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RESUMO

Introdugdo: As Ciéncias Forenses utilizam conhecimentos interdisciplina-
res e diferentes técnicas e recursos para investigacdes legais e criminais. Os
jogos educacionais, no contexto da Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ),
podem ser considerados estratégias didaticas de simula¢do que podem con-
textualizar o aluno em uma cena de crime, criando uma oportunidade para
que os alunos vivenciem situagdes praticas dos conhecimentos obtidos em
sala de aula. Objetivos: Analisar o jogo “Fantasma” para observar os con-
teudos apresentados durante o jogo e verificar como pode ser aplicado em
sala de aula no ensino de conceitos basicos de Ciéncias Forenses. Mate-
rial e métodos: “Fantasma” esta disponivel como jogo online, gratuito, sem
obrigatoriedade de registro ou conta, e que funciona em navegadores de in-
ternet. Nesta pesquisa, foram jogadas vérias partidas no intuito de verificar
os conhecimentos que podem ser discutidos em sala de aula sobre Ciéncias
Forenses. Resultados: A analise do jogo “Fantasma” mostrou que diferen-
tes contetidos podem ser abordados durante a partida, como os conceitos de
cena de crime, vestigios, individuos envolvidos no crime ou delito; além de
corresponder a uma excelente oportunidade para professores apresentarem
e discutirem resultados de exames laboratoriais como: laudos de exames de
DNA, necropsia, toxicoldgicos, microbioldgicos, entre outros. Conclusdes:
O jogo “Fantasma” corresponde a ferramenta didatica interessante no ensino
sobre conceitos de Ciéncias Forenses. Entretanto, ¢ importante que futuras
pesquisas sejam realizadas no intuito de verificar os conhecimentos obtidos
por meio da ABJ em relagdao aos métodos tradicionais de ensino.

Palavras-chave: Ciéncias Forenses; Crime; Jogos de video; Exercicio de
Simula¢ao; Ensino.

ABSTRACT

Introduction: Forensic science utilizes interdisciplinary knowledge and dif-
ferent techniques and resources for legal and criminal investigations. Edu-
cational games, in the context of Game-Based Learning (GBL), can be con-
sidered didactic simulation strategies that can contextualize the student in
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a crime scene, creating an opportunity for students to experience practical situations of the knowledge
acquired in the classroom. Objectives: To analyze the game "Fantasma" to observe the content presented
during the game and verify how it can be applied in the classroom in teaching basic concepts of Forensic
Science. Material and methods: "Fantasma" is available as a free online game, without registration or
account requirements, and works in internet browsers. In this research, several games were played in order
to verify the knowledge that can be discussed in the classroom about Forensic Science. Results: The anal-
ysis of the game "Fantasma" showed that different content can be addressed during the game, such as the
concepts of crime scene, traces, individuals involved in the crime or offense; In addition to representing an
excellent opportunity for teachers to present and discuss the results of laboratory tests such as: DNA test
reports, autopsy reports, toxicological and microbiological reports, among others. Conclusions: The game
"Fantasma" is an interesting didactic tool for teaching concepts in Forensic Science. However, it is import-
ant that future research be carried out to verify the knowledge gained through ABJ in relation to traditional
teaching methods.

Keywords: Forensic Sciences; Crime; Video games; Simulation exercise; Teaching.

1 INTRODUCAO

A identificacdo forense corresponde a uma metodologia cientifica adotada universalmente com o
objetivo de estabeleceraveracidade no processo de investigagcdo. A importanciade um método de identificagao
reside na analise de vestigios deixados na cena do crime para obtencdo de provas de referéncia. Por meio de
diversos recursos, ¢ possivel comparar vestigios de sangue, saliva ou qualquer amostra bioldgica deixada
na cena do crime com outros encontrados, por exemplo, nas roupas de um suspeito e a partir de amostras
da vitima (Bukyya et al., 2021).

As Ciéncias Forenses correspondem a uma 4rea interdisciplinar, que utiliza diferentes recursos
para investigacdes legais e criminais. Por meio de diferentes técnicas laboratoriais, o perito criminal pode
contribuir para o esclarecimento da morte, especialmente em exames toxicoldgicos, genéticos e de imagem
post mortem (Brito et al., 2026).

O emprego de simulagdo de cena de crime no ensino de Ciéncias Forenses cria uma oportunidade para
que os alunos possam vivenciar um cenario realista e perceber uma aplicagao pratica dos seus conhecimentos,
permitindo que utilizem o que aprenderam e desenvolvam seu pensamento critico (Bracewell; Jones, 2022).

No ensino de Ciéncias Forenses, uma estratégia didatica interessante corresponde a aprendizagem
baseada em jogos (ABJ), que visa promover o envolvimento dos alunos e aumentar a motivacdo em
sala de aula. Embora os jogos educacionais sejam considerados recursos modernos e tecnologicos, eles
sofrem desafios como manter a motivagdo durante as partidas e estabelecer um equilibrio entre objetivos
"divertidos" e "educacionais" (Sharmin; Shah; Chow, 2025).

