Martins Roméo

A |IA pode ajudar a reduzir desigualdades educacionais ou corre o risco de
amplia-las?

Alvaro Riz de Barros

Ela pode fazer os dois. Se for usada com responsabilidade, pode democratizar
0 acesso ao conhecimento e apoiar alunos em situacao de vulnerabilidade. Mas se
for implantada apenas onde ja ha estrutura, corre o risco de aprofundar o fosso digital.
A equidade deve ser principio orientador em qualquer politica de IA na educacéo.

Etica e Transparéncia

Christiane Itabaiana Martins Roméo

Quais sao os principais riscos éticos que o senhor vé no uso de IA na
educacgao?

Alvaro Riz de Barros

Destaco trés: a privacidade dos dados, o viés algoritmico e a opacidade dos
modelos. Se ndo soubermos como o sistema esta decidindo ou classificando alunos,
temos um problema sério. A educacgao precisa de transparéncia, auditabilidade e
controle humano permanente.

Desinformagao e Dependéncia

Christiane Itabaiana Martins Roméo

Como evitar que estudantes usem ferramentas de IA apenas como atalho, sem
pensamento critico?

Alvaro Riz de Barros

O papel do educador é fundamental aqui. A IA deve ser usada como
provocacao e nao como solugao final. Podemos, por exemplo, pedir que os alunos
validem, complementem ou refutem as respostas geradas por IA. Isso estimula
pensamento critico e uso consciente da tecnologia.

Rio de Janeiro, RJ, n? 245 abr./jun. 2025 p.7a13
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Formacgao de Professores

Christiane Itabaiana Martins Roméo
Os professores estao preparados para esse novo cenario?
Alvaro Riz de Barros

A maioria ainda ndo. Nao por falta de capacidade, mas por auséncia de
formac&o continuada adequada. E preciso inserir temas como letramento digital, ética
algoritmica e aplicagdes praticas de IA nos programas de formagado docente, tanto
inicial quanto continuada.

Futuro e Regulagao

Christiane Itabaiana Martins Roméo

Qual é o papel que o senhor acredita que a IA deve ocupar na educagao nos
proximos anos?

Alvaro Riz de Barros

A IA deve ser uma ferramenta estratégica para fortalecer o processo
educacional, ndo para substitui-lo. Precisamos de regulagao clara, politicas publicas
que promovam acesso equitativo e uma comunidade educacional ativa no debate. A
educacdo do futuro precisa ser humana e inteligente — em todos os sentidos da
palavra.

Christiane Itabaiana Martins Roméo

Em relagao ao futuro, como usar as novas tecnologias e ainda assim formar
mentes criticas que pensem o mundo, inclusive, a relagdo Homem / tecnologia num
cenario democratico em que a inclusdo a direitos nem sempre vem atrelada a
educacéao critica?

Alvaro Riz de Barros

A tecnologia — especialmente a IA — é 6tima em otimizar tarefas, ganhar
tempo, entregar respostas. Mas aprender de verdade nado é sobre velocidade. O
processo de aprender exige esforgo, exige lidar com a duvida, com a tentativa e erro.
Existe um certo valor na frustragdo intelectual: é ela que desenvolve raciocinio,
resiliéncia e profundidade. Se entregarmos tudo pronto, perdemos a parte mais
importante — a construgao do pensamento. Usar IA na educagao nao é facilitar o
caminho, € enriquecer o trajeto. O aluno precisa ser desafiado a interpretar, refinar,
discordar. Formar mentes criticas € isso: ensinar que pensar da trabalho, mas € esse
trabalho que nos distingue das maquinas.

Rio de Janeiro, RJ, n? 245 abr./jun. 2025 p.7a13
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O senhor acha que a educagao de criangas e jovens com as ferramentas que
as novas tecnologias oferecem pode formar uma legido de repetidores de conteudo?

Alvaro Riz de Barros

Sim, se confundirmos acesso com aprendizado. As novas tecnologias colocam
o conteudo na mao do aluno em segundos — mas isso ndo garante que ele saiba o
que fazer com aquilo. Repetir ndo € compreender. E esse € o ponto: o risco ndo esta
na tecnologia em si, mas em uma pedagogia que se acomoda a ela. Se o professor
nao provocar conflito cognitivo, se ndo houver ruptura entre o que o aluno pensa que
sabe e o que ele precisa construir, viramos fabrica de respostas decoradas. A boa
educacao nao elimina o atrito — ela o conduz. E mesmo com toda tecnologia do
mundo, é o educador que ainda tem a missao de provocar o incobmodo que antecede
o entendimento real.

ENTREVISTA: INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCAGAO
INTERVIEW: ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN EDUCATION

Abstract:

This interview aims to present thoughts and dialogues on the topics of Technology,
Education and Atrtificial Intelligence (Al) with Professor Alvaro Riz de Barros, who is a
Professor of Al and predictive analytics in the IBMEC Undergraduate, IBMEC
Postgraduate and FGV Professional Postgraduate courses. He has extensive
experience in Data Science and Atrtificial Intelligence (Computer Vision, Machine
Learning and Deep Learning), using advanced techniques to solve complex problems
in different areas such as Medicine, Business and Engineering. He develops innovative
methods for the real-time analysis of fraud in e-commerce environments, using
Artificial Intelligence models such as neural networks and fuzzy logic. His main
contributions include the creation of intelligent solutions that positively impact business
decision-making and strategic data analysis. In addition, he is an active speaker at
national and international conferences on the implications of Artificial Intelligence on
society, health and business. In the international context, it contributes to the
advancement of science and technology through its participation in congresses of
relevant scientific societies in Computing, Information Technology and
Communication.
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SISTEMA GAMIFICADO EDUCACIONAL PARA ABORDAGEM
CIENCIA, TECNOLOGIA E SOCIEDADE NO CONTEXTO DAS
VIROSES

Flavia Marcia de Oliveira '
Flavio Teixeira Macedo Junior 2
Jodo Batista Carvalho de Almeira 2

Resumo:
A estratégia de gamificagdo consiste na incorporagdo de componentes de jogos em

contextos nao relacionados a jogos com o intuito de modificar e direcionar
comportamentos como o0 engajamento nas atividades educacionais e a promogao da
autorregulagao tanto na aprendizagem cognitiva quanto emocional. O objetivo deste
artigo € apresentar o processo de desenvolvimento do roteiro para a construgéo de
um Sistema Gamificado Educacional para abordagem Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade no contexto das viroses. A roteirizagcdo foi centrada na experiéncia do
usuario e organizada em diversas etapas que incluiram definicdo das competéncias;
escolha do modelo de gamificagdo mais adequado; seleg¢do das dinamicas,
mecanicas e elementos de jogos especificos; estruturacdo dos eixos tematicos;
definigdo da progresséao do sistema; e fundamentos tedricos que embasam a proposta
do sistema. Para contextualizar a tematica no cenario atual da saude publica no pais,
foi selecionado o tema viroses. A gamificagcéo foi estruturada para ser implementada
tanto na modalidade presencial quanto hibrida com o auxilio de um mediador
responsavel pela interagdo com os grupos de participantes a fim de incentivar a
colaboragéao, cooperagao e competitividade saudavel. Além disso, optou-se por utilizar
uma ampla gama de elementos de jogo para contemplar diferentes arquétipos de
jogadores. A operacionalizagdo do sistema teve suporte do Microsoft PowerPoint e
materiais impressos. Sendo assim, a construcao do Sistema Gamificado Educacional
foi fundamentada em diversas teorias das areas de design de jogos, psicologia e
educacgao, visando promover tanto as motivagdes intrinsecas quanto extrinsecas dos
participantes e maximizar o envolvimento e aprendizado.

Palavras-chave: Gamificacdo. Aprendizagem. Motivagao. Virologia.
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1. Introducao

A falta de motivacdo dos estudantes, em qualquer nivel de ensino, € um
problema multifatorial que inclui falta de contextualizagdo dos conteudos, ensino
centrado no docente por meio de abordagens tradicionais e tecnicistas, bem como
mudancas radicais na sociedade contemporanea, em especial, quanto ao avango e
uso das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) (Fredericks;
Blumenfeld, 2004; Pefa; Gémez, 2019; Schunk; Pintrich; Meece, 2008;). No contexto
da aprendizagem das ciéncias biolégicas, Zohar (2003) demonstrou que os alunos
apresentam maior motivacdo quando o conteudo é trabalhado em situacgdes reais o
que pode incluir o estudo sobre problemas ambientais, saude, genética e
biodiversidade.

A ciéncia e a tecnologia sao pilares fundamentais no desenvolvimento humano
uma vez que o conhecimento cientifico e as inovagdes tecnoldgicas transformam a
realidade social por meio da reconfiguragdo das nossas relagdes e representagoes
(Moreira, 2018). Sendo assim, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) para a
educacao no Brasil, por exemplo, destacam a importancia de formar estudantes que
compreendam as implicagdes sociais, culturais e éticas do uso da ciéncia e da
tecnologia (Brasil, 2023).

A ’‘gamificacdo’, ou seja, uso de elementos de jogos tem como objetivo
fundamental influenciar o comportamento das pessoas. Estudos com abordagens
qualitativa e/ou quantitativa mostram que a gamificacdo, no contexto educacional, é
uma estratégia que promove, no geral, aumento do engajamento na atividade
(Gémez-Urquiza et al., 2019; Sardi; Idri; Fernandez-Aleman, 2017; Yu; Gao; Wang,
2020), desenvolvimento do pensamento reflexivo e critico (Magnavita; Chiorri, 2018),
autorregulagao da aprendizagem (Castro; Gongalves, 2018; Castro et al., 2019) e
interagao social (Zhang et al., 2023).

O presente trabalho tem como objetivo apresentar o processo de roteirizagao
e operacionalizagao de uma estratégia de gamificagao para abordagem CTS.

1.1 Criagao do Sistema Gamificado Educacional: Pop.Ciénc.SS

O 'Sistema Gamificado Educacional: Pop.Ciénc.SS" corresponde a marca
referente ao processo de sistematizagcdo desenvolvido pelo grupo de pesquisa
‘Educagao, promog¢ao da saude, divulgacdo e popularizagdo da ciéncia’ da
Universidade Federal de Sergipe. Os SGEs possuem critérios em comuns que
incluem: 1) abordagem CTS; 2) perspectiva interdisciplinar; 3) fundamentacdo nos
principios das metodologias ativas de ensino aprendizagem; 4) integracao teoria e
pratica (estagdes praticas); 5) sistematizacao longitudinal ou multinivel; 6) aplicagao
em agoes de popularizacado da ciéncia; 7) ampla diversidade de elementos de jogos;
8) design centrado nos usuarios; e 9) operacionalizagédo no Microsoft Power Point®.

1.2 Escolha do tema para abordagem CTS por meio da gamificagao
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A escolha do tema relacionadas as viroses para sistematizar a estratégia de
gamificacdo foi fundamentada no contexto recente do processo saude doenga no pais
como a pandemia da Doenga do Coronavirus (COVID-19), reducdo da adesédo as
vacinas previstas no Programa Nacional de Imunizagao (PNI), aumento da hesitagéo
vacinal e dos riscos quanto ao aumento da incidéncia de doengas controladas por
meio da vacinagao, surtos e epidemias virais comuns no Brasil, impacto das Fake
News e desinformacgao na saude individual e coletiva, e importancia da valorizacao e
popularizagdo da ciéncia no pais. Sendo assim, surgiu o titulo "VIR: virus que reviram’.
Os eixos tematicos, denominados de laboratérios, foram conectados com
perspectivas de pesquisas e conteudos das diferentes areas de conhecimento (Figura

1).
Figura 1 - Estruturagao dos eixos tematicos do SGE ‘VIR: virus que reVIRam’.
Wy, e
Laboratorio de vigilancia em saude
LABORATORIOS ¢ . }L _ Laboratério de virologia
EIXOS *‘ »:
TEMATICOS (N0 %

VIR & %%

Laboratério de analise clinica e diagnéstico
V\ Oy

<@ = Laboratério de imunologia
20 :

aboratério de biologia molecular

Fonte: Autoria propria (Oliveira, 2024).

1.3 Proposta didatica e pedagégica do SGE 'VIR: virus que reviram’

O SGE "VIR: virus que reviram’ foi projetado, especialmente, para aumentar o
engajamento dos estudantes do ensino meédio ou superior nas areas das ciéncias da
saude e bioldgicas considerando-se as necessidades de desenvolver competéncias e
habilidades relacionadas aos dominios cognitivo, afetivo e psicomotor. Sendo assim,
o SGE foi estruturado para o trabalho em trés equipes envolvendo as relagcbes de
colaboracao, cooperagao e competicdo. O formato prevé a necessidade de, pelo
menos, um mediador no ambiente, presencial ou hibrido, para guiar e monitorar as
atividades da gamificacdo, bem como promover a manutencdo da motivagao das
equipes. A figura 2 mostra as principais competéncias e habilidades pretendidas e a
figura 3 apresenta a sintese do modelo de gamificagao.
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Figura 2 - Competéncias e habilidades do SGE ‘VIR: virus que reVIRam’.
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Elucidar
9 Analisar

Q‘Q Argumentar

Aprender a fazer Resolver
Elaborar

Fonte: Autoria prépria (Oliveira, 2024).
Nota: Fundamento teérico - Teoria de Perrenoud (2000) e a Taxonomia de Bloom revisada por
Anderson e colaboradores (2001).

Figura 3 - Modelo de gamificagdo do SGE ‘VIR: virus que reVIRam’.

.’,&% Forma de participagdo: equipes
] & Tipo de interagao: competi¢ao
& m colaboragao
cooperagao
@ Progressao: carater narrativo
d BO00 longitudinal - fases / niveis

MODELO DE & :’. Objetivo da gamificagdo do contetido:

GAMIFICACAO [l %"9 apresentagao
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[
& 'é:‘iﬂ hibrido com mediador

Respostas emocionais: interesse; apreciacao estética;
.g diversao; ansiedade; temor; desejo; satisfacao; triunfo;
surpresa; estranhamento; confusao; inveja; duvida.