Os jogos de pericia criminal utilizam trés tipos de aprendizagem que implementam o ensino
do aluno: 1) Aprendizagem baseada em casos, que auxilia o aluno a compreender a aplicacdo dos
contetidos desenvolvidos em aula, bem como aprimora o pensamento critico; 2) Aprendizagem baseada
em simulacio, que utiliza recursos computacionais, desenvolvendo habilidades tecnoldgicas junto aos
estudantes; e 3) Aprendizagem baseada em problemas, que favorece o desenvolvimento de trabalhos
em equipe, melhorando a integracdo e a sociabilidade dos alunos. Assim, o emprego de jogos de pericia
criminal no ensino de ciéncias forenses pode ser indicado como método didatico decorre de uma integragao

entre uma combinacdo destes trés métodos de aprendizagem (Abouzahir; Belhouss; Benyaich, 2024).




Hassunuma et al, 2026 Rev. Multi. Educagdo e Meio Amb, v7. n.2

Desta forma, o presente estudo tem como objetivo principal analisar o jogo “Fantasma” como
estratégia didatica para o ensino das Ciéncias Forenses, visando a apresentacao e a discussao dos principais

conceitos relacionados a estas areas do conhecimento.

2 MATERIAL E METODOS

O presente estudo foi realizado entre janeiro e margco de 2026, correspondendo a uma pesquisa
bibliografica de natureza basica, de abordagem qualitativa. Seu objetivo € exploratorio, baseado na coleta
de dados do jogo “Fantasma”. A analise do jogo visa verificar de forma sistematizada os contetidos
apresentados durante o jogo e sua aplicagcdo no Ensino de Ciéncias Forenses, como recurso didatico de ABJ.

Na primeira etapa da presente pesquisa, foram jogadas varias partidas do jogo “Fantasma” no intuito
de analisar os diferentes contetidos apresentados do jogo e como podem ser aplicados na apresentacao de
conceitos importantes de Ciéncias Forenses.

Na segunda etapa foram estabelecidos os descritores a serem usados na busca de artigos para
um levantamento bibliografico sobre o assunto. Inicialmente foi realizada a busca de palavras-chave
disponiveis nos Descritores em Ciéncias da Satude (DeCS), sendo escolhido os termos “Ciéncias Forenses”,
“Crime”; “Jogos de video”; “Exercicio de Simula¢ao” e “Ensino” (sendo considerados também os termos
correspondentes em inglés, respectivamente: Forensic Sciences, Crime, Video games, Simulation exercise
e Teaching).

Para o levantamento de artigos na literatura, correspondente a terceira etapa da pesquisa, os
descritores mencionados foram utilizados em buscas nas seguintes bases de dados: Biblioteca Virtual em
Saude (BVS), Medical Literature Analysis and Retrieval Sistem on-line (MEDLINE), Literatura Latino-
Americana e do Caribe em Ciéncias da Saude (LILACS), Portal de Periddicos da CAPES e Scientific
Eletronic Library Online (SciELO) e Google Académico.

Na quarta e tlltima etapa, as informacgdes coletadas durante o jogo foram compiladas e sistematizados
de acordo com os contetidos relacionados a conceitos de Ciéncias Forenses, discutindo sua aplicacdo na
ABJ.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Estao apresentadas a seguir algumas sugestdes e orientagdes para aplicagdo do jogo “Fantasma” em
sala de aula, como recurso didéatico para o ensino de conceitos relacionados a area de Ciéncias Forenses.
Estdo indicadas também algumas propostas de assuntos que podem ser abordados com os alunos durante o

jogo, bem como os pontos positivos e negativos observados durante a andlise do jogo.
3.1 Preparacdes para utilizar o jogo “Fantasma” em sala de aula

“Fantasma” ¢ um jogo escrito pelo engenheiro de computacao francés Franck Thilliez, disponivel
no formato online para ser jogado em um navegador de internet. Também pode ser encontrado na Apple
Store®, Steam® e Google Play®. Este ¢ o unico jogo completo e gratuito do site French Crime (link: www.
frenchcrime.com/pt/). Fantasma pode ser acessado diretamente pelo link: https://www.frenchcrime.com/
pt/investigation/fantasma. A plataforma ainda disponibiliza outros 7 jogos, entretanto, todos sdo pagos ou

necessitam de pagamento apds uma fase inicial do jogo (French Crime, 2026).
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Desta forma, para ser utilizado em sala de aula ou em laboratorio de informatica sdo necessario
computadores ou outros dispositivos portateis conexao com a internet. O jogo pode ser acessado diretamente
pelo link: www.frenchcrime.com/pt/investigation/fantasma, estando disponivel no idioma portugués,
alemao, inglés, espanhol e italiano.

O jogo ¢ considerado de nivel facil e estima-se que possa ser concluido em um tempo médio de 1
hora e 30 minutos. Nao € necessario ter uma conta ou cadastro, o que facilita a sua utilizag¢ao pelos alunos.

Entretanto, o ndo cadastro ndo permite salvar o jogo em andamento.