Fonte: Autoria propria (Oliveira, 2024).
Nota: Fundamento tedrico - processo de Burke (2015), arquétipos de Bartle (1996) e Marczewski
(2015) e experiéncias emocionais de Cowen e Keltner (2017).
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1.4 Incorporagao dos elementos de jogos no SGE "VIR: virus que reviram”

Apobs o delineamento geral do modelo do sistema gamificado, foi estabelecida
a associacao entre os aspectos didaticos e pedagogicos e elementos dos jogos. Por
isso, a construgcdo da dinamica foi o ponto chave para tornar o processo da
gamificacéo atraente, especialmente, quando se propdem o uso longitudinal, ou seja,
varios niveis de acesso a tecnologia para mediar as praticas educativas. A figura 4
apresenta as dinamicas do SGE no formato de Plot com resumo da narrativa,
progresséo e relacionamentos. O passo seguinte consistiu em estabelecer relagdes
entre as dindmicas e mecanicas/componentes dos jogos a fim de evocar as
experiéncias emocionais desejadas e promover o engajamento no SGE (Figura 5).

Figura 4 - Dinamicas do SGE ‘VIR: virus que reVIRam’.
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JOGOS pesquisa; cidades e territorios (passado;
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devem cumprir os desafios de
forma colaborativa.

Fonte: Autoria propria (Oliveira, 2024).
Nota: Fundamento teérico - Werbach e Hunter (2015).

Figura 5 - Mecanicas e componentes do SGE ‘VIR: virus que reVIRam’.
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Fonte: Autoria propria (Oliveira, 2024).
Nota: Fundamento teérico - Werbach e Hunter (2015).
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1.5 Proposta tecnoldgica e operacionalizacao do SGE ‘VIR:virus que
reviram’

A operacionalizagdo dos elementos de jogos do "VIR: virus que reVIRam’ foi
realizada no Microsoft Power Point® por ser um software acessivel e suficiente para
desempenhar a execugéo do modelo de gamificagdo proposto (Figura 6).

Figura 6 - Processos de operacionalizagdo do SGE ‘VIR: virus que reVIRam’.
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Fonte: Autoria propria (Oliveira, 2024).

O SGE foi estruturado em 6 fases distribuidas em SGE base e pacotes de
expansao do SGE (Figura 7). O SGE base é formado por 2 fases. A primeira fase, 'O
inicio da jornada’, possui como objetivos conectar os participantes com o enredo,
narrativa, missao e avatares/personagens; promover a interagao e organizagao das
equipes; e apresentar regras, temas e alguns desafios. Portanto, tem como foco a
dindmica do jogo para despertar a motivagcao intrinseca e, como consequéncia,
promover o engajamento nas proximas fases e etapas. A segunda fase corresponde
a ‘A contencdo da invasdo’ e é dividida em duas etapas. A etapa ‘Centro de
Treinamento (CT) — Laboratério de Virologia“ consiste no material de suporte para a
aprendizagem individual autodirigida e interativa — teoria basica, historia da evolugao
do conhecimento cientifico na area, curiosidades e pesquisas recentes, apresentagao
de um avatar inspirado em um pesquisador da area, desafios com feedback e
certificado de participacéo. A segunda etapa da "A contencao da invasao” é o desafio
com um quiz e uma estacao pratica (laboratorial) que possibilita a conquista de doses
de vacinas, obtencao de poderes, transagdes entre equipes, ou seja, € uma fase com
mais foco nos varios componentes de jogos.

A estratégia da fragmentacdo do SGE em varios arquivos e da limitacdo do
numero de slides para cada etapa (maximo 30), além de minimizar os problemas
técnicos de navegabilidade como lentiddo e travamento, possibilita o gerenciamento
da fadiga cognitiva. Além disso, permite a realizacdo de testes pilotos rapidos para
revisao e ajustes da versao beta e identificacado de parametros mais adequados para
a construcao das fases seguintes.
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ApoOs os testes pilotos com os usuarios (publico-alvo e mediadores), a
tecnologia prosseguira para a fase de validagdo (grupos maiores) por meio de
instrumentos especificos para avaliagdo do SGE, que estdo em fase de validacédo no
momento, ou de instrumentos disponiveis na literatura cientifica. Posteriormente, a
tecnologia educacional sera disponibilizada gratuitamente para download
(parcialmente) ou para aplicagao nos colégios ou universidades (integralmente).

Figura 7 — Organizacgao das fases do SGE ‘VIR: virus que reVIRam'.
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Fonte: Autoria propria (Oliveira, 2024).

2. Discussao

De acordo com Burke (2015) para um sistema ser considerado ‘gamificado’ é
necessario apresentar mecanica de jogo, experiéncia digital, engajamento de
individuos digitalmente, motivacdo de pessoas e objetivos definidos. A experiéncia
do jogador deve ser projetada como uma jornada que pode acontecer em espago
fisico e/ou virtual de jogo fundamentada em teorias do design thinking, ciéncias
comportamentais e sistemas emergentes. Portanto, o desafio da gamificacdo é
desenhar a experiéncia do jogador, ndo a tecnologia, por isso o processo de
roteirizacdo proposto neste trabalho foi fundamental como ponto de partida para o
desenvolvimento do SGE.

Considerando-se a teoria da aprendizagem gamificada, Gaonkar e outros
autores (2022) tracaram os elementos mais significativos para a gamificagdo que
incluem a sensagao de competéncia, a relevancia da tarefa e as interagdes sociais.
Limantara, Meyliana Gaol e Prabowo (2022) também estabeleceram fatores e
subfatores envolvidos no sucesso da gamificagdo por meio de uma revisdo
sistematica da literatura reforcando, dessa maneira, os aspectos relacionados a
motivacdo, engajamento, experiéncia do estudante e design da gamificagcdo. Um
estudo comparativo entre tarefas gamificadas e o ensino tradicional demonstrou que
a utilizacdo da estratégia promove maior motivagdo, engajamento e processos de
metacognic¢ao (Garcia-Lopez; Acosta-Gonzaga; Ruiz-Ledesma, 2023).
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Cabe ressaltar que a conexdo das experiéncias do usuario, na gamificagdo
aplicada no contexto da educacgao, esta diretamente relacionada a relacdo entre os
objetivos de ensino aprendizagem do SGE e a selegdo/operacionalizagdo dos
elementos de jogos. Werbach e Hunter (2015) classificam os elementos de jogos em
dindmicas, mecanicas e componentes que podem se relacionar entre si ou nao.

A dinamica abrange os fundamentos da gamificagdo e inclui aspectos como
narrativa/cenario/personagens do jogo, progressdao e relacionamentos entre o0s
jogadores (Werbach; Hunter, 2015). Dessa forma, a dinédmica € o cerne do aspecto
emocional e da experiéncia do usuario na gamificagcdo. Considerando-se essa
perspectiva, para a roteirizacdo do SGE, utilizou-se a teoria fundamental dos
arquétipos e as relagdes do inconsciente coletivo de Jung (2014) - o corpo simbdlico
e sua funcdo na estruturagdo normal da consciéncia — pautada nos processos de
identificagdo com as histdrias e/ou fendtipos dos avatares, bem como conexdo com
comportamentos pautados na empatia e solidariedade. Elaborou-se também a
experiéncia do despertar do vinculo como heréi da ‘jornada” a partir de um fenémeno
‘magico ou técnico” como a viagem no tempo; e da possibilidade de transformar uma
realidade que pode afetar a humanidade. O grau de sucesso da conexao entre o
estudante e a proposta da gamificagao ird impactar na imersao e no engajamento uma
vez que trabalha diretamente com a motivagao intrinseca.

As mecanicas, por sua vez, constituem os parametros que orientam as acdes
do jogador, ou seja, 0 desenho da organizagao do jogo - desafios e tarefas; aquisicao
de recursos e recompensas; mecanismos de chances; feedback; transacbes e
objetivos. Por fim, os componentes correspondem aos elementos concretos para o
funcionamento pratico dos listados anteriormente como avatar, pontos, presentes,
vidas, medalhas, poderes, placar, niveis, cole¢des, sorte ou azar e desafio do chefe
(Werbach; Hunter, 2015). Cabe ressaltar que a proposta de competigao individual e o
uso limitado de elementos convencionais como sistemas de pontos, placar e pddio
pode, a longo prazo, tornar um ambiente muito competitivo, excludente e
desmotivador (Morschheuser; Hamari; Maedche, 2019). Por isso, ao selecionar os
componentes é fundamental pensar nos arquétipos de jogadores e das experiéncias
desejadas como conquistadores, exploradores, comunicadores, predadores,
filantropos, espiritos livres e disruptores.

3. Consideragoes finais

O SGE'VIR: virus que reviram’ fundamentou-se nos principios da gamificacao,
psicologia e design de jogos, da popularizagdo da ciéncia e das metodologias ativas
de ensino aprendizagem para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
relacionadas ao "aprende a ser, pertencer, conhecer, fazer e tornar-se’. Além disso,
buscou-se um arcabougo tedrico com fundamentacdo na literatura cientifica que
compreendeu os contextos biolégico e epidemiolégico das viroses, bem como
aspectos dos determinantes sociais da saude. Por fim, cabe ressaltar a importancia
da validagao da tecnologia educacional por meio de instrumentos de avaliagao para
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aproximar e dialogar com as experiéncias dos individuos envolvidos na gamificagéo
(mediadores e jogadores) e, dessa forma, alcancgar os objetivos pretendidos pelo uso
da estratégia.

SISTEMA GAMIFICADO EDUCACIONAL PARA ABORDAGEM CIENCIA,
TECNOLOGIA E SOCIEDADE NO CONTEXTO DAS VIROSES
GAMIFIED EDUCATIONAL SYSTEM FOR THE SCIENCE, TECHNOLOGY, AND
SOCIETY APPROACH IN THE CONTEXT OF VIRAL DISEASES

The gamification strategy consists of incorporating game components into non-game-
related contexts to modify and direct behaviors, such as engagement in educational
activities and the promotion of self-regulation in both cognitive and emotional learning.
This article aims to present the development process of a script for constructing a
Gamified Educational System for the Science, Technology, and Society approach in
the context of viral diseases. The scripting process was user-experience-centered and
organized into multiple stages, including defining competencies, selecting the most
suitable gamification model, choosing specific game dynamics, mechanics, and
elements, structuring thematic axes, defining system progression, and establishing the
theoretical contexts supporting the system’s proposal. To contextualize the topic within
the current public health landscape in the country, viral diseases were chosen as the
central theme. The gamification structure was designed for implementation in both in-
person and hybrid modalities, with the support of a mediator responsible for interacting
with participant groups to encourage collaboration, cooperation, and healthy
competitiveness. Additionally, a wide range of game elements was incorporated to
accommodate different player archetypes. The system's operationalization was
supported by Microsoft PowerPoint and printed materials. Thus, the development of
the Gamified Educational System was grounded in various theories from game design,
psychology, and education, aiming to foster both intrinsic and extrinsic motivations
among participants while maximizing engagement and learning outcomes.

Keywords: Gamification. Learning. Motivation. Virology.
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ESTRATEGIAS PARA A FORMAGCAO CONTINUADA DE
PROFESSORES PRESENCIAIS NO ENSINO COM MEDIACAO
TECNOLOGICA

Daniele Braga Brasil
Rogério Cajueiro da Silva ?

Resumo:

Os professores presenciais que atuam no programa educacional Ensino Médio com
Mediacao Tecnolégica (MEDTEC), junto a estudantes residentes em comunidades
rurais, indigenas, ribeirinhas e quilombolas, participam de encontros de Formacéao
Continuada desde 2016. Isso requer um atendimento que considere a
multiculturalidade desse publico, em conformidade com as determinacgdes legais para
a universalizagdo da Educagao Basica. O objetivo desta pesquisa foi apresentar
informacgdes sobre os encontros de formacao para esses professores presenciais da
MEDTEC. Utilizou-se uma abordagem qualitativa, com pesquisa bibliografica, analise
de documentos publicos, além da aplicacdo de questionario semiestruturado e
entrevista. Como resultado, identificou-se que os encontros formativos tém sido
ofertados desde 2016, com tematicas diversificadas, em que os profissionais se
deslocam para um ponto central do estado para participarem de palestras e oficinas
conduzidas pela equipe pedagdgica do referido programa educacional. Esses
conteudos sdo desenvolvidos a partir de conceitos locais, promovendo a valorizagao
da cultura dos povos da regido, em conformidade com a matriz curricular para o
Ensino Médio de Rondénia. Constata-se que, at¢ o momento, ndo ha estudos
referentes ao processo formativo de professores presenciais da MEDTEC. Por isso,
este estudo é relevante por seu pioneirismo e possibilidade de contribuir para
pesquisas futuras.

Palavras-chave: Formacgao Continuada. Mediagao Tecnoldgica. Ensino Médio.
1. Introducgao

Este estudo, que gerou a escrita deste artigo, faz referéncia ao processo de
Formacgao Continuada ofertado aos professores que atuam de forma presencial,

" Doutoranda em Educacdo pela UNIVALI - Universidade do Vale do Itajai. Santa Catarina. Mestre em Psicologia
Escolar e Educacional pela UNIR — Universidade Federal de Rond6nia. MBA em Gestdo Publica pela FAVENI.
Coordenadora de Midias Educacionais da Secretaria de Educacdo do Estado de Rondoénia. Curriculo
Lattes: http://lattes.cnpqg.br/6239723344464575

Contato: danielebrasil@seduc.ro.gov.br.

2 Especialista em Gest3o da Educacdo e Politicas Publicas Educacionais pelo Centro Universitario (Unifacear).
Curriculo Lattes: http://lattes.cnpq.br/7951736040412025

Contato: rogeriocajueiro@seduc.ro.gov.br.
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sendo assim denominados “Professores Presenciais” no programa educacional
“‘Ensino Médio com Mediagao Tecnolégica” (MEDTEC) no estado de Rondoénia.

A base legal para a garantia desse direto € resguardada pela Lei 3.846/2016
que subsidiou a implantacdo da MEDTEC em 2016. Além disso, a Lei de Diretrizes e
Bases da Educagéo Nacional (LDB), em seu Art. 67, estabelece que “Os sistemas de
ensino garantirdo, com recursos do Fundo de Manutencdo e Desenvolvimento da
Educacdo Basica (FUNDEB), Lei n° 11.494/2007, a Formagcdo Continuada de
professores” considerando a necessidade de atualizacdo e aperfeicoamento para a
qualidade do ensino.

Além do previsto no Plano Nacional de Educacédo (PNE) por meio da Lei
13.005/2014, destaca em sua Meta 15 que é necessario garantir tanto formacéo
quanto a valorizagdo desses profissionais, através de programas de Formacgao
Continuada. Bem como, as Diretrizes Nacionais para a Formacao de Professores,
estabelecidas pela Resolugao CNE n° 2/2015, reconhecem a Formacédo Continuada
como prioridade e prevendo a qualificagao e o aperfeicoamento dos professores para
atuarem nas diversas etapas e modalidade da Educagao Basica, como é o caso do
ensino com Mediagao Tecnoldgica.