3.2 Iniciando o jogo

O jogo ¢ iniciado apo6s clicar no botdo “Iniciar a investigagao”. O usuario ¢ convidado a criar um
conta, mas também ¢ possivel continuar como convidado, sem a necessidade de realizar um cadastro.
Entretanto, na forma convidado, ndo € possivel salvar o progresso do jogo e nem € possivel visualizar o seu
desempenho nas listas de classificagdo de pontuagao.

No inicio do jogo ¢ apresentado o caso a ser investigado, que corresponde ao assassinato de uma
jovem mulher que foi encontrada pelo proprietario de uma casa alugada. A apresentacao do caso ¢ realizada
a partir do depoimento em video do proprietario da residéncia onde a morte ocorreu. O video do depoimento

pode ser assistido no navegador de internet, mas também esta disponivel no YouTube.

3.3 Aprendendo sobre a cena de crime

Ap0s a apresentacao do caso, o jogador ¢ convidado a investigar a cena do crime e demais comodos

da casa e a area externa da casa (Figura 1).

Figura 1 — Fotos capturadas na cena do crime e nas demais areas da residéncia

A COTINHA

Fonte: Fantasma, 2026.

ID: 4788
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Neste primeiro momento inicial do jogo, o professor pode comecar a atividade apresentando alguns
conceitos e discussdes a respeito da cena de crime aos alunos.

Em um inquérito, ocorre a investigagdo ou apuracdo da causa da morte de uma vitima por um
assassino (Parmar et al., 2022). Desta forma, quando as informag¢des sobre um caddver encontrado em
circunstancias ndo naturais ou suspeitas, autoridades competentes sdo deslocadas para o local do crime
para realizar um inquérito, ou seja, uma investigagdo para elaboracdo de um relatorio detalhando a causa
aparente e as circunstancias da morte. O corpo ¢ submetido a uma autopsia, caso necessaria (Kumar ef al.,
2022).

Desta forma, o isolamento e a preservacdo do local do crime sdo essenciais a preservacdo de
evidéncias, indicios, vestigios e provas encontradas em todo o espago onde ocorreu um crime. Quaisquer
descuidos durante a coleta de material podem levar a diividas sobre a integridade e andlise do material
encontrado (Arifi, 2015).

E importante mencionar que a cena de um crime resulta de uma interacio bastante dinimica de
uma série de fatores variados, que podem dificultar a investigacdo. Assim, é importante que uma andlise
minuciosa da cena seja realizada para obten¢do de informagdes importantes sobre o caso, verificando a
consisténcia entre os resultados da necropsia e os depoimentos das testemunhas, no intuito de definir a
dinamica da ocorréncia de lesdes e mortes (Feola ef al., 2021).

Assim, o atendimento realizado em cenas de crime ¢ extremamente desafiador, pois uma gama
enorme de cenarios submetidos a todos os tipos de situagdes podem ser encontrados. De uma forma bem
simples, as cenas de crime podem ser classificadas como ambientes internos ou externos, sendo que estes
podem sofrer muitas modificagdes dependendo, por exemplo das condi¢des meteorologicas (Wickenheiser,
2023).

3.4 Aprendendo sobre vestigios, evidéncias, indicios e provas

Durante a investigacdo das cenas, o jogador pode analisar os locais fotografados em busca de
vestigios, evidéncias, indicios e provas. Ao final da andlise, o usuario devera ter encontrado os objetos

apresentados no Quadro 1.
Quadro 1 — Vestigios, evidéncias, indicios e provas

1. Chave na porta do lado de fora da casa 2. Bolsa com documento
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6. Celular

7. Casaco pendurado no armario

8. Lenco usado

ID: 4788
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9. Fibras presas na janela 10. Garrafa de cerveja vazia

Fonte: Fantasma, 2026.

Nesta fase do jogo, o professor pode apresentar e discutir os conceitos de vestigios, evidéncias,
indicios e provas com os alunos, avaliando como cada um dos 10 elementos mostrados nas fotos podem
estar relacionados ao crime.

Assim, entende-se por vestigio todo objeto ou material que pode estar relacionado ao delito ou
crime. Evidéncia corresponde a um vestigio a ser analisado, que pode produzir uma prova material do
delito ou crime (Sala, 2018). O termo indicio esta descrito no artigo 382 do Codigo de Processo Penal
Militar (CPPM), sendo considerado uma circunstancia ou fato a partir do qual se induz a existéncia de outra
circunstancia ou fato, de que nao se tem prova (Gomes, 2023). Ja a prova corresponde a um elemento ou
operagdo capaz de verificar se uma proposicao ¢ verdadeira ou falsa (Ferrua, 2018).

E importante mencionar que varios destes elementos dependerdo ainda de uma analise mais profunda
para uma classifica¢do correta, como sera apresentado nas etapas seguintes do jogo.

Ao final desta fase, o jogador ¢ desafiado a descobrir a identificagdo da vitima. Caso respondido

corretamente, ¢ liberado o Relatorio de Autopsia da vitima.

3.5 Analisando os Relatorios de Autopsia e Policial

Nesta fase, o jogador, ap6s desvendar a identidade da vitima, tem acesso aos Relatorios de Autdpsia

e Policial, ambos apresentados na Figura 2.
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Figura 2 — Relatorio de Autopsia e Policial

FRENCH CRIME

RELATORIO DE AUTGPSIA DE ANNA KARMELINE

AUTGPSIA

CASO No 21258

IDENTIDADE DA VITIMA

Anna Karmeline

SEXD IDADE  RACA PESO ALTURA
Feminino 28  Desconhecido S8 Kg 17m
DESCRICAO DO CORPO [+]

Descric@o do caddver. Mulher jovem, aparentando ter
enire 25 e 28 anos. Fumante, tecidos sauddveis. O
cadéver fol descoberto com rigidez cadavérica méxima.
A temperatura interna era de 32,5 graus Celsius. A morte
ocorreu entre as 22h e a meia-noite.

HEMATOMAS EXTERNOS [-i-”

Quatro perfuracdes nitidas e visiveis. Trés delas no lado
esquerdo do peito (veja as fotografias), a quarta entre as
costelas flutuantes 11 e 12, do lado esquerdo.

[+

HEMATOMAS INTERNOS

Laceragdes profundas que resultaram em hemorragia
significativa. Uma laceracdo de 2 cm no ventriculo
esguerdo gue causou a morte por exsanguinagdo.

.
EXAME DO BOLO ALIMENTAR +|| EXAMETOXICOLOGICO (+] RELATORIO POLICIAL +
Restos de uma refeicdo leve. consistindo de salada Asandicéstoxicodaieas reveidm eatinios Local: Draveil / Estrada Florestal de [Ermitage
Uede tomals lisacr & istlo de honeo antigos de droga (cocaina). datando de duas
: i ou trés semanas atrds. FRENCH CRIME Objeto : Relaterio
DBSERVACAO ADICIONAL [+ -
[—} i Diligéncias

A vitima foi atingida com quatro golpes de MINISTERID DO INTERIOR DA N er s disnci - i x

faca brutais, A lamina penetrou HEH_‘IBUCAFR“NEESA === APQS proceder as audiencias Necessarias. concluimos que: -

profundamente no peito e pelo menos um dos -~ O nomeado Alain Mortier reconhece formalmente a marca da garrafa

i golpes foi fatal em um curto periodo de tempo. - encontrada do lade de fora do apartamento.

DIAGNGSTICO MEDICO |+ |[NGo ha sinais de d‘:““ por P?”E ‘i"“";“’- DIREGAO GERAL DA POLICIA --- O supracitade nos informou gue essa marca de cerveja & consumida pelo
Morte por parada cardiaca cousada pela perfuracdo do :?ﬁ:;:::i:‘;:n iz:?;:a:jﬁ;m N;: NACIONAL guarda florestal que mora na entrada da floresta. Sua casa estd situada a meio
veniriculo esquerdo. ha sinals de penetracdo sexual recente ou de —— quilémetro do local dos fatos. Esse Gltimo se chama Victor Jordin.

qualquer outro tipo, A amostra coletada da DIP) de Paris --- Além disso, apos investigagdes, descobrimos que o imével estava reservade

“fricc@o” no parte superior da coxa esquerda em nome de um tal Dimitri Lacasse, residente em Viena.

CmrTSpl'mde S “m; m‘s‘:m ie Tlas'l"g_ - Apoés verificagdes, concluiu-se que esse individuo ndo existe

seminal e espermatozoides. A ejoculacio PV, 2020/771/2/1 N 5 e -

B e cnmprovudcjmenfe. A. !'eferv? fol pag? qn!ecmtelﬁn eml bchOInDOI" meio de ‘ul-'na

= S plataforma intermedidria, ndo rastredvel. Essa identidade ja foi usada varias

INVESTIGADOR MEDICO LEGISTA DATA/ HORA ABERTURA DA NVESTIGAGAD Relatério vezes para outras reservas de alojamentos, em muitas cidades francesas.
guest@245 Azraél Ogata 24/01/2026 13:57 |& SIM-0 NAO

Fonte: Fantasma, 2026.

Nesta etapa do jogo, o professor pode explicar as diferengas entre um Relatorio de Necropsia que
¢ emitido por um médico perito legista ou um médico patologista, enquanto o Relatorio Policial ¢ emitido
pelos policiais que estiveram presentes na investigagao da cena de crime.

O Relatorio de Autdpsia apresentado tem como segoes: identidade, descri¢do, hematomas externos
e internos, exame de bolo alimentar, diagndstico médico, exame toxicoldgico, observagdes adicionais,
investigador, médico legista, data e hora e abertura da investigacao.

Esta ¢ uma oportunidade para apresentagdo ao aluno dos conceitos de autdpsia ou necropsia, que
corresponde ao exame médico realizado em um cadaver apds a morte, no intuito de identificar a causa
do obito e suas circunstancias. A necropsia clinica tem como objetivo oferecer respostas ndo esclarecidas
durante um atendimento prestado em vida, enquanto a autopsia forense tem como proposta elucidar as
implicagdes e responsabilidades juridicas da morte (Fittipaldi Junior, 2025).