Com essas prerrogativas, também podemos citar o que estabelece o Programa
Nacional de Tecnologia Educacional (PNTE) e a Politica Nacional de Educacéo Digital
(PNEd), conforme o Decreto 10.222/2020, que traz diretrizes para a utilizagdo de
tecnologias educacionais na Educagdo Basica. Incluindo agdes para o
desenvolvimento de competéncias digitais, por meio da promogado de Formacgao
Continuada e a integracdo das Tecnologias Digital da Informacdo e Comunicagao
(TDICs) no processo educacional.

2. Metodologia

Para abordar esta tematica, adotamos como procedimento metodologico a
pesquisa qualitativa, que incluiu a revisao bibliografica de trabalhos ja publicados, bem
como a pesquisa e analise de documentos publicos da Coordenadoria de Midias
Educacionais (CME) da Secretaria Estadual de Educacao de Rondbnia (Seduc/RO).
Além disso, realizamos a aplicagdo de questionarios, entrevistas e observacao
durante os encontros formativos que ocorreram em 2024.

Estruturamos as analises com base em um referencial tedrico diversificado,
composto por estudos que se concentraram em duas dimensdes. A primeira delas
aborda os estudos voltados para o ensino com tecnologias em Rondbénia com foco no
direito dos povos do campo a um atendimento educacional que considere e valorize
as diversas identidades multiculturais. A segunda dimenséao refere-se a Formacao
Continuada para os professores presenciais que atuam em sala de aula junto aos
estudantes da MEDTEC.

Destaca-se a pesquisa qualitativa como percurso metodoldgico e instrumento
de compreensdo dos fatos investigados, pois este estudo envolve descri¢des,
comparacgoes e interpretacbes. Segundo Minayo (2009, p.21), “[...] trabalha com o
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universo de multiplos significados, motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes”,
permitindo reflexdes sobre determinados assuntos, uma vez que trata de fenébmenos
humanos. Conforme expressam Tuzzo e Braga (2016), o exercicio da pesquisa
qualitativa, ndo € uma proposta rigorosamente estruturada, permitindo que a
imaginagao e a criatividade conduzam os pesquisadores a descreverem momentos e
significados, utilizando variedade de praticas interpretativas interligadas.

Além de que, conforme Bogdan e Biklen (1994) esta metodologia caracteriza-
se por compreender os significados e as experiéncias humanas em seu contexto
natural, mostrando-se adequada ao estudo referente a Formagcao Continuada de
professores presenciais da MEDTEC.

Nesta perspectiva, foi adotada a pesquisa bibliografica, conforme a concepgao
de Macedo (1994), que corresponde a uma modalidade de estudo e analise de
documentos de dominio cientifico. Foram selecionados livros, periodicos,
dissertacdes de mestrado e teses de doutorado com a intencao de capturar e analisar
complexidade que envolve a Formacao Continuada para professores presenciais
como uma politica educacional expressa em um modelo de ensino, e seus efeitos no
atendimento a multiculturalidade. O objetivo foi fornecer aportes epistemoldgicos para
serem analisados e discutidos posteriormente.

Segundo Sa-Silva, Almeida e Guindani (2009, p. 6), “[..] a pesquisa
bibliografica remete as contribuicdes de diferentes autores sobre o tema, atentando
para as fontes secundarias, enquanto a pesquisa documental recorre a materiais que
ainda nao receberam tratamento analitico, ou seja, as fontes primarias”. Além disso,
conforme Cellard (2008, p. 303), € o “[...] momento de reunir todas as partes —
elementos da problematica ou do quadro tedrico, contexto, autores, interesses,
confiabilidade, natureza do texto e conceitos-chave”.

Com base nessa prerrogativa, foi adotada a pesquisa documental como
metodologia de investigacdo para examinar, compreender e obter informacgdes,
conforme os objetivos dessa pesquisa. Com a busca de documentos e textos oficiais
da Seduc/RO, como projeto, planos instrucionais pedagdgicos, slides de aulas,
relatorios, planilhas de avaligdo dos encontros formativos e a legislagao (Leis,
Decretos, Resolucgdes, Pareceres e Portarias), além de imagens e outros documentos
produzidos no contexto de implementagao e desenvolvimento da MEDTEC.

3. Breve caracterizagao do estado de Rondodnia

Para melhor compreensao do contexto no qual estado inseridos os professores
presenciais da MEDTEC, julgamos indispensavel caracterizar, brevemente, o estado
de Rondbnia. Este estado, integrante da Amazonia Legal, esta localizado na regiao
Norte do Brasil. Sua extensao territorial &€ de 237.754,172km?, com uma populacao de
1.581.016 habitantes e densidade demografica de 6,65hab/km?. Segundo o Decreto-
Lei n® 007/198, capital do estado € o municipio de Porto Velho, localizado a margem
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leste do rio Madeira, com uma populacao de 460.434 habitantes, conforme dados do
IBGE (2022).

Teixeira (2001) e Ramos (2007) associam a historia desse estado ao processo
de desbravamento do oeste brasileiro, no qual migrantes e imigrantes buscaram terras
e riqguezas, como a seringa, nos ciclos da borracha, além de minerais como a
cassiterita, ouro e diamante. Esses desbravadores encontraram povos indigenas que
ja habitavam a regido, bem como comunidades de remanescentes quilombolas,
residentes ao redor do Vale do Guaporé desde a colonizagao portuguesa e espanhola.

O estado representa atividades de expansao econdmica em praticamente
todos os seus 52 municipios, os quais estdo divididos em dez macrorregides,
conforme observado no quadro 1.

Quadro 1- As macro regides do estado de Rondbnia

Regiao Municipios

| Porto Velho; Extrema, Candeias do Jamari e ltapua do Oeste.

| Ariquemes: Alto Paraiso, Buritis, Cacaulandia, Campo Novo de Rondénia, Cujubim,
Monte Negro e Rio Crespo.
1] Jaru, Governador Jorge Teixeira, Theobroma, Vale do Anari e Machadinho do
Oeste.
v Ouro Preto do Oeste, Mirante da Serra, Nova Unido e Vale do Paraiso.
\/ Ji-Parana, Alvorada do Oeste, Teixeiropolis, Presidente Médici e Urupa;
Vi Cacoal, Ministro Andreazza, Espigdo do Oeste, Pimenta Bueno, Primavera de
Rondénia, Sao Felipe e Parecis.
VIl | Vilhena, Chupinguaia, Colorado do Oeste, Cerejeiras, Cabixi, Pimenteiras €
Corumbiara.
VIl Rolim de Moura, Novo Horizonte, Santa Luzia do Oeste, Alto Alegre dos Parecis,
Nova Brasilandia, Castanheiras e Alta Floresta do Oeste.
IX Sao Francisco do Guaporé, Costa Marques, Sdo Miguel do Guaporé e Seringueiras.
X Guajara Mirim e Nova Mamoré.

Fonte: elaborado pelos proprios autores, a partir de Seduc/RO (2024).

As macrorregides, observadas no quadro 1, retnem municipios proximos, que,
por vez, sdo subdivididos para atendimento das 18 Superintendéncias Regionais de
Educacao (SUPER), sendo elas: Alta Floresta do Oeste, Ariquemes, Buritis, Cacoal,
Cerejeiras, Costa Marques, Espigao do Oeste, Guajara, Extrema, Jaru, Ji-Parana,
Machadinho do Oeste, Ouro Preto do Oeste, Pimenta Bueno, Porto Velho, Rolim de
Moura, Sao Francisco do Guaporé e Vilhena.

As SUPER’s, além dos municipios, atendem os Distritos, Vilas, Glebas,
Projetos de Assentamentos (PA), areas remotas e de dificil acesso, como é o caso
observado em comunidades tradicionais que mantém vinculos com a floresta, com o
ambiente natural e com suas praticas culturais.

Na perspectiva de que cabe ao Estado proporcionar tanto o acesso a educacao,
permanéncia na escola e a conclusdo da Educacao Basica, bem como a qualidade
da oferta educacional, a Meta 3 do Plano Nacional de Educacao (PNE), com vigéncia
de 2014 a 2024, estabelece: “[...] universalizar, até 2016, o atendimento escolar para
toda a populacgao de 15 (quinze) a 17 (dezessete) anos e elevar, até o final do periodo
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de vigéncia do plano, a taxa liquida de matriculas no Ensino Médio para 85% (oitenta
e cinco por cento)”.

Essas questdes legais impdem ao sistema publico a adogdo de medidas que
garantam o acesso e a permanéncia no Ensino Médio incluindo o Ensino Médio com
Mediac&o Tecnoldgica, fundamentando-se na Lei de Diretrizes e Bases da Educagao
Nacional, que, em seu Art. 4°, inciso Il, preconiza que, “[...] o dever do Estado com a
educacéo escolar publica sera efetivado mediante a garantia da progressiva extensao
da obrigatoriedade e gratuidade ao Ensino Médio” (BRASIL, 1996, p.8).

4. Ensino com Mediagao Tecnolégica em Rondonia

A MEDTEC promove o Ensino Médio com Mediagdo Tecnoldgica para
estudantes residentes em areas de dificil acesso ou que nao disponham de
professores habilitados para essa etapa da Educacéo Basica. O programa utiliza
conteudo educacional e aulas produzidas e gravadas em uma central de midias e
tecnologia educacional, garantindo acesso ao conhecimento por meio da tecnologia.

Em Rondoénia, o Ensino Médio com Mediagdo Tecnoldgica foi implantado em
2016 e consolidado como programa educacional em 2018, quando ocorreu a colagao
de grau das primeiras turmas de 3° ano (LUBIANA, 2021; HENRIQUE, 2021; BRASIL,
2024). Em 2024, ano desta pesquisa, a MEDTEC prevé a veiculagao de aulas tanto
da Formacéao Geral Basica quanto dos Itinerarios Formativos do Novo Ensino Médio,
implantado no estado em 2022.

As aulas ocorrem diariamente, seguindo o calendario letivo vigente, e séo
ministradas em salas de aula de unidades escolares da rede estadual e, em alguns
casos, da rede municipal, por meio de termos de cooperagéo técnica entre os entes
estaduais e municipais. Os estudantes devem cumprir uma frequéncia minima de 70%
ao ano e assistem as aulas planejadas e gravadas em estudios de TV. As disciplinas
sdo ministradas por dois professores por componente curricular: o "Professor
Ministrante" ou "Professor de Estudio" (Brasil, 2024).

O Professor Ministrante é responsavel pelo planejamento e gravagao das aulas
nos estudios de TV, atuando dentro de sua area de formagao, com no minimo uma
especializacédo na disciplina. Complementarmente, o "Professor Presencial" realiza a
mediagao pedagdgica junto aos estudantes em todas as aulas, acompanhando uma
unica turma ao longo do ano letivo e mediando todos os componentes curriculares da
Matriz Curricular do Referencial Curricular do Estado de Rondénia (RCRO).

Essa funcao exige do Professor Presencial competéncias que vao além de sua
formacao inicial. Por exemplo, um professor graduado em Lingua Portuguesa também
devera mediar aulas de Matematica, Fisica, Quimica e outras disciplinas, tanto da
Formacao Geral Basica quanto dos lItinerarios Formativos. Esse cenario reforca a
necessidade de uma Formacao Continuada especifica para esses profissionais, pois
sua atuacao envolve a mediagao pedagdgica de todas as disciplinas.

As videoaulas da MEDTEC utilizam recursos inovadores alinhados a
contemporaneidade da educacéao brasileira, como cenarios virtuais viabilizados por
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meio de chroma key, avatares animados e gamificacdo das atividades. Além disso, as
salas virtuais do Google Classroom sao utilizadas para a postagem de materiais
didaticos. Para a comunicacdo e esclarecimento de duvidas, os professores
presenciais intermediam a interagao entre os estudantes e o Professor Ministrante por
meio de um chat no WhatsApp®, denominado "chatzapp".

Os materiais didatico-pedagogicos e as videoaulas sao desenvolvidos para
cerca de seis mil estudantes, o que representa um grande desafio na garantia do
atendimento a diversidade. O desenvolvimento das aulas e estratégias de ensino
busca assegurar que os estudantes se sintam inseridos e representados no processo
educacional. Essa abordagem equitativa considera as especificidades das
comunidades do campo e reforga o compromisso da MEDTEC com uma educacao
acessivel e inclusiva (Rondonia, 2016).

5. A Formacao Continuada para professores presenciais

E importante ressaltar que o Professor Presencial ndo participa do
planejamento nem da elaboragdo das aulas junto aos Professores Ministrantes,
tampouco possui formagdo académica nos objetos do conhecimento de todos os
componentes curriculares do Ensino Médio. No entanto, ele desempenha um papel
essencial na mediagao pedagodgica de todas as aulas da Formagao Geral Basica e
dos lItinerarios Formativos, que incluem disciplinas como Eletivas, Projeto de Vida,
Trilhas do Aprofundamento, Estudo Orientado, Lingua Espanhola e P6s-Médio.

Diante desse contexto, torna-se evidente a necessidade de uma Formacao
Continuada para esse profissional. Henrique (2021), em seus estudos sobre o ensino
com Mediagdo Tecnologica, destaca que a atividade docente exige multiplos
conhecimentos e saberes para que o professor cumpra sua fungcdo de mediador
pedagdgico. Além disso, ele tem uma responsabilidade fundamental no processo
formativo dos estudantes, especialmente no que se refere ao atendimento a
multiculturalidade. A mediagdo pedagdgica depende da atuagao desse profissional,
que deve atuar como facilitador, orientador, consultor, incentivador, motivador,
planejador e dinamizador das situagcdes de aprendizagem (Imbernén, 2010).

Com o objetivo de capacitar esses docentes para o exercicio eficaz da
mediacao pedagdgica, a Seduc/RO promove encontros presenciais anuais. Nesses
eventos, os professores presenciais se deslocam de suas comunidades para um local
previamente definido, onde participam de palestras, oficinas e demais atividades
formativas. Durante esses encontros, tanto a equipe pedagdgica quanto os
Professores Ministrantes desempenham o papel de formadores, promovendo a
interacdo entre todos os envolvidos no processo educacional. Essa iniciativa visa
aprimorar as praticas pedagogicas e fortalecer a qualidade do ensino.
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6. Resultados

Desde 2016 sao realizados encontros para promover Formacéo Continuada de
professores presenciais que atuam no Ensino com Mediagdo Tecnologica de
Rondoénia.