Este documento digital pode ser empregado para o aluno exercitar sua capacidade de extrair
informagdes de texto. Sendo assim, ao final da leitura, o jogador deve ser capaz de responder algumas
perguntas como: 1) Qual o horario da morte?; 2) Como a hora da morte foi determinada pelo legista?; 3)
Qual a causa da morte?; 4) A vitima estava sob efeito de drogas ou medicamento no momento da morte?;
5) Quais vestigios indicam a presenc¢a de uma segunda pessoa no local do crime?

Quanto ao Relatdrio Policial, na prestacdao de servigos forenses, a policia geralmente ¢ acionada
para comparecer imediatamente ao local do crime, com a finalidade tanto de proteger a seguranga publica,
quanto para garantir a integridade da area onde ocorreu o delito. Sua fungdo € garantir a seguranga do local,
auxiliando no reconhecimento e documentacio (Wickenheiser, 2023).

ID: 4788
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Nesta fase do jogo, a anélise do Relatdrio Policial permite que o jogador identifique os individuos

envolvidos com o crime, denominadas no jogo como pessoas de interesse.

3.6 Conhecendo os conceitos de vitima, testemunha e suspeito

Apos a andlise dos Relatorios de Autopsia e Policial, o jogo libera varias pessoas de interesse, que

correspondem a vitima, testemunha e suspeitos, conforme apresentado na Figura 3.

Figura 3 — Vitima, testemunha e suspeitos

Pessoas de interesse

RESIDE EM DINARD

Emilie Ray
Endocrinclogista, amiga préxima
de Carole

RESIDE EM DESCONHECIDO

Alice Bompard

Amiga de Anna, estudante

RESIDE EM LETANG-LA-VILLE

Victor Jordin
|, ama a natureza
s de Moto GP

Guarda flores

€ as corri

RESIDE EM LES LOGES-EN-JOSAS
-

Carole Lajoignie

Cirurgié cardiaca

RESIDE EM DESCONHECIDO
-

uspe’®

John Wolf

RESIDE EM PARIS

TR

Anna Karmeline

Gargonete em um bar

L]

RESIDE EM LES LOGES-EN-JOSAS

Grégoire Lajoignie
Diretor comercial de uma
empresa farmacéutica

RESIDE EM NEUILLY-SUR-SEINE

Marc Millard

Homem de negécios

RESIDE EM NOISY-LE-ROI

Alain Mortier
Proprietdrio de alojomentos que
aluga no BnB

Fonte: Fantasma, 2026.

ID: 4788
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Para cada uma das pessoas de interesse, 0 jogo ainda fornece informagdes como dados de identificagdo
(nome completo, idade, género, nacionalidade, residéncia, estado civil, filhos, profissdo), dados fisicos
(altura, peso, cor de olhos, tamanho de sapato), informagdes gerais (habitos e preferéncias), dados fiscais
(rendas e propriedades), conteudo do celular (SMS e aplicativos), relatorio (em video e transcrito) e uma

playlist no Spotify, conforme apresentado na Figura 4.

Figura 4 — Informagdes apresentadas no jogo sobre uma pessoa de interesse

Anna Karmeline

ESTADO CIVIL DADOS FiSICOS
Mom @ Karmeline Cor dos olhos » Castanhos
Prénom = Anna Adura = 170 em

Idade : 28 Paso:58kg

Género : Femining Nimano do sopato : 39
Pals ; Franga

Cidode : Paris

Rua : 184 rue Cardinet

Estodo civil ira

Religifio : Catdlica

Profissfio : Gorgonete

INFORMAGDES GERAIS v

De origem croato, el nrasceu e cresceu em Paris desde muito jovern. Uma jovemn bonita gue sempre fol objelo de desejo dos
homens. Ela sonha em abrir um bar descolodo em uma grande cidade provincial.

Nio gosto de: Pobreza, o marca de nascimento em sud coxg, comida joponesa

DADOS ASCAIS
Renda anual dedlarada : € 20.00000

MNolas : Maora em um apartomento alugado em Paris.

ANTECEDENTES JUDICIAIS

Sem antecedentes criminals

NO CELULAR

=

Fonte: Fantasma, 2026.

A partir das informagdes apresentadas durante o jogo, o professor pode utilizar os personagens do
jogo para explicar os conceitos de vitima, testemunha e suspeito, sendo: a vitima aquele individuo que sofreu
as consequéncias da pratica delitiva, podendo ser pessoa fisica ou juridica (Xavier, 2022); a testemunha um

terceiro que presenciou ou tem conhecimento de fatos relevantes para um caso, sendo chamada para relatar
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sua versao dos fatos em frente a um tribunal, sob um juramente de dizer a verdade (Emerin; Souza, 2013);
e suspeito ¢ aquele sobre o qual recaem as fundadas suspeitas durante a fase que antecede a investigacdo
formal (Amparo; Santos; Souza; 2024).

Esta fase do jogo pode também ser utilizada para conceituar outros termos relacionados importantes
de um processo penal. Assim, de acordo com o grau de responsabilidade penal ainda existem os individuos
indicados, acusados (ou réus) e culpados (Lopes, 2024). Estes conceitos ndo serdo discutidos na presente
pesquisa por ndo serem relacionados ao momento do caso em que o jogo ocorre. Entretanto, esta discussao
pode ser considerada.