O quadro 2, nos apresenta os encontros de Formacdo Continuada para
professores presenciais, desde a implantacdo da MEDTEC/RO de 2016 a 2024.

Quadro 2 — Formagao continuada para Professores Presenciais

Ano Ano escolar Tema Data Municipio
2016 | 1° 02,03e Porto Velho
04/08
2017 | 1°e2° Formacdo continuada para Professores | 23,24 ¢ Porto Velho
Presenciais da Mediagao Tecnoldgica 25 /05
2018 | 1°,2°e¢ 3° 14,15e Porto Velho
16/08
2019 | 1°,2°e 3° Congresso 06, 07 e Porto Velho
da Educagéo Basica do Campo da Mediagao | 08/08
Tecnolégica — COMETEC

2020 |Nao ocorreu Encontro para Formacgao Continuada de professores presenciais por questdes
2021 relacionadas a Pandemia de Covid-19 que impossibilitou eventos presenciais
2022

2023 | 1° 29, 30/05 e | Porto Velho
01/06
2023 | 2° Encontro de professores presenciais da | 12, 13 e Ji-Parana
Mediacao Tecnoldgica de Rondénia 14/09
2023 | 3° 23,24 ¢ Ji-Parana
25/09
2024 | 3° Encontro de Mediacdo Tecnolégica - | 17,18¢€ Porto Velho
ENCOMEDTEC: praticas integradas e | 19/09
2024 | 1°e2° colaborativas 05,06 e Ji-Parana
07/11

Fonte: elaborado por Brasil, 2024.

Os encontros formativos, conforme observado no quadro 2, ocorreram de forma
presencial e comtemplaram os professores presenciais dos trés anos escolares do
Ensino Médio com Mediagcdo Tecnoldgica. Esses encontros foram realizados nos
municipios de Porto Velho e Ji-Parana, por serem os locais que possibilitaram a
alocagao dos professores em um unico ponto que oferecesse, além da hospedagem
e alimentagao, uma estrutura adequada com auditorio e salas para a realizagado das
oficinas, com todos os custos relacionados garantidos pela Seduc/RO por meio de
processos administrativos publicos.

Os encontros formativos de 2024 apresentaram o tema “ENCOMEDTEC:
praticas integradas e colaborativas”. Ao final dos eventos, foram aplicados
questionarios avaliativos através de um link e QR-code direcionando para o Google
forms, contendo questbes relativas ao encontro de Formacdo Continuada. O
questionario continha tanto questdes abertas quanto fechadas, caracterizando-se
como um questionario semiestruturado. Os temas das palestras abordados no
encontro formativos para professores dos 1° e 2° anos, foram:
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e Integracdo de tecnologias e praticas colaborativas no ensino mediado com
tecnologia.

¢ FORMEPOD: formagado em midias educacionais.

e Eletivas na praxis.

e Mediagdo Tecnoldgica no coragdo da Amazodnia: reflorestamento e educacgao
ambiental.

e Tecnologias e recursos educacionais para tablets.

e Projeto educacgao patrimonial.

As oficinas estavam relacionadas a producéo de Eletivas, desenvolvidas por
meio do planejamento interativo com os demais professores presencias, sob a
orientagcao de dois professores formadores. Estas apresentaram as tematicas:
e Povos da floresta, tecnologia e ecossistema e sustentabilidade.
e Que bicho é esse?
e Narrativas comunicativas em midia: desenvolvimento dos géneros. multimodais.
e Explorando a Matematica na area rural.

Destacando o carater colaborativo e interdisciplinar das oficinas. As tematicas
refletem uma preocupagdo com a integragcdo entre tecnologia, sustentabilidade,
multiculturalidade, além de abordar temas referentes a areas da comunicacao e
matematica aplicada ao contexto rural, como um compromisso pedagdgico em
conectar as realidades socioambientais dos estudantes, visto que a proposta € a
aplicacao destas Eletivas no ano letivo de 2025.

No encontro para Formacgao Continuada para professores presenciais dos 3°
anos que ocorreu no municipio de Porto Velho, os temas das palestras foram:

e As nuances da plataforma “Revisa Enem”.

¢ Novas propostas pedagogicas.

¢ Metodologias ativas de aprendizagem.

e Eixos estruturantes dos itinerarios formativos.
e Projeto educagao patrimonial.

Além das palestras, da mesma forma como ocorreu no evento de Formacgao
Continuada para professores presenciais dos 1° e 2° anos, as oficinas para os
professores dos 3° anos se relacionaram a producao de Eletivas, desenvolvidas por
meio do planejamento interativo com os demais professores presencias sob a
orientagao de dois professores formadores. As oficinas abordaram as tematicas:

e Cultivando a tradig¢ao: agricultura familiar.

e Integracao e equilibrio para nao explodir.

e Comunicagao visual sociocultural com perspectivas empreendedora e
sustentavel.

e Geometria no cotidiano.
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Os temas observados reforcam a importancia do planejamento interativo entre
os professores presenciais da MEDTEC/RO e o papel de orientacdo do professor
formador. Os temas propostos nas oficinas pelos professores presenciais dos 3° anos
revelaram um enfoque interdisciplinar, como agricultura familiar, sustentabilidade
ambiental, equilibrio emocional e geometria. Essas tematicas demonstraram a
preocupacgao em relacionar as agdes do cotidiano para promover uma aprendizagem
conectada aos desafios contemporaneos.

6.1. Avaliagao do encontro de Formagao Continuada

No ultimo dia de cada encontro formativo para a atuagao de professores no
ensino com Mediagao Tecnoldgica, fora aplicado um questionario avaliativo do evento.
No que se refere ao evento destinado aos professores dos 1° e 2° anos, realizados
nos dias 05, 06 e 07 de novembro de 2024, foram obtidas 123 respostas aos
questionarios. Ja para o evento que contemplou os professores dos 3° anos,
realizados nos dias 17, 18 e 19 de setembro de 2024, foram obtidas 85 respostas.

Destacamos trés questdes presentes no questionario que julgamos importantes
para a analise:
¢ O evento de Formacao Continuada para professores presenciais atendeu as suas

expectativas?

¢ 0 tempo dedicado a cada atividade (palestras e oficinas) foi adequado?

e As atividades praticas da oficina contribuiram para a compreensdo do tema
abordado?

eHa algum tema especifico que vocé gostaria que fosse abordado na préoxima
formacao?

A questdo referente ao atendimento das expectativas dos professores
presenciais obteve as respostas observadas nas figuras 1 e 2.

Figura 1 — Atendimento a expectativas dos professores dos 1° e 2° anos

@ Totalmente

@ Parcialmente
Pouco

@ Nio atendeu

Fonte: préprios autores

Na figura 1, observamos que, das 123 respostas de professores presenciais
dos 1° e 2° ano ao formulario avaliativo, 102 (82,9%) responderam que suas
expectativas foram atendidas totalmente, 19 (15,4%) afirmaram foram atendidas
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parcialmente, e 2 (1,6%) indicaram que pouco atendeu as suas expectativas. A figura
2 ilustra as respostas de 85 professores presenciais que atuam dos 3° anos.

Figura 2 — Atendimento a expectativas dos professores dos 3° anos

@ Totalmente

@ Parcialmente
Pouco

@ Néo atendeu

Fonte: préprios autores

Ainda em relacdo a questao que versa sobre o atendimento as expectativas
dos professores presenciais no ENCOMEDTEC, os resultados mostram que 79
(92,9%) dos professores responderam que suas expectativas foram atendidas,
enquanto 6 (7,1%) indicaram que foram parcialmente atendidas.

Nos graficos apresentados nas figuras 1 e 2 € possivel perceber que a maior
parte dos participantes teve suas expectativas atendidas de forma satisfatéria, mas
também apontam para a necessidade de ajustes, como evidenciado através dos
1,6% dos professores presenciais que indicaram que o evento pouco atendeu as
suas expectativas.

A questao seguinte abordou a percepgao dos professores sobre a adequagéao
do tempo dedicado a cada atividade, como palestras e oficinas. Na figura 3, séo
apresentadas as respostas dos professores dos 1° e 2° anos.

Figura 3 — Atendimento a expectativas dos professores dos 1° e 2° anos

® Sim
@ Nio
Poderia ter sido maior

Fonte: préprios autores

Ao observamos a figura 3, notamos que das 123 respostas dos professores dos
1° e 2° anos, 113 (91,9%) indicaram que o tempo destinado as palestras e oficinas foi
adequado. Ja 8 (6,5%) apontaram que o tempo nao foi adequado, e 2 (1,6%) sugeriam
que o tempo das atividades poderia ser melhorado. Esses dados indicam uma
avaliagao majoritariamente positiva.

A figura 4 demonstra as respostas dos professores dos 3° anos.
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Figura 4 — Atendimento a expectativas dos professores dos 3° anos
® Sim
® Mo

Poderia ter sido maior

Fonte: préprios autores

Na figura 4, observamos que, das 85 respostas dos professores dos 3° anos,
78 (91/8%) concordaram que o tempo destinado as atividades da Formacgéao
Continuada foi adequado, 6 (7,1%) que o tempo poderia melhorar, e 1 (1,2%) indicou
que o tempo néo foi adequado. Essas informagdes reforcam que o encontro formativo
foi positivo quanto a distribuicdo do tempo para as atividades de formagao, com um
pequeno numero de sugestdes de melhoria. A questdo seguinte disse respeito a
contribuicdo das atividades praticas das oficinas para a compreensao do tema
abordado. A figura 5 nos mostra as respostas dos professores dos 1° e 2° anos.

Figura 5 — Atendimento a expectativas dos professores dos 1° e 2° anos

@ Sim, bastante

@ Sim, mas poderia ser melhor
Pouco

@ Mao contribuiram

Fonte: préprios autores

Na figura 5 notamos que 115 (93,5) dos professores dos 1° e 2° anos
responderam que as atividades praticas das oficinas contribuiram para a
compreensao dos temas abordados. Ja 7 (5,7%) indicaram que as atividades foram
uteis, mas que poderia melhorar, e 1 (0,8%) afirmou que que as atividades pouco
contribuiram para a compreensao do tema proposto.

Nas 85 respostas de professores dos 3° anos, observamos uma continuidade
nas respostas, conforme a figura 6.
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Figura 6 — Atendimento a expectativas dos professores dos 3° anos

@ Sim, bastante

@ Sim, mas poderia ser melhor
Pouco

@ Nao contribuiram

Fonte: préprios autores

Nas 85 respostas dos professores dos 3° anos, 84 (98,8%) concordaram que o
tempo destinado as atividades praticas nas oficinas foi adequado, enquanto apenas 1
(1,2%) afirmou que o tempo poderia melhorar. E quando questionados sobre a
possibilidade de abordar algum tema especifico na préxima formacgao, as respostas
dos professores presenciais refletiram suas necessidades e expectativas para
aprimorar o processo formativo nas edi¢des futuras, como observamos em alguns
temas destacados.

e Educacéo indigena.

e Inteligéncia Artificial.

e Robdtica.

e Uso da tecnologia em sala de aula.

e Construgcao das trilhas para a realidade ribeirinha.
e Praticas inovadoras para o professor presencial.
e Meio ambiente.

e Estudo orientado.

e Recursos hidricos.

e Cultura no interior de Rondénia.

e Ferramentas tecnoldgicas em sala de aula.

e Tecnologia e musicas nas escolas.

A diversidade dos temas mencionados nos sugere que os professores
presenciais da MEDTEC/RO estdao buscando uma Formacdo Continuada, que
considere as especificidades das comunidades tradicionais e que integre questbes
contemporaneas, como inteligéncia artificial, robotica, uso de tecnologia em sala de
aula e inovagao pedagogica.

Além disso, temas como meio ambiente, recursos hidricos e cultura no interior
de Rondbnia demostra uma preocupagao com a sustentabilidade e com o ensino de
questdes de cunho social, enquanto o interesse por praticas inovadoras e ferramentas
tecnologicas em sala de aula, indicando uma abertura para o uso de novas
metodologias e tecnologias educacionais. Enquanto a busca por temas como
tecnologia e musica nas escolas, estudo orientado e pds-médio indica a vontade de
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explorar diferentes metodologias para tornar a mediagdo pedagogica mais interativa,
atrativa e eficaz.

7. Discussao

De acordo com a LDB, a Formagao Continuada € um direito dos professores e
deve estar articulada com a formacao inicial, sendo um processo permanente que visa
ao aprimoramento dos conteudos especificos de cada area do conhecimento e ao
desenvolvimento de competéncias que promovam praticas educacionais inclusivas e
inovadoras. Trata-se de uma politica educacional essencial para garantir a qualidade
do ensino.

Nesse contexto, considerando as mudangas sociais, culturais e tecnoldgicas, a
atualizacao profissional dos professores presenciais para o ensino com Mediacao
Tecnoldgica torna-se uma necessidade emergente. Como discutido por Bacich (2018)
e Moran (2020), o avango das TDICs, a transicdo para modelos hibridos de ensino e
a implementacdo do Novo Ensino Médio em 2022 demandam que os docentes
estejam preparados para novos desafios pedagogicos.

A Formacdo Continuada, portanto, busca capacitar os professores para a
utilizacdo pedagdgica das tecnologias, promovendo a integragdo de ferramentas
digitais como plataformas de aprendizado, softwares interativos e recursos multimidia
nas praticas de ensino. Além de fornecer habilidades técnicas, essas formacgdes
devem incentivar reflexdes criticas sobre o impacto das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem, estimulando o desenvolvimento de metodologias ativas que
coloquem o estudante como protagonista (Tardif, 2012).

Além do aspecto tecnoldgico, é fundamental que a Formagdo Continuada
também fortaleca uma visao critica e inclusiva das praticas pedagodgicas. Isso implica
reconhecer e valorizar a multiculturalidade dos estudantes, compreendendo-a como
um recurso enriquecedor e ndao como um obstaculo. Dessa forma, o dialogo
intercultural torna-se um elemento essencial na promog¢&o da equidade educacional
(Hall, 2006).

8. Consideragoes finais

Observa-se que a atuagao do professor presencial reflete a constru¢gao de uma
identidade singular, essencial para o seu papel de mediador pedagdgico. Além disso,
sua responsabilidade em promover um atendimento equitativo no contexto da sala de
aula torna-se ainda mais relevante nas comunidades do campo, onde a diversidade
cultural e as especificidades regionais exigem abordagens pedagdgicas adaptadas.

Essa perspectiva esta alinhada com a LDB/96, o PNE 2014-2024 e a BNCC,
entre outros documentos oficiais, que estabelecem que a educagao nacional deve
primar pela qualidade e pela equidade. Tais diretrizes reconhecem que as diferencas
presentes na populacdo brasileira precisam ser consideradas no processo
educacional, assegurando que a diversidade cultural seja respeitada e valorizada.
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Nesse sentido, a pratica pedagogica destacou a importancia da Formacéo
Continuada dos docentes, proporcionando atualizagdo sobre metodologias e
estratégias de ensino com Mediagdo Tecnologica. Esse processo formativo reforca a
mediacdo pedagogica como um instrumento essencial para contextualizar os
conhecimentos, transformando-os em saberes significativos, conectados ao cotidiano
dos estudantes e as particularidades regionais do estado de Rondonia.

MEDIAGAO TECNOLOGICA NO ENSINO MEDIO: FORMAGAO E ESTRATEGIAS

TECHNOLOGICAL MEDIATION IN HIGH SCHOOL: TRAINING AND STRATEGIES
ABSTRACT

On-site teachers who work in the educational program Secondary Education with
Technological Mediation (MEDTEC), together with students living in rural, indigenous,
riverside and quilombola communities, have participated in Continuing Training
meetings since 2016. This requires service that considers the multiculturality of this
public, in accordance with legal determinations for the universalization of Basic
Education. The objective of this research was to present information about the training
meetings for these MEDTEC face-to-face teachers. A qualitative approach was used,
with bibliographical research, analysis of public documents, in addition to the
application of a semi-structured questionnaire and interview. As a result, it was
identified that training meetings have been offered since 2016, with diverse themes, in
which professionals travel to a central point in the state to participate in lectures and
workshops led by the pedagogical team of the aforementioned educational program.
These contents are developed based on local concepts, promoting the appreciation of
the culture of the people of the region, in accordance with the curriculum matrix for
Rondénia High School. It appears that, to date, there are no studies relating to the
training process of face-to-face teachers at MEDTEC. Therefore, this study is relevant
for its pioneering nature and possibility of contributing to future research.

Keywords:
Continuing Training. Technological Mediation. High School
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Resumo:

Esta pesquisa discute a alfabetizagdo e o letramento digital a luz da educacéo
contemporanea, considerando as transformacdes tecnoldgicas e as novas demandas
sociais. Trata-se de uma investigagdo bibliografica com abordagem qualitativa,
fundamentada em autores como Floréncio e Silva (2012), Lopes e Pessoa (2023),
Mattar (2020), Rezende (2016), Aimeida e Alves (2020), Joaquim, Voévio e Pesce
(2020), Guimaréaes Junior et al. (2023) e Lopes (2024). Os estudos analisados
abordam aspectos como cultura digital, formagéo docente, curadoria de conteudo,
desigualdades no acesso as TICs, praticas pedagdgicas decoloniais e a gamificagao
como estratégia de engajamento. Entre os principais achados, destaca-se a urgéncia
de uma formacgéao docente que promova a mediagao critica das tecnologias, bem como
a importancia de distinguir alfabetizagao digital (foco operacional) e letramento digital
(dimensao critica e contextual), ambos fundamentais para a qualificagdo dos
processos de ensino e aprendizagem mediados pelas tecnologias da informagao e
comunicacao.
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1. Introducao

A adocgéo das Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo (TICs) nas escolas
tem aumentado consideravelmente, gerando mudangas importantes nas formas de
ensinar, aprender e gerar conhecimento. Contudo, essa unido traz uma série de
desafios que requerem uma reflexao aprofundada sobre a pratica educacional.

Um dos temas mais discutidos entre educadores e estudiosos € a diferenciacao
entre alfabetizagdo digital e letramento digital. Apesar de serem frequentemente
considerados sinbnimos, esses conceitos possuem nuances importantes que devem
ser esclarecidas. A alfabetizacao digital refere-se a formagéo basica que permite ao
individuo operar dispositivos e ferramentas tecnolégicas de maneira inicial, enquanto
o letramento digital abrange uma apropriagéo critica dessas tecnologias, capacitando
o individuo a interpretar, dar sentido e criar conhecimento em um ambiente rico em
diversas linguagens e midias digitais (Lopes; Pessoa, 2023, p. 61).

O objetivo desta pesquisa € investigar as concepg¢des de alfabetizagdo e
letramento digital, com a intengdo de entender suas consequéncias na atuagao dos
educadores e enfatizando sua relevancia na formacao de individuos auténomos,
criticos e conscientes, aptos a interagir de maneira ativa na cultura digital que define
os dias atuais.

A adogdo cada vez mais intensa das Tecnologias da Informacéo e
Comunicacgéao (TICs) nos processos educacionais tem levado os professores a
refletirem sobre questbes que vao além da mera escolha de metodologias
pedagogicas: é necessario reconsiderar os proprios principios do ensinar e do
aprender na era tecnoldgica. Segundo Rezende (2016, p. 94-95), apesar do crescente
uso das TICs de forma pedagdgica, ainda persistem contradicbes e desigualdades
significativas. Muitas instituicdes de ensino simplesmente transferem abordagens
tradicionais para o espaco digital, sem aproveitar plenamente o potencial interativo e
critico que as tecnologias disponiveis proporcionam.

Neste contexto, € fundamental aprofundar a compreensdao dos termos
alfabetizacdo digital e letramento digital, com um viés critico e reflexivo. A
alfabetizacao digital refere-se ao entendimento basico de dispositivos e ferramentas
tecnoldgicas, enquanto o letramento digital abrange a habilidade critica, reflexiva e
ética de empregar essas tecnologias em diferentes contextos de producédo e
circulacao de informacdes (Lopes; Pessoa, 2023, p. 61). Como ressaltam Floréncio e
Silva (2012, p. 938-939), a figura do professor é crucial nesse processo, pois ele atua
como um mediador consciente das tecnologias, conferindo-lhes uma intencionalidade
pedagdgica e facilitando a construgdo de significados por meio de praticas
socioculturais e discursivas no ambiente escolar.

De acordo com Lopes e Pessoa (2023, p. 58), a cultura digital apresenta um
desafio para as instituicdes educacionais ao exigir que elas vao além da mera
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conectividade. Isso implica a necessidade de realizar agdes como a curadoria de
conteudos, a mediagao pedagdgica com uma viséo critica e uma utilizag&o intencional
das tecnologias. Os autores ressaltam que a falta de formagao continua focada no
uso apropriado das Tecnologias da Informacdo e Comunicagéo (TIC) prejudica a
efetividade das politicas educacionais. Essa visdo é corroborada por Almeida e Alves
(2020, p. 2), que, ao avaliar o ensino remoto durante a pandemia de COVID-19,
enfatizam a relevancia das habilidades autorais, informacionais e operacionais
relacionadas ao letramento digital, destacando a importancia do papel do professor
nesse contexto.

E essencial levar em conta os cenarios de desigualdade social. Joaquim, Vévio
e Pesce (2020, p. 249-251) analisam a Educacgéo de Jovens e Adultos (EJA) a partir
de uma odtica decolonial, enfatizando a necessidade urgente de ir além das praticas
pedagodgicas compensatérias, optando por metodologias que valorizem os
multiletramentos e estimulem a autonomia de grupos que historicamente foram
marginalizados. A pesquisa de Guimaraes Junior e outros autores (2023, p. 32197—
32198) complementa essa perspectiva ao mostrar de que maneira a alfabetizagéo
digital pode auxiliar no aprimoramento das habilidades linguisticas e na formagéao
cidada em diferentes contextos educacionais.

Nesse contexto, esta pesquisa sugere uma andlise dos significados
relacionados a alfabetizagao e ao letramento digital, investigando suas consequéncias
para a pratica pedagogica e sua importancia na formagao de individuos criticos,
autébnomos e ativos em uma sociedade profundamente influenciada pelas interacoes
da cultura digital.

2. Materiais e Métodos

Esta investigacao utiliza uma abordagem qualitativa com énfase em reviséao
bibliografica, focando na analise tedrica e conceitual de trabalhos académicos
publicados entre 2012 e 2024. A escolha das referéncias foi orientada por cinco eixos
principais: (i) a utilizagcdo das tecnologias da informagdao e comunicagao (TICs) no
contexto escolar e suas implicagdes para o letramento digital; (ii) as dificuldades que
os educadores enfrentam na era digital; (iii) experiéncias relacionadas a curadoria de
conteudos e a adocao de metodologias ativas; (iv) a inclusado digital em cenarios de
desigualdade social; e (v) abordagens criticas e decoloniais na Educacgao de Jovens
e Adultos (EJA).

Foram examinados trabalhos como o de Lopes e Pessoa (2023, p. 61), que
fazem a diferenciacao entre alfabetizacao digital — ligada as competéncias praticas
para a utilizagcdo de tecnologias — e letramento digital — que abrange a habilidade
critica de entender, interpretar e gerar significados nos ambientes digitais. Por outro
lado, Floréncio e Silva (2012, p. 931-932) ressaltam a relevancia da mediagao
pedagodgica na incorporagao das Tecnologias da Informagéo e Comunicagao (TICs)
no ambiente escolar, colocando em evidéncia que é o professor quem confere
intencionalidade e significados ao uso dessas ferramentas durante as aulas.
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O estudo realizado por Joaquim, Vévio e Pesce (2020) conecta os temas de
letramento digital, inclusdo e pedagogia decolonial dentro da Educacgéo de Jovens e
Adultos (EJA). Os autores enfatizam a importancia de metodologias que reconhegam
os conhecimentos dos individuos, honrem a diversidade sociocultural e impulsionem
praticas pedagogicas fundamentadas na escuta ativa, na autonomia e nos multiplos
letramentos. Por outro lado, Rezende (2016) sugere uma reflexdo sobre como as
distintas interpretag¢des de letramento digital afetam de maneira significativa o ensino
de linguas em ambientes mediados por tecnologia, com um foco particular no ensino
da Lingua Portuguesa.

Almeida e Alves (2020) investigam, em um estudo pratico, como a
implementagdo do ensino remoto durante a crise da COVID-19 destacou a
importancia do letramento digital em situagbes emergenciais, demandando
habilidades que vao além do simples conhecimento técnico. Complementarmente,
Guimaraes Junior e outros autores (2023, p. 32198) argumentam que a alfabetizagao
digital deve ser vista como um processo educativo planejado e inclusivo, capaz de
promover o crescimento da linguagem e da cidadania no contexto digital. Nesse
mesmo contexto, Lopes (2024, p. 2) ressalta a relevancia da curadoria de conteudo e
da alfabetizacdo midiatica como abordagens que se integram a educacgao ativa,
sugerindo praticas pedagodgicas que incentivem a autoria digital e o pensamento
critico.

3. Discussao: a literatura gamer

3.1. A utilizagdao das TICs no contexto escolar e suas implicagbes para o
letramento digital

A mera introducdo das Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TICs) nas
escolas nao assegura, por si sO, uma mudanga relevante nas abordagens
educacionais. Conforme destacam as observacbes de Rezende (2016, p. 95-96),
frequentemente nota-se uma adaptacado de métodos tradicionais aos formatos digitais,
o que limita o potencial critico e interativo que essas tecnologias podem oferecer. O
uso das TICs deve ser encarado como uma pratica cultural e discursiva, que esta
ligada ndo apenas a técnica, mas a criacao de significados (Rezende, 2016, p. 98).

Almeida e Alves (2020, p. 4) enfatizam que a eclosao da pandemia de COVID-
19 forgou as instituicdes de ensino a adotarem o ensino a distancia, evidenciando a
necessidade de cultivar habilidades que ultrapassem o uso basico das ferramentas
tecnoldgicas. As autoras ressaltam que as competéncias informacionais, autorais e
operacionais sado essenciais para que o letramento digital se concretize
adequadamente neste novo contexto (Almeida; Alves, 2020, p. 9).

Essa situagcdo evidencia a importancia de considerar a escola como um
ambiente de renovagao das praticas pedagodgicas, onde a utilizagdo das tecnologias
digitais deve ser mais do que mera ferramenta, tornando-se parte de um processo
educativo integral, ético e analitico. Conforme mencionado por Guimaraes Junior e
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colegas (2023, p. 32197), a alfabetizacdo digital precisa ser entendida como um
processo sistematico que favorece o desenvolvimento das habilidades linguisticas e
a promoc¢ao da cidadania, desde que incorporada a iniciativas educativas bem
planejadas. Desse modo, a inclusdo das TICs nas instituigdes de ensino n&o deve se
basear somente na disponibilidade de equipamentos, mas na qualidade das praticas
pedagdgicas e na capacitacao de individuos capazes de compreender e interagir com
diversas linguagens digitais.

3.2. Os desafios da docéncia frente a cultura digital

A adogdo de tecnologias digitais no contexto educacional tem apresentado
desafios significativos para os educadores, especialmente em relagcdo a formacgao
continua e a reflexdo sobre a mediagdo pedagogica. Lopes e Pessoa (2023, p. 56—
58) ressaltam que os principais obstaculos para a implementagao de praticas eficazes
de letramento digital incluem a falta de tempo, a baixa valorizagdo dos cursos de
formacéao, e a desisténcia de participantes nos espacos de capacitacdo. Embora os
autores nao utilizem diretamente os termos “curador” ou “formador critico”, eles
apontam para a importancia de habilidades que vao além do conhecimento técnico,
promovendo uma mediagao pedagdgica de qualidade frente as demandas da cultura
digital.

Além da falta de tempo e das politicas de valorizagdo da formacao de
professores, Lopes e Pessoa (2023, p. 61) destacam que muitos educadores ainda
tém dificuldades em diferenciar a alfabetizacao digital, que se concentra no dominio
técnico, do letramento digital, que esta relacionado a critica e a autoria na cultura
digital. Essa confusdo influencia diretamente a estrutura curricular e a selegao das
metodologias. Portanto, € vital criar espagos de formagao que estimulem uma reflexao
critica sobre a aplicagao pedagogica das tecnologias, além de promover o intercambio
de praticas exitosas entre os educadores, cultivando uma cultura de colaboragao e
aprendizado continuo no ambiente docente.