E importante mencionar também que os suspeitos sio liberados para serem interrogados a medida
que o jogo avanga e que o usuario obtém mais informacdes acerca da noite do crime. Na Figura 4, estd

apresentado todas as pessoas de interesse que aparecem até o final do jogo.
3.7 Analisando os Relatorios de Andlise de Cena do Crime e de Resultados da Comparagao de DNA

Ap6s assistir os videos dos interrogatérios de alguns suspeitos, sao liberados no jogo os Relatérios

de Analise de Cena do Crime e de Resultados da Comparagdao de DNA, que estdo mostrados na Figura 5.

Figura 5 — Relatorios de Analise de Cena do Crime e de Resultados da Comparacdo de DNA

RELATORIO DE ANALISE DA CENA DO CRIME +|
Local: Draveil / Rota Florestal de [Ermitage
FRENCH CRIME Objeto : Andilises das amostras coletadas na cena do crime de Anna Karmeline
, Resultados
MINISTI‘?;JDMIN'I'ERIURDA Impressdes digifals:
AR - Foram encontradas varias impressées digitais em todo o aparfamento. Estas
pertencem a vdrias pessogs.
DIREGAD GERAL DA POLICIA - Enire estas impressées, os da vitima e de Alain Mortier foram identificadas c
i SRR RESULTADOS DA COMPARAGAO DE DNA [+]
S Local : Draveil / Rota Florestal de I'Ermitage
o Andlise de DNA:
DIP) de Paris intn - : =
- Os DNAs presentes em dois cigarros (indice N° 3] foram anclisados: --- FRENCH CRIME Dbjeto : Resultados da Comparagaio de DNA
Apés comparagto, ficou estabelecide que o primeiro cigarro (com vestigios de
PV 2020/TT1/2/2 batom) contém apenas um DA, que pertence & vitima Anna Karmeline. , Resultados
- 0 segundo cigarro fambém contém apenas um DNA, mas este no esta | | MIMSTERIODOITERIORDA {4, o relatsrio que nos foi enviado pelo laboratério cientifico de Ecully, -—
Andlises das amostras regism?dq na base de dados FN._AEG, No entanto, a andlise dos cromossomas REPUBLICA FRANCESA — Relatamos que: -—
coletadas na cena do crime de de'e”"'“"’ que © DNA desconhecido perfence @ um homem de “"?“b’“"w'n — - Em relagfio as amostras coletadas na garganta da garrafa de cerveja
Anna Karmeline - As andlises realizadas no lengo encontrado perto da cama (indice N° 8) mm GERAL DA POLICIA (objeto do indice N° 101, o comparago com a amostra de DNA de Victor Jordin
revelam que ele contém plasma seminal e espermatozoides. A andlise de DNA i Rl
redlizada apts a coleta confirma que o DNA encontrade neste lenge € o ——?(E)e\re—';e ol anier 61F = ool sevelcl arerce i Gt DNA
mesmo encontrado no segundo cigarro & também o mesmo da amostra 4 g - 5
R OIP) deParis f As cum::rﬂqﬁes re'g:;zodﬂs ;:r: a clrr;.usr;c de referéncia de Marc Millard
- A coleta de fibras (indice N° 9) revela que se frata de uma mistura de 70% de LR bl s b e
clgoddo e 30% de fibras sinféticas. Esta mistura & comum e geralmente & — Apgs as comparagSes. podemos afirmar que as amostras de DNA
usada na fabricacdo de roupas, vestidos oU OUITaS pecas de vestuGrio, PY. 2020171723 coletadas no lenge lindice N° 8] e em um dos dois cigarros encontrados na
- A andlise da amostra de DNA encontrada na garrafa de cerveja (indice N® e cena do crime (sem vestigios de batom) (indice N* 3) correspondem a Grégoire
10} confirma que coincide em todes os aspectos com a verificagdo anterior das Resultados da Comparagio de Lajpignie, -
impress8es digitais com o nome de Victor Jordin e fortalece a identificagao NA -- Deve-se notar que os andlises toxicolégicas realizadas no individuo
deste Ultimo. tambem revelaram vestigios recentes de Zolpirem. -

Fonte: Fantasma, 2026.

O Relatorio de Anélise de Cena do Crime apresenta resultados dos exames de papiloscopia, das
andlises de DNA e da amostra de fibra encontradas na cena do crime. No Relatério de Resultados da
Comparacdo de DNA sdo apresentados resultados obtidos a partir das amostras coletadas na garrafa de
cerveja, lengo e cigarros, além dos resultados do exame toxicologico.

O jogo ndo apresenta informagdes sobre como o teste de DNA ¢ realizado, entretanto € uma excelente
oportunidade para discutir a sua importancia para obtencdo de dados criminais. A andlise forense de DNA
teve inicio em 1985, com avangos importantes nas Ultimas décadas, como o desenvolvimento de técnicas
rapidas de analise de DNA que aprimoraram a velocidade, a confiabilidade e a sua utilidade na area forense.
Alguns desafios ainda permanecem como a disponibilidade limitada de bancos de dados populacionais

ID: 4788
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especificos e as dificuldades associadas a andlise de amostras degradadas ou complexas. Entretanto, o
desenvolvimento de novas tecnologias associadas ao uso de inteligéncia artificial e aprendizagem de
maquina abrem caminho para resultados mais rapidos e precisos (Dash; Al-Snan, 2025).