3.3. Curadoria de conteudo e metodologias ativas

Dentro do cenario da cultura digital, o papel do educador se transforma,
passando a ser, de fato, o de um curador de conteudos. Conforme menciona Lopes
(2024, p. 2), a curadoria de conteudo digital envolve a selegdo, organizagao,
contextualizacao e disseminagao de informagdes com um propdsito educacional. Essa
abordagem fortalece a autonomia dos estudantes, expande seu acervo informacional
e incentiva o desenvolvimento do pensamento critico e reflexivo.

Ademais, ao ser combinada com abordagens ativas como a aprendizagem por
meio de projetos e a gamificagcao, a curadoria estimula tanto o envolvimento quanto a
autoria dos alunos. Mattar (2020, p.6-7) apresenta, através de estudos de caso
envolvendo jogos digitais, que essas taticas aumentam a eficacia da aprendizagem,
principalmente em individuos com deficiéncia intelectual. Quando os jogos sao
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incorporados adequadamente ao curriculo, eles favorecem o desenvolvimento da
autonomia, da habilidade de argumentagao e da capacidade de fazer escolhas.

A curadoria pedagogica se fortalece quando integrada a alfabetizagdo
midiatica, pois visa capacitar os alunos a avaliar criticamente as informacbes que
recebem e produzem. Lopes (2024, p. 2) argumenta que a pratica de curadoria, ao
exigir que o educador escolha e contextualize os materiais, favorece uma educacao
que prioriza o protagonismo dos estudantes, entendendo o conteudo como um
processo em continua reinterpretagcdo. Nesse cenario, a mediacdo do docente
assume uma funcdo crucial: ndo se limita a organizar informag¢des, mas busca
promover a autonomia intelectual, o discernimento ético e a construgao coletiva do
saber, alinhando-se a metodologias que incentivam a participagao ativa dos alunos

3.4. Inclusao digital em cenarios de desigualdade social

O emprego das Tecnologias da Informagéo e Comunicagao (TICs) requer uma
analise das desigualdades histdricas relacionadas ao acesso as informagdes e aos
dispositivos digitais. De acordo com Almeida e Alves (2020, p. 4), no periodo de ensino
remoto, familias de baixa renda enfrentaram dificuldades que iam além da questao da
conectividade, como a falta de apoio pedagdgico e a dificuldade em proporcionar um
ambiente adequado em casa para o aprendizado.

Essas restricdes se tornam ainda mais evidentes nas escolas publicas e em
areas periféricas, onde a conexdo a internet por vezes € instavel. Informacdes do
Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br, 2019 apud Almeida; Alves, 2020, p. 5)
indicam que, em 2018, menos de 50% da populagao das classes D e E tinha acesso
a internet de forma continua, destacando a discrepancia entre os objetivos de inclusao
digital e as condigdes reais enfrentadas por uma grande parcela dos brasileiros.

A exclusao estrutural vai além do simples acesso fisico as tecnologias; ela se
manifesta também na falta de condigbes socioculturais que permitam que grupos mais
vulneraveis se apropriem de maneira critica do ambiente digital. Conforme ressalvam
Joaquim, Vovio e Pesce (2020, p. 250), as politicas de inclusao digital precisam levar
em conta os multiletramentos e as experiéncias individuais, reconhecendo as diversas
formas de expressao e interpretacdao do mundo que existem nas areas periféricas.
Portanto, apenas garantir a conectividade nao é suficiente; € crucial proporcionar
apoio pedagogico, promover uma escuta ativa e oferecer iniciativas educativas que se
conectem com as realidades locais, o que ajuda a promover a justica cognitiva e a
equidade no acesso ao conhecimento.

3.5. Abordagens criticas e decoloniais aplicadas a EJA

No ambito da Educagao de Jovens e Adultos (EJA), considerar o letramento
digital significa questionar abordagens pedagégicas normalmente compensatorias,
promovendo uma visao critica e decolonial. Segundo Joaquim, Vévio e Pesce (2020,
p. 250), a inclusao digital na EJA precisa transcender o simples acesso as tecnologias,
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integrando o reconhecimento das experiéncias, conhecimentos e vozes que foram
historicamente marginalizadas dos individuos que fazem parte dessa modalidade
educativa.

Os pesquisadores enfatizam a relevancia de levar em conta os multiletramentos
e 0os marcadores sociais da diferenga, incluindo aspectos como raga, género, classe
e idade. Eles promovem abordagens pedagogicas que se conectem com as vivéncias
auténticas e as resisténcias histéricas das diversas comunidades. Neste contexto, a
pedagogia decolonial é vista como "um movimento politico de transformacao”,
fundamentado nas narrativas e nas batalhas das comunidades marginalizadas
(Joaquim et al., 2020, p. 251).

A pedagogia decolonial, quando integrada ao ambiente da Educacéo de Jovens
e Adultos (EJA), desafia paradigmas que limita os individuos a sua condigdo de
"dependentes" e sugere uma nova valorizagdo de suas vivéncias e conhecimentos.
Rezende (2016, p. 98) destaca que o letramento digital deve levar em conta os
contextos e as praticas culturais que o cercam, entendendo as tecnologias como parte
das mediagdes simbdlicas, e ndo como instrumentos neutros. Essa visao &
compartilhada por Joaquim e outros autores (2020), que propdem abordagens
educativas focadas na escuta, no compartiihamento e na construgao coletiva do
saber. Nesse sentido, a tecnologia digital se torna uma aliada da libertagao, desde
que seja guiada por objetivos pedagdgicos relevantes e socialmente engajados.

4. Consideracoes finais

A partir da analise realizada, fica claro que é vital expandir a discussao sobre
alfabetizacdo e letramento digital nas metodologias de ensino e nas orientagdes
educacionais. A incorporagao das Tecnologias da Informagado e Comunicacao (TICs)
nas instituicbes de ensino ndo deve restringir-se a um uso superficial, mas sim
englobar uma visao critica que habilite os individuos a interpretar, produzir e interagir
de forma significativa no ambiente digital contemporaneo.

Floréncio e Silva (2012, p. 930) afirmam que o letramento digital se manifesta
quando o educador vai além do simples uso de ferramentas, atuando como um
mediador consciente que percebe as implicagbes socioculturais das tecnologias,
incorporando-as ao processo educativo de forma emancipadora. Essa abordagem se
torna ainda mais crucial devido ao que Rezende (2016, p. 95) aponta como a utilizagao
sem critica de metodologias tradicionais no contexto digital, uma estratégia que limita
o potencial transformador das Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo na
educacao.

Lopes e Pessoa (2023, p. 58) enfatizam que a capacitacdo de educadores deve
ir além das competéncias técnicas, promovendo uma reflexdo critica sobre o uso das
tecnologias e seus impactos no curriculo. Adicionalmente, os autores ressaltam a
importancia de se ter uma compreensao mais clara na formagao docente sobre a
diferenca entre alfabetizacao digital — que se foca no uso técnico — e letramento
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digital — que visa desenvolver habilidades criticas e criativas. Essa confusdo afeta
diretamente o planejamento educacional e a eficacia das praticas em sala de aula
(LOPES; PESSOA, 2023, p. 61).

Da mesma maneira, Almeida e Alves (2020, p. 4 e p. 9) demonstram como a
pandemia ressaltou as disparidades no acesso a recursos digitais, destacando os
efeitos diretos sobre a igualdade na educacéo e a qualidade do aprendizado. Por sua
vez, Guimaraes Junior e colaboradores (2023, p. 32197-32198) ampliam essa viséo
ao mostrar que a alfabetizacdo digital, quando sustentada por iniciativas educacionais
bem estruturadas, se torna um recurso valioso para o desenvolvimento da linguagem
e para o fortalecimento da cidadania digital.

Conforme a visédo de Joaquim, Vovio e Pesce (2020, p. 250), a inclusao digital
deve ser vista como um direito fundamental, ao invés de uma simples medida
corretiva. E crucial ir além de uma perspectiva apenas técnica, reconhecendo os
estudantes da Educagédo de Jovens e Adultos (EJA) como detentores de saberes
significativos, por meio de praticas educativas que promovam a escuta, o dialogo e a
valorizagao das diferentes formas de expressao escrita.

Nesse cenario, a curadoria de conteudo emerge como uma estratégia
educacional essencial, ligada as metodologias ativas, estimulando a participagao, a
analise critica e a producao pelos estudantes. Essa pratica aprimora a habilidade de
selecionar, analisar e reorganizar informagdes em um ambiente repleto de dados.

Finalmente, as reflexdes de Mattar (2020, p. 6—7) destacam que o letramento
digital pode ser incentivado por meio de abordagens interativas e colaborativas, como
a gamificagdo e o uso de jogos digitais nas instituicdes de ensino. Essas taticas nao
apenas promovem o desenvolvimento cognitivo, mas também aprimoram
competéncias comunicativas e sociais.

Dessa forma, percebe-se que a alfabetizagédo e o letramento digital vao além
do simples manuseio de ferramentas: englobam a promog¢do da autonomia, do
pensamento critico e da participagao ativa na sociedade. Nesse contexto, a escola
deve se configurar como um espacgo que gera significados, onde ha escuta atenta e
protagonismo, especialmente para aqueles que foram historicamente marginalizados
nos processos de letramento. O desafio, conforme indicam os autores estudados, vai
além do ambito técnico: € essencialmente pedagogico, politico e ético, exigindo da
escola um comprometimento com a justica cognitiva, a valorizagao das diferengas e o
enfrentamento das desigualdades que perpassam os processos de formagao ao longo
da historia.
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REFLEXOES CONTEMPORANEAS SOBRE ALFABETIZAGAO E LETRAMENTO
DIGITAL: DESAFIOS E PERSPECTIVAS

CONTEMPORARY REFLECTIONS ON DIGITAL LITERACY AND LITERACY:
CHALLENGES AND PERSPECTIVES

Abstract

This research discusses digital literacy and literacy in the light of contemporary
education, considering technological transformations and new social demands. It is a
bibliographical investigation with a qualitative approach, based on authors such as
Floréncio and Silva (2012), Lopes and Pessoa (2023), Mattar (2020), Rezende (2016),
Almeida and Alves (2020), Joaquim, Vévio and Pesce (2020), Guimaraes Junior et al.
(2023) and Lopes (2024). The studies analyzed address aspects such as digital
culture, teacher training, content curation, inequalities in access to ICTs, decolonial
pedagogical practices and gamification as an engagement strategy. Among the main
findings is the urgent need for teacher training that promotes the critical mediation of
technologies, as well as the importance of distinguishing between digital literacy
(operational focus) and digital literacy (critical and contextual dimension), both of which
are fundamental to the qualification of teaching and learning processes mediated by
information and communication technologies.

Keywords: Digital literacy. Literacy. Digital culture. Teacher training.
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DESCONSCIENCIA DA VERDADE: UM JOGO DIGITAL
EDUCATIVO SOBRE ASPECTOS DA NATUREZA DA CIENCIA

Matheus Augusto Helvig Vidoto 2
Adriano Lopes Romero 3

Resumo:

A percepgdo dogmatica e descontextualizada da Ciéncia ainda predomina entre
estudantes e professores em formacao, especialmente nas licenciaturas das areas da
Ciéncias da Natureza. Para mitigar esse problema, indica-se abordar nesses
contextos formativos aspectos da Natureza da Ciéncia (NdC) visando romper com
visdes estereotipadas e promover uma compreensdo mais ampla do fazer cientifico
como processo humano, falivel e socialmente construido. Entre os recursos didaticos
utilizados para abordar a NdC, destaca-se os jogos digitais, que séo capazes de
engajar estudantes, estimular o pensamento e abordar aspectos epistemoldgicos,
histéricos e éticos da Ciéncia. Nesse contexto, o presente trabalho apresenta o
desenvolvimento do jogo digital educativo Desconsciéncia da Verdade, um produto
educacional desenvolvido no ambito de um mestrado profissional da area de Ensino
de uma universidade federal. Trata-se de um jogo que simula situagdes-problema em
um ambiente narrativo, promovendo a reflexdo sobre o papel da Ciéncia e dos
cientistas em contextos reais e ficticios. A pesquisa realizada adotou uma abordagem
qualitativa e estruturou-se em cinco etapas: (i) revisao sistematica da literatura sobre
a representacdo do cientista na pandemia de COVID-19; (ii) analise tedrica dos
referenciais sobre NdC; (iii) desenvolvimento do protétipo de produto educacional -
jogo digital Desconsciéncia da Verdade; (iv) avaliacdo do protétipo por licenciandos
da area da Ciéncias da Natureza e; (v) verificagdo da eficacia do protétipo quanto aos
objetivos educacionais idealizados e elaboragdo do produto educacional. Na
percepgao dos licenciandos, o jogo possui boa usabilidade, potencial pedagdgico e
capacidade de fomentar a compreenséao critica da NdC.

Palavras-chave: Natureza da Ciéncia. Jogos digitais. Formagao de professores.
Ensino de Ciéncias.
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1. Introducao

A Ciéncia, muitas vezes apresentada como um corpo fixo de verdades
absolutas, ainda é compreendida por muitos estudantes e professores em formacao
de maneira dogmatica e descontextualizada (Santos, 2005). Essa concepgdo é
reforcada tanto pelo ensino tradicional, que privilegia férmulas e resultados
consolidados, quanto pela midia, que enaltece cientistas como figuras infaliveis. Essa
(auséncia de) formacéo critico-reflexiva fragilizada tem impactado em sérios desafios
a serem enfrentados, tal como a desinformagdo cientifica, o negacionismo e a
polarizagao social, acentuados pela pandemia da COVID-19. Sendo assim, torna-se
urgente preparar professores que compreendam a Ciéncia como um processo
humano, falivel, coletivo e socialmente construido. A formacéo inicial deve, portanto,
contemplar ndo apenas conteudos técnicos, mas também fundamentos
epistemoldgicos, histéricos e sociais da Ciéncia (Santos; Mortimer, 2002).

Para mitigar esse problema, no contexto da formagao inicial de professores que
lecionam disciplinas da area da Ciéncias da Natureza, é fundamental romper com
essa concepgao ingénua, promovendo uma compreensao mais ampla da Natureza da
Ciéncia (NdC) (Peduzzi; Raicik, 2020). Entre os recursos didaticos utilizados para
abordar a NdC, uma das estratégias que vem ganhando destaque é o uso de jogos
digitais. Esses recursos tém sido reportados na literatura por serem capazes de
engajar os estudantes e fomentar o desenvolvimento do pensamento critico e
competéncias cognitivas, sociais e epistemoldgicas (Barab; Gresalfi; Ingram-Goble,
2010).