Esta também ¢ uma oportunidade para discutir a importancia de cuidados na coleta e manuseio de
material em locais de crime. Sobre o sangue total, esta corresponde a uma das fontes de DNA mais utilizadas.
O sangue coletado em cena do crime ou de um paciente € preservado em acido etilenodiaminotetracético (que
atua como anticoagulante) e € conservado geralmente a 4°C por 5 a 7 dias. Apds esse periodo, as amostras de
DNA podem ser mantidas a -20°C por algumas semanas ou a -80°C por periodos mais extensos. Em relacdo
as células epiteliais, elas podem ser coletadas no local de crime usando uma escova ou cotonete estéril.
Elas sdo acondicionadas em envelopes plasticos ou de papel e mantidas em ambiente seco a temperatura
ambiente. Os cuidados na manuten¢do da integridade do local do crime como usar mascaras faciais e trajes
de protecdo completos durante a investigacdo sdo essenciais para evitar a degradacdo ou contaminagdo da

amostra, que comprometer o resultado final da analise das evidéncias (Bukyya et al., 2021).

3.6 Pontos positivos e negativos observados

Apos a analise dos elementos apresentados anteriormente, foi elaborada uma lista de pontos positivos

e negativos observados durante o jogo e que estdo apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 — Pontos positivos e negativos observados.

Pontos positivos

Oportuniza a discussdo de conceitos relativo as Ciéncias Forenses

Auxilia o aprendizado no uso de tecnologias da informa¢do e comunicacao

Possui potencial didatico para o desenvolvimento de habilidades, como melhora na comunicagao,
sociabilizagdo, lideranga, raciocinio logico e investigativo

Oportuniza a integra¢do de conhecimentos tedricos e praticos

Apresenta potencial para aumentar a motivagdo e a participacao ativa de alunos

Esté disponivel em uma versao portugués, sendo os videos legendados e transcritos na forma de
relatorios de depoimentos

Para sua utilizagdo, ndo € necessario realizar um registro ou realizar a abertura de uma conta
Pontos negativos

Necessita do uso de computadores com acesso a internet

Aborda temas sensiveis como fotos que simulam lesdes em cadaver e resultados de Relatorios de
Autopsia

Necessita de tempo de aula, uma vez que o jogo tem uma duracdo média de uma hora, sem considerar o
tempo gasto na explicagdo de seus conteudos

Pode haver dificuldades tanto por parte de alunos quanto de professores no uso de tecnologias e
problemas associados ao seu uso

Necessita que o professor verifique a manutencdo da motivagao e interesse dos alunos, bem como
direcione a atencao dos alunos para o processo de aprendizagem, para que a atividade ndo seja
meramente uma forma de entretenimento

Embora a identificagdo do usuario ndo seja necessaria, sem ela ndo € possivel salvar as etapas do jogo ja
concluidas
Fonte: Autores, 2026.
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A andlise do “Fantasma” mostrou o potencial didatico do jogo baseado nos trés tipos de aprendizagem
mencionados anteriormente: 1) Aprendizagem baseada em casos, uma vez que ¢ apresentado uma cena de
crime e resultados de laudos laboratoriais em que o aluno pode aplicar os contetidos apresentados em aula
e desenvolver o pensamento critico para resolucdo do caso; 2) Aprendizagem baseada em simulagao,
visto que oportuniza o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao uso de tecnologias, em especial,
dispositivos moveis como notebooks, celulares e/ou tablets; e 3) Aprendizagem baseada em problemas,
dado que o jogador ¢ convidado a resolver o crime a partir das informag¢des como fotos, entrevistas e
laudos laboratoriais. Além disso, se aplicado em sala de aula, o jogo pode ainda favorecer a integragao e a
sociabilidade dos alunos, aprimorando a capacidade do estudante de realizar trabalhos em equipe.

Embora o estudo ndo tenha incluido uma aplicagdo pratica com alunos para validagdo empirica do
jogo, em sua andlise foi observado que o “Fantasma” apresenta um interessante potencial para a motivagao
e aquisicdo de aprendizagem relacionado aos assuntos abordados; uma vez que varias etapas de jogo estdo
relacionadas a conceitos associados as Ciéncias Forenses. E importante mencionar que na Pericia Criminal,
a andlise de evidéncias corresponde a um desafio para os diferentes profissionais envolvidos. Os objetos
da cena do crime sdo complexos, diversos e, por vezes, de natureza desconhecida. As Ciéncias Forenses
envolvem testes quimicos, métodos analiticos e técnicas para o processamento das evidéncias devem ser
cuidadosamente selecionados e executados pelo perito forense, sendo preferencialmente realizados no
contexto original da cena do crime (Mariotti; Ortiz; Ferrdo, 2023).