Por meio dos jogos digitais é possivel criar ambientes interativos e desafiadores
que simulam situagdes reais, permitindo que os estudantes experimentem diferentes
formas de raciocinio e resolugado de problemas. Entre os elementos frequentemente
associados a jogos bem estruturados, o conceito de “flow” (Csikszentmihalyi, 2020),
ou estado de imerséo, € que mantém os estudantes engajados e motivados. Além
disso, ao inserirem elementos histoéricos, dilemas éticos e narrativas ficcionais, os
jogos podem abordar a NdC de forma mais concreta e acessivel.

Desenvolvido por Bezerra e outros autores (2021), o jogo Seeders of the Future
€ um exemplo de recurso digital voltado para o ensino da NdC. A proposta do jogo é
inserir os jogadores em um universo ficticio, no qual eles precisam tomar decisées
baseadas em diferentes perspectivas sobre Ciéncia, ética e sociedade. Ao longo da
narrativa, temas como a auséncia de um método cientifico Unico, a influéncia do
contexto histdrico e cultural na Ciéncia, o papel da criatividade e da colaboracao entre
cientistas, entre outros, sdo apresentados de forma ludica e reflexiva. A estrutura do
jogo permite explorar os principais aspectos da NdC, segundo autores como
McComas, Almazroa e Clough (1998), promovendo discussées que vao além do
conteudo disciplinar tradicional. Assim, o jogo contribui para a formacdo de
professores capazes de problematizar a Ciéncia em sala de aula e fomentar o
pensamento critico entre seus alunos.
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Apesar do potencial dos jogos digitais, sua integracao efetiva na formagéao de
professores ainda enfrenta obstaculos. Nesse contexto, visando explorar e aprofundar
as discussdes acerca de aspectos da NdC, em especial do papel do cientista na
producdo e disseminagao do conhecimento cientifico, bem como as multiplas
interpretagbes que esses temas podem suscitar, desenvolvemos um jogo digital
educativo intitulado de Desconsciéncia da Verdade. Trata-se de um produto
educacional desenvolvido no ambito de um mestrado profissional da area de Ensino
de uma universidade federal. Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo
relatar o processo de desenvolvimento do referido jogo digital educativo, cuja pesquisa
foi estruturada a partir de recomendacodes apresentadas em Rizzatti e demais autores
(2020).

2. Metodologia

O desenvolvimento do jogo digital educativo Desconsciéncia da Verdade,
produto educacional elaborado no ambito de um mestrado profissional da area de
Ensino de uma universidade federal, foi realizado com base nas cinco primeiras
etapas do processo de desenvolvimento de produtos/processos educacionais
proposto por Rizzatti e outros autores (2020), Figura 1.

Figura 1 - Etapas do processo de desenvolvimento do produto educacional.
Pré-concepcdo da pesquisa/produto

Motivacao: Deficiéncia na formacao acerca da Natureza da Ciéncia em estudantes do inicio de
cursos de licenciatura da area de Ciéncias da Natureza.

Revisdo sistematica da literatura utilizando a
metodologia PRISMA e analise de conteddo de Bardin
auxiliada pelo software Iramuteq.

- Anélise e sintese dos referenciais tedricos com o

intuito de embasar a construgdo do protétipo de
produto educacional.

Prototipacao de um jogo digital, utilizando o software
| RPG  Maker VX-Ace, que apresenta situagdes-

problema que envolvem decisdes éticas, sociais e

epistemologicas relacionadas a Ciéncia.

| Percepcao de licenciandos da area de Ciéncias da
Natureza quanto ao prototipo desenvolvido.
Verificagdo da eficacia do protétipo quanto aos
) objetivos educacionais idealizados e elaboragdo do
J .
produto educacional.

Fonte: Autoria prépria (2025).

Percurso metodolégico
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A primeira etapa da pesquisa consistiu em uma revisao sistematica da literatura
utilizando o protocolo da metodologia PRISMA (Preferred Reporting Iltems for
Systematic Reviews and Meta-Analyses. A busca foi realizada no Google Scholar com
os termos “Ciéncia”, “Cientista” e “COVID-19”, considerando apenas artigos
publicados durante a pandemia nos anos de 2020 a 2024, e escritos nos idiomas
portugués e em inglés. Apds a triagem e selecéo dos textos, foi realizada uma leitura
detalhada com auxilio do software Iramuteq (/nferface de R pour les Analyses
Multidimensionnelles de Textes et de Questionnaires), permitindo a analise textual e
a identificagao de tendéncias e lacunas na literatura.

Os resumos dos artigos selecionados foram reunidos em um unico documento
e utilizou-se o software Iramuteq para realizar uma analise lexical, excluindo artigos
definidos e indefinidos a fim de garantir precisdo da analise. Aplicou-se a analise por
similitude, que permite visualizar relagdes semanticas entre palavras, resultando na
identificacdo de "halos" - categorias tematicas segundo Bardin (1977). A anélise de
conteudo, conforme Bardin, € dividida em trés etapas: pré-analise (definigdo do corpus
e hipdteses), exploragdo do material (leitura e codificagdo) e tratamento dos
resultados (interpretagéo e inferéncia). O uso de softwares, como o Iramuteq, amplia
o rigor e a eficiéncia da analise, integrando a lexicometria - abordagem que quantifica
e interpreta a linguagem usada nos textos. Embora utilize estatisticas, a lexicometria
também permite uma analise qualitativa e contextual das mensagens. O Iramuteq
oferece diversas ferramentas, mas exige a separagao por idioma, pois nao realiza
analises multilingues simultaneamente.

A segunda etapa da pesquisa envolveu a anadlise e sintese dos referenciais
tedricos com base nos dados coletados, a fim de embasar a construgao do protétipo
do produto educacional e garantir a coeréncia entre teoria e pratica. Ao integrar os
elementos tedricos encontrados, com as informagdes empiricas obtidas, buscou-se
assegurar que a proposta elaborada estivesse alinhada de forma coerente com os
principios pedagdgicos e cientificos pertinentes, promovendo, assim, uma articulagao
adequada para a terceira etapa, que fosse coerente com o cunho educativo do jogo
produzido.

A terceira etapa da pesquisa consistiu na prototipacédo do jogo digital utilizando
o software RPG Maker VX-Ace, escolhido por sua acessibilidade e capacidade de criar
narrativas interativas. O jogo foi planejado para apresentar situagdes-problema que
envolvem decisdes éticas, sociais e epistemoldgicas relacionadas a Ciéncia. A
escolha pelo software RPG Maker VX Ace ¢é devido a facilidade na criagcdo de mapas,
personagens, eventos e interagdes complexas, sem exigir conhecimento avangado
em programacgao. Sua aplicagdo no ensino busca aliar jogabilidade e aprendizagem
significativa, como demonstrado em estudos que apontam a gamificagdo como
solucao para desafios do ensino remoto, especialmente durante a pandemia de Covid-
19. Pesquisas destacam o uso do RPG para tornar o ensino mais interativo,
contextualizado e eficaz, promovendo autonomia, pensamento critico e engajamento
dos alunos. Jogos como Eureka, por exemplo, mostraram melhora significativa na
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proficiéncia de estudantes em conteudos como Concentragao de Solugdes. O uso de
jogos também favorece a alfabetizagéo cientifica e o desenvolvimento de habilidades
sociais e argumentativas. No contexto educacional, o RPG permite simular cenarios
cientificos de forma visual e pratica, facilitando a compreensao de conceitos abstratos.
Essa abordagem se mostra promissora para transformar o ensino tradicional em uma
experiéncia mais dinamica e interativa.

Na quarta etapa da pesquisa, o prototipo foi submetido a avaliacido de
licenciandos em Ciéncias da Natureza por meio de um questionario estruturado com
base na escala Likert (Likert, 1932), com o intuito de coletar dados sobre a usabilidade
do jogo, sua aplicabilidade pedagdgica e sua capacidade de promover reflexdes sobre
a NdC. Esta etapa foi aprovada pelo Comité de Etica em Pesquisa da UTFPR (CAAE
79456824.5.0000.0177, parecer n® 6.872.141).

Antes da aplicagdo com os participantes, testes preliminares foram feitos com
pessoas proximas ao primeiro autor, para validar o manual de instalacdo e a
jogabilidade. Os convites foram feitos majoritariamente por meios digitais, como
grupos de WhatsApp, e cada participante recebeu dois links: um com um manual
ilustrado de instalagédo do jogo e outro com instrugdes sobre os comandos. Para
avaliar a percepcao dos licenciandos, foi aplicado um questionario online com 27
afirmacgdes, utilizando a escala Likert de cinco pontos (de "discordo totalmente" a
"concordo totalmente"), Quadro 1.

Quadro 1 - Afirmativas utilizadas para avaliacao do protétipo de produto educacional.
Categoria 1 - Em relagao a aspectos gerais do jogo

Afirmativa 1 | O jogo apresenta uma facil instalacao.

Afirmativa 2 | Os comandos do jogo sao faceis.

Afirmativa 3 | O jogo poderia ter novos comandos.

Afirmativa 4 | A jogabilidade no computador dificulta a jogabilidade.

Afirmativa 5 | E necessario um computador avancado para a instalagdo do jogo.
Categoria 2 - Em relagao a jogabilidade

Afirmativa 6 | A jogabilidade do jogo é adequada para criangas.

Afirmativa 7 | A jogabilidade do jogo é adequada para adolescentes.

Afirmativa 8 | A jogabilidade do jogo é desafiadora.

Afirmativa 9 | A narrativa presente poderia ser mais aprofundada.

Afirmativa 10

A narrativa presente é de facil compreensao.

Afirmativa 11

Os elementos visuais sdo intuitivos.

Afirmativa 12

Os elementos auditivos auxiliam na produgéo do jogo.

Afirmativa 13

O jogo é imersivo.

Categoria 3 - Em relagao aos objetivos de aprendizagem

Afirmativa 14

E possivel compreender conceitos da ciéncia e de cientista ao longo do jogo.

Afirmativa 15

O jogo estimula a resolugéo de problemas.

Afirmativa 16

O jogo trabalha o desenvolvimento de tomada de decisdes.

Afirmativa 17

O jogo é de facil aplicagdo em salas de aula.

Afirmativa 18

O jogo poderia ser utilizado de forma colaborativa ou em grupo.

Afirmativa 19

O jogo possibilita o feedback imediato.

Categoria 4 - Em relagao a Natureza da Ciéncia

Afirmativa 20

‘ O jogo proporciona compreender o que seria um método cientifico.
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Afirmativa 21 | O jogo ndo auxilia na compreenséo da ciéncia.
Afirmativa 22 | O jogo deixa claro sobre hipoteses e previsdes na ciéncia.
Afirmativa 23 | O jogo converge com a ideia que o conhecimento cientifico é provisorio.
Afirmativa 24 | O jogo traz a ideia da diversidade do pensamento cientifico.
Afirmativa 25 | O jogo traz conceitos da ciéncia e do cientista de forma criativa.
Afirmativa 26 | O jogo elabora o desenvolvimento histérico do conhecimento cientifico.
Afirmativa 27 | O jogo pode ser utilizado para trabalhar a questdo da cooperacao e
colaboracao no desenvolvimento do conhecimento cientifico.

Fonte: Autoria prépria (2025).

Essa ferramenta permite quantificar opinides e atitudes de forma clara e
objetiva, facilitando analises estatisticas. Apesar de sua praticidade, o modelo Likert
possui limitagdes, como a dificuldade de captar nuances subjetivas ou influéncias das
opcoes pré-definidas nas respostas. Além das afirmativas indicadas no Quadro 1,
outras questdes opcionais foram colocadas no questionario, como sugestdes gerais e
informagdes pessoais dos participantes caso fosse necessario gerar algum
comprovante de participagéo. Os dados coletados foram organizados em planilha do
Excel e, posteriormente, transformados em graficos para facilitar a analise e discussao
dos resultados. O presente artigo trabalhara somente com os resultados das
categorias 1 e 3.

A quinta etapa da pesquisa envolveu a verificagdo da eficacia do protétipo
guanto aos objetivos educacionais idealizados e a elaboragao do produto educacional,
que sera disponibilizado, para acesso livre, no repositério institucional.

3. Resultados e Discussoes

As etapas 1 e 2 da pesquisa (descritas na seg¢ao anterior) contribuiram para
compor o referencial tedrico que sustentou a elaboragdo do protétipo do produto
educacional - jogo digital educativo Desconsciéncia da Verdade (etapa 3). Dessa
forma, na sequéncia, sdo apresentadas na secdo 3.1 uma breve descricdo do
prototipo elaborado e na segéo 3.2 as percepgdes de licenciandos da area da Ciéncias
da Natureza sobre a usabilidade do jogo, sua aplicabilidade pedagdgica e sua
capacidade de promover reflexdes sobre a NdC.

3.1 O JDE Desconsciéncia da Verdade: Uma breve descrigao

O jogo digital educativo Desconsciéncia da Verdade (Figura 2) foi concebido
como uma ferramenta pedagogica voltada a formacéao inicial de professores de
Quimica, com foco na abordagem critica de alguns aspectos da NdC.

A proposta é provocar reflexdes significativas sobre a relacao entre Ciéncia,
ética, sociedade e poder, indo além da simples transmissao de conteudos cientificos.
A trama se desenvolve em uma sociedade distopica, marcada por um cenario
apocaliptico causado pela acao irresponsavel e descontrolada de cientistas.
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Figura 2 - Caracteristicas do jogo digital produzido.

¥ Desconsciéncia da Verdade — <

Caracteristicas do Jogo Um jogo eletronlco Aspectos da NdC abordados:

de role-playing desenvolvido usando uma e Natureza hibrida da NdC;
ferramenta acessivel que permite criar mundos, e Consciéncia epistemologica;
personagens, batalhas e histérias e N3o neutralidade da Ciéncia;
personalizadas sem necessidade avancada de e Contextualizagao histdrico-cientifica;
programagao. e Critica ao “método cientifico Unico”;

. . . e Ciéncia € um processo social.
Guia de uso e Manual de instalagao:

https://drive.google.com/drive/folders/1c6HzRP
myThQrrp7AkiBgVbntFPgqagC2M?usp=drive li
nk

Publico Alvo: Estudantes do inicio de cursos de
licenciatura na area de Ciéncias da Natureza.

Fonte: Autoria prépria (2025).

A premissa central do jogo gira em torno do uso imprudente do conhecimento
cientifico que, ao ser conduzido sem ética e sem considerar suas implicagdes sociais
e morais, leva a humanidade a beira da extingdo. Nesse contexto, o jogo destaca
como a Ciéncia, embora poderosa, ndo € neutra e pode ter consequéncias
devastadoras quando descolada de valores humanitarios e da responsabilidade
social.

O jogador assume o papel de Anna, uma cientista diretamente envolvida nos
experimentos que causaram a destruicdo. Ao longo da narrativa, ela enfrenta nao
apenas desafios fisicos e estratégicos em sua jornada com um grupo de
sobreviventes, mas também profundos conflitos morais e éticos. Sua trajetéria é
marcada pela tentativa de se redimir, assumir responsabilidades e usar seu
conhecimento para tentar reverter parte dos danos causados. O enredo inicia com
uma introdugcdo enigmatica, situada em uma caverna onde Anna e outros trés
personagens, um investigador, um psicologo e uma programadora - Lucas, Arthur e
Sara, respectivamente - buscam abrigo. A Figura 3 apresenta os principais
personagens do jogo e algumas de suas caracteristica, tal como a formagao
profissional.
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Figura 3 - Principais personagens do jogo.

Item
Habilidade
Equipamento
Condigdes
Formagao
Salvar

Sair

Cientista
RV INA A
822/..822

Lucas Blanco Investigador
106841068,
1068 /1068

Psicologo
A9.3 /et 33,
493/.493

Programadora
435 /b33,
495 /.493

A interagdo com esses personagens e os primeiros desafios funcionam como
uma etapa de imersao e aprendizado das mecanicas do jogo, preparando o jogador
para as fases mais complexas. Com o grupo formado, os personagens enfrentam uma
série de situagdes que expdem os riscos do mundo pds-colapso, incluindo
emboscadas de grupos hostis e a constante luta pela sobrevivéncia (Figura 4).

Figura 4 - Tela que representa cenas tipica de embos

-

cadas durante o jogo.
—

—02l 822 Atacar
L0068 51111068 Hab1l1dades
LS 493 Defender
—d 493 Item

Fonte: Autoria prépria (2025).
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A narrativa se intensifica quando, apds escaparem de uma tentativa de assalto,
0 grupo encontra um novo abrigo: uma comunidade organizada que sobrevive em
meio ao caos. La, Anna é conduzida a uma entrevista com o lider local, momento em
qgue decide revelar toda a verdade sobre os experimentos cientificos, as decisdes
antiéticas do passado e seu proprio envolvimento. Essa revelagao representa um
ponto de virada na narrativa - um momento de catarse e autocritica, em que a
personagem confronta seus erros como uma cientista, e reafirma sua disposi¢céo de
reparar o que for possivel. O lider do abrigo, ainda que desconfiado, reconhece o valor
do conhecimento cientifico e enxerga em Anna uma oportunidade de reconstrugéo e
mudanca. Ele decide aceitar o grupo na comunidade, sob a condi¢édo de que Anna
utilize seu saber e sua experiéncia para contribuir com a restauracdo do mundo. Com
isso, a protagonista passa a carregar uma nova misséao: transformar a culpa em agao
construtiva, tornando-se um simbolo de esperanga e redengdo. Além da jogabilidade
estratégica e da narrativa envolvente, o jogo promove uma reflexao critica sobre
questbes centrais para o ensino de Ciéncias: ética na pratica cientifica,
responsabilidade social dos cientistas, relacdo entre Ciéncia e poder; a necessidade
de comunicacao clara e transparente da Ciéncia com a sociedade.

O “perigo” da Ciéncia quando usada como autoridade incontestavel, como
afirma o jogo. Nesse sentido, o recurso se destaca como um instrumento inovador que
alia entretenimento e formacao critica, permitindo que futuros professores de Quimica
vivenciem dilemas reais do campo cientifico, em um ambiente seguro e reflexivo.

O jogo Desconsciéncia da Verdade e os estudos de Graso e outros autores
(2022) e Almeida e Santos (2021) convergem ao explorar criticamente a relagao entre
sociedade e Ciéncia. Ambos alertam para os riscos de uma confianga cega na
autoridade cientifica e as consequéncias sociais e éticas dessa postura. Na narrativa
distopica do jogo, a Ciéncia, desprovida de empatia e ética, se transforma em uma
forca opressora. Tecnologias como a manipulagdo genética e as inteligéncias
artificiais, inicialmente vistas como conquistas do progresso, acabam causando
colapsos sociais e ambientais. Nesse cenario, a figura de Anna, uma cientista
dissidente, encarna a consciéncia critica diante do uso irresponsavel do saber
cientifico, lutando para restabelecer um equilibrio entre avanco tecnolégico e
responsabilidade humana. Essa critica encontra eco no estudo de Graso e demais
(2022), que discute como a confianga absoluta na Ciéncia pode gerar consequéncias
danosas, especialmente em contextos de crise, como a pandemia de COVID-19. A
oscilacao entre fé cega nas recomendacoes cientificas e a rejeigao total da autoridade
cientifica evidenciou a fragilidade do vinculo entre Ciéncia e sociedade. A constante
revisdo de recomendagdes, inerente ao método cientifico, gerou desconfianga entre
0s que esperavam respostas definitivas. Ao mesmo tempo, a negacao das evidéncias
cientificas por grupos conspiratérios contribuiu para a polarizagao e agravamento da
crise. O jogo, assim como os estudos, destaca a importancia de cultivar uma confianga
equilibrada na Ciéncia - pautada no ceticismo construtivo, no debate publico e na
responsabilidade ética. Essa necessidade de equilibrio também esta presente nas
reflexdes de Almeida e Santos (2021), ao abordarem os perigos da pés-verdade e do
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pseudocientificismo. No enredo do jogo, vemos como o discurso cientifico pode ser
manipulado por interesses politicos e econémicos, transformando-se em instrumento
de dominacgao e desinformacéo. A verdade cientifica, nesse contexto, deixa de ser
uma busca honesta pelo conhecimento e se torna um recurso retérico moldavel,
validando agendas ndo necessariamente comprometidas com a ética ou com a
realidade. Esse ponto é reforcado pelos conceitos de falibilismo epistémico e do
carater social da Ciéncia, como propostos por Guzzo e Dall’'Alba (2021). A narrativa
do jogo ilustra como a recusa em reconhecer a falibilidade do saber cientifico e a
exclusdo de perspectivas sociais no processo decisério podem levar ao desastre. Ao
ignorar os limites, incertezas e valores embutidos na pratica cientifica, os cientistas do
universo ficcional comprometem o bem-estar coletivo. Anna, ao confrontar esses
erros, torna-se simbolo de um caminho alternativo: a pratica cientifica que se
reconhece como humana, falivel e socialmente situada. Filésofos como Aristoteles
(1984, p.41), Japiassu e Marcondes (2001) e Reiss (2020) sustentam que a verdade
cientifica é plural e construida a partir de diferentes referenciais - l6gicos, empiricos e
consensuais. O modelo indutivo de Bacon (Bacchi, 2024), embora mais empirico do
que a deducéo aristotélica, também esta sujeito as limitagbes dos dados interpretados
em contextos sociais e morais. Como apontam Peduzzi e Raicik (2020), mesmo as
evidéncias cientificas ndo sdo neutras, mas carregam valores implicitos. Ha também
a critica de Gasset (2016) ao "homem-massa" reforca a necessidade de uma cultura
cientifica que va além da especializagao técnica. Quando a sociedade consome 0s
frutos da Ciéncia sem compreender seus fundamentos e dilemas, perde-se a
capacidade critica essencial para o exercicio democratico do conhecimento.

3.2 Percepgoes de licenciandos quanto ao JDE Desconsciéncia da
Verdade

Quanto as respostas dos jogadores, a experiéncia inicial com o jogo foi
amplamente positiva entre os participantes da pesquisa. A maioria destacou a
facilidade de instalagao (82,4%) e a intuitividade dos comandos (88,2%), indicando
que o jogo foi bem-sucedido em eliminar barreiras técnicas logo no inicio.

Esse resultado esta diretamente ligado a criagdo de um manual claro e
detalhado, que guiou os usuarios pelas etapas iniciais de forma acessivel. Apesar
dessa receptividade, 52,9% dos jogadores demonstraram interesse por novos
comandos, sinalizando desejo por maior interatividade.

No entanto, limitagdes técnicas da ferramenta de desenvolvimento dificultam a
implementagdo imediata dessas sugestdes, pois exigiriam conhecimentos em
programagao avang¢ada. A jogabilidade no computador também surpreendeu
positivamente: 88,2% dos participantes relataram uma experiéncia fluida, mesmo
aqueles pouco habituados a jogar nessa plataforma. Isso reforca o sucesso das
estratégias de suporte adotadas, como os tutoriais.

Quanto a acessibilidade técnica, 58,8% afirmaram que o jogo funciona bem em
computadores simples, enquanto 17,6% demonstraram incerteza, apontando a
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necessidade de comunicagao mais clara sobre os requisitos minimos de sistema. Em
resumo, o jogo se destaca pela acessibilidade, clareza nas instrugdes e aceitagdo da
versao para computador, mas ha potencial de melhoria na oferta de comandos e na
transparéncia sobre desempenho em maquinas modestas.

A analise dos dados coletados revela uma forte percepgéo positiva sobre o jogo
como ferramenta educativa. A maioria dos participantes (82,4%) acredita que ele
facilita a compreensao de conceitos cientificos e do papel do cientista, demonstrando
a eficacia da combinacéo entre narrativa envolvente e atividades interativas. O jogo
se destaca por desmistificar a ciéncia e aproximar o cientista do cotidiano,
promovendo curiosidade e aprendizado ativo. Além disso, 94,1% concordaram que o
jogo estimula a resolugéo de problemas, evidenciando sua capacidade de desenvolver
raciocinio logico e estratégias. Todos os participantes apontaram que o jogo contribui
para a habilidade de tomada de decisdes, fortalecendo a autonomia e o pensamento
critico em um ambiente seguro e ludico. A aplicabilidade do jogo em sala de aula
também foi bem avaliada: 70,6% consideraram sua utilizagdo facil no contexto
educacional, gragas a sua estrutura intuitiva e a possibilidade de integragcédo com
diferentes conteudos. Esse mesmo percentual destacou o potencial do jogo para uso
colaborativo, incentivando o trabalho em equipe e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais. Por fim, a maioria também reconheceu o valor do
feedback imediato fornecido pelo jogo, reforcando a aprendizagem continua e a
capacidade de autoavaliacdo. Essa resposta rapida potencializa o engajamento e
permite ajustes de estratégias em tempo real, tanto por parte dos alunos quanto dos
professores. Em sintese, o jogo demonstra ser uma ferramenta pedagodgica eficaz,
acessivel e motivadora, com grande potencial para promover aprendizagem
significativa e o desenvolvimento de habilidades essenciais no contexto escolar.

4. Consideragoes finais

A presente pesquisa destaca a relevancia de se romper com a visdo dogmatica
e descontextualizada da Ciéncia, ainda predominante na formacao inicial de
professores, por meio de estratégias didaticas inovadoras que promovam uma
compreensao mais ampla e critica da Natureza da Ciéncia (NdC). Nesse contexto, os
jogos digitais educativos se mostram ferramentas eficazes para engajar estudantes,
estimular o pensamento critico e fomentar competéncias epistemoldgicas, sociais e
cognitivas. O desenvolvimento do jogo Desconsciéncia da Verdade, criado com a
plataforma RPG Maker VX-Ace, representa uma proposta concreta de recurso
educacional capaz de articular teoria e pratica, proporcionando um ambiente Iudico e
reflexivo sobre o fazer cientifico. A metodologia adotada, baseada em rigorosa analise
qualitativa e fundamentada em literatura especializada, permitiu a construgdo e a
avaliagdo de um produto educacional alinhado as demandas contemporaneas do
ensino de Ciéncias. A aplicagdo do jogo com licenciandos da area da Ciéncias da
Natureza evidenciou seu potencial pedagdgico, especialmente no que diz respeito a
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representacao critica da Ciéncia, ao estimulo a tomada de decisdes e a promog¢ao da
alfabetizacao cientifica.

Apesar dos desafios envolvidos na implementacdo de recursos digitais nos
cursos de licenciatura, os resultados sugerem que tais ferramentas podem contribuir
significativamente para a formacéo de professores mais preparados para lidar com as
complexidades e os debates atuais em torno da Ciéncia. Assim, conclui-se que o uso
de jogos digitais como abordagem pedagdgica no ensino de Ciéncias é ndo apenas
viavel, mas necessario diante do cenario educacional atual. Ao integrar elementos
narrativos, interatividade e problematizagbes éticas e epistemoldgicas, jogos como
Desconsciéncia da Verdade se consolidam como instrumentos formativos
promissores para uma educagao cientifica critica, contextualizada e socialmente
engajada.

DESCONSCIENCIA DA VERDADE: UM JOGO DIGITAL EDUCATIVO SOBRE
ASPECTOS DA NATUREZA DA CIENCIA
UNAWARENESS OF TRUTH: A DIGITAL GAME ABOUT ASPECTS OF THE
NATURE OF SCIENCE
Abstract

The dogmatic and decontextualized perception of Science still predominates among
students and pre-service teachers, particularly in undergraduate programs in the
Natural Sciences. To mitigate this issue, it is suggested to address aspects of the
Nature of Science (NoS) in these formative contexts, aiming to break away from
stereotypical views and promote a broader understanding of scientific practice as a
human, fallible, and socially constructed process. Among the didactic resources used
to approach NoS, digital games stand out, as they are capable of engaging students,
stimulating critical thinking, and encompassing epistemological, historical, and ethical
aspects of Science. In this context, the present study introduces the development of
the educational digital game Unconsciousness of Truth, an educational product
created within the scope of a professional master’s program in Education at a federal
university. This game simulates problem-solving scenarios in a narrative environment,
fostering reflection on the role of Science and scientists in both real and fictional
contexts. The research adopted a qualitative approach and was structured in five
stages: (i) a systematic review of the literature on the representation of scientists during
the COVID-19 pandemic; (ii) a theoretical analysis of references on NoS; (iii) the
development of a prototype of the educational product — the digital game
Unconsciousness of Truth; (iv) the evaluation of the prototype by undergraduate
students in the Natural Sciences; and (v) the assessment of the prototype's
effectiveness in relation to the intended educational objectives and the final elaboration
of the educational product. According to the undergraduate students’ perceptions, the
game demonstrates good usability, pedagogical potential, and the ability to foster a
critical understanding of NoS.
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