Assim, o uso de simulagdes de cenas de crime pode representar a uma abordagem de aprendizagem
ativa, que possui como principal vantagem proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizado
impactante. Entretanto, corresponde a uma estratégia de ensino desafiadora para professores. Alguns
desafios na aplicacdo desta metodologia incluem: a complexidade do trabalho, a limitagdo de recursos e a
falta de instalacdes adequadas (Bracewell; Jones, 2022).

Estudos indicam que o ensino por simulagdo baseado em cenarios melhora o desempenho académico
dos alunos, fortalece a integragdo entre teoria e pratica e desenvolve competéncias dos alunos, aumenta a
motivagdo de professores e alunos, desenvolve a autoconfianga profissional e a integracdo entre os alunos
(Liet al., 2025).

Entretanto, uma das limitacdes observadas no jogo correspondem aos varios topicos considerados
sensiveis a menores de idade, entre eles: a exposicdo a cadaver, o enredo que envolve prostitui¢do e uso
de drogas licitas (representada pela garrafa de cerveja encontrada na area externa) e a conotacdo sexual
do crime (uma vez que ¢ encontrada uma amostra de esperma junto a perna da vitima e ¢ verificada uma
possivel pratica sexual envolvendo o uso de algemas antes do assassinato).

Baseado nos temas sensiveis apresentados acima, recomenda-se que o professor siga o Guia Pratico
de Audiovisual, RPG e aplicativos, disponibilizado pelo Ministério da Justica e Seguranca Publica do
Governo Federal Brasileiro e organizado pela Secretaria Nacional de Direitos Digitais (Brasil, 2025).

Baseado no Guia Pratico de Audiovisual, RPG e aplicativos e na analise dos temas, recomenda-
se, portanto, que o jogo seja aplicado para alunos acima de 18 anos de idade, que corresponde em média
a estudantes que estdo no Ensino Superior, considerando a Lei de Diretrizes e Bases n® 12.796, de 4 de
abril de 2013 (Brasil, 2013). O critério usado para incluir o jogo nesta faixa etaria deve-se ao fato de haver
uma foto de cadaver onde ¢ insinuado uma pratica de fetiches violento, que corresponde a0 masoquismo,

observado na foto da vitima algemada.
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Assim, ¢ importante que considerar que o “Fantasma”, devidamente aplicado a alunos maiores de
idade, por se tratar de um jogo digital, possui potencial para fornecer uma experiéncia de ABJ que pode
promover o conhecimento holistico dos alunos, bem como o desenvolvimento de um espirito de lideranga
e de cooperatividade entre estudantes (Odom; Cantrell, 2022).

A ABJ contribui para que os alunos vivenciem experiéncias educativas agradaveis e positivas, que
pode ser um ponto diferencial em comparagdo com os métodos tradicionais de ensino (Stezo et al., 2021).
Entretanto, ¢ importante que pesquisas sejam desenvolvidas na ABJ para identificar os processos cognitivos,
motivacionais, afetivos e sociais que contribuam com os ganhos observados na melhora na qualidade de
ensino e desempenho dos alunos (Mayer, 2019).

Estudos na ABJ indicam que os jogos educacionais podem melhorar o engajamento do aluno em sala
de aula e contribuir para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e praticas, quando utilizados como
complemento as metodologias tradicionais de ensino (Ahmady et al., 2025; Aster et al., 2024). Entretanto,
sdo necessarias mais pesquisas no intuito de avaliar a eficdcia da ABJ na aprendizagem dos alunos (Ahmady
et al., 2025; Gentry et al., 2019).

4 CONSIDERACOES FINAIS

O rapido avango tecnoldgico que vem acontecendo em todas as tecnologias da informacdo e
comunicac¢do tem favorecido o emprego da ABJ em sala de aula. Os jogos educacionais correspondem
a uma estratégia didatica que podem ser vantajosas para todos envolvidos: os alunos podem vivenciar
experiéncias positivas em sala de aula, enquanto professores podem dispor de novos recursos para monitorar
o aprendizado de seus estudantes.

Embora “Fantasma” tenha sido desenvolvido como um jogo que visa o entretenimento de seus
usudrios, os diferentes conteudos apresentados durante a partida podem ser empregados em sala de aula
para discutir importantes conceitos relacionados a Ciéncias Forenses. Dentro de areas como a Biomedicina
Forense, o jogo pode favorecer momentos para que os professores apresentem e discutam resultados de
exames laboratoriais como laudos de exames de DNA, necrdpsia, toxicoldgicos, microbioldgicos, entre
outros.

Por fim, ¢ importante refor¢ar a necessidade de futuras pesquisas que sejam realizadas no intuito de
acompanhar o avango das novas tecnologias da informagao e comunicagdo. O uso constante de smartfones
e computadores permite cada vez mais que professores adotem recursos tecnologicos em sala de aula que
podem motivar seus alunos. Entretanto, € necessario estabelecer novos critérios para monitorar a qualidade

de aprendizagem dos alunos com o uso destas novas tecnologias.
5 CONFLITO DE INTERESSE
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