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RESUMO

Introdução: As Ciências Forenses utilizam conhecimentos interdisciplina-
res e diferentes técnicas e recursos para investigações legais e criminais. Os 
jogos educacionais, no contexto da Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ), 
podem ser considerados estratégias didáticas de simulação que podem con-
textualizar o aluno em uma cena de crime, criando uma oportunidade para 
que os alunos vivenciem situações práticas dos conhecimentos obtidos em 
sala de aula. Objetivos: Analisar o jogo “Fantasma” para observar os con-
teúdos apresentados durante o jogo e verificar como pode ser aplicado em 
sala de aula no ensino de conceitos básicos de Ciências Forenses. Mate-
rial e métodos: “Fantasma” está disponível como jogo online, gratuito, sem 
obrigatoriedade de registro ou conta, e que funciona em navegadores de in-
ternet. Nesta pesquisa, foram jogadas várias partidas no intuito de verificar 
os conhecimentos que podem ser discutidos em sala de aula sobre Ciências 
Forenses. Resultados: A análise do jogo “Fantasma” mostrou que diferen-
tes conteúdos podem ser abordados durante a partida, como os conceitos de 
cena de crime, vestígios, indivíduos 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, necrópsia, toxicológicos, microbiológicos, entre outros. Conclusões: 
O jogo “Fantasma” corresponde a ferramenta didática interessante no ensino 
sobre conceitos de Ciências Forenses. Entretanto, é importante que futuras 
pesquisas sejam realizadas no intuito de verificar os conhecimentos obtidos 
por meio da ABJ em relação aos métodos tradicionais de ensino.

Palavras-chave: Ciências Forenses; Crime; Jogos de vídeo; Exercício de 
Simulação; 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 INTRODUÇÃO

A identificação forense corresponde a uma metodologia científica adotada universalmente com o 
objetivo de estabelecer a veracidade no processo de investigação. A importância de um método de identificação 
reside na análise de vestígios deixados na cena do crime para obtenção de provas de referência. Por meio de 
diversos recursos, é possível comparar vestígios de sangue, saliva ou qualquer amostra biológica deixada 
na cena do crime com outros encontrados, por exemplo, nas roupas de um suspeito e a partir de amostras 
da vítima (Bukyya et al., 2021).

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

O emprego de simulação de cena de crime no ensino de Ciências Forenses cria uma oportunidade para 
que os alunos possam vivenciar um cenário realista e perceber uma aplicação prática dos seus conhecimentos, 
permitindo que utilizem o que aprenderam e desenvolvam seu pensamento crítico (Bracewell; Jones, 2022).

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

Os jogos de perícia criminal utilizam três tipos de aprendizagem que implementam o ensino 
do aluno: 1) Aprendizagem baseada em casos, que auxilia o aluno a compreender a aplicação dos 
conteúdos desenvolvidos em aula, bem como aprimora o pensamento crítico; 2) Aprendizagem baseada 
em simulação, que utiliza recursos computacionais, desenvolvendo habilidades tecnológicas junto aos 
estudantes; e 3) Aprendizagem baseada em problemas, que favorece o desenvolvimento de trabalhos 
em equipe, melhorando a integração e a sociabilidade dos alunos. Assim, o emprego de jogos de perícia 
criminal no ensino de ciências forenses pode ser indicado como método didático decorre de uma integração 
entre uma combinação destes três métodos de aprendizagem (Abouzahir; Belhouss; Benyaich, 2024).
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Desta forma, o presente estudo tem como objetivo principal analisar o jogo “Fantasma” como 
estratégia didática para o ensino das Ciências Forenses, visando a apresentação e a discussão dos principais 
conceitos relacionados a estas áreas do conhecimento.

2 MATERIAL E MÉTODOS 

O presente estudo foi realizado entre janeiro e março de 2026, correspondendo a uma pesquisa 
bibliográfica de natureza básica, de abordagem qualitativa. Seu objetivo é exploratório, baseado na coleta 
de dados do jogo “Fantasma”. A análise do jogo visa verificar de forma sistematizada os conteúdos 
apresentados durante o jogo e sua aplicação no Ensino de Ciências Forenses, como recurso didático de ABJ.

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

Na segunda etapa foram estabelecidos os descritores a serem usados na busca de artigos para 
um levantamento bibliográfico sobre o assunto. Inicialmente foi realizada a busca de palavras-chave 
disponíveis nos Descritores em Ciências da Saúde (DeCS), sendo escolhido os termos “Ciências Forenses”, 
“Crime”; “Jogos de vídeo”; “Exercício de Simulação” e “Ensino” (sendo considerados também os termos 
correspondentes em inglês, respectivamente: Forensic Sciences, Crime, Video games, Simulation exercise 
e Teaching).

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

	Na quarta e última etapa, as informações coletadas durante o jogo foram compiladas e sistematizados 
de acordo com os conteúdos relacionados a conceitos de Ciências Forenses, discutindo sua aplicação na 
ABJ. 

3 RESULTADOS E DISCUSSÃO

Estão apresentadas a seguir algumas sugestões e orientações para aplicação do jogo “Fantasma” em 
sala de aula, como recurso didático para o ensino de conceitos relacionados à área de Ciências Forenses. 
Estão 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 análise do jogo.

3.1 Preparações para utilizar o jogo “Fantasma” em sala de aula

“Fantasma” é um jogo escrito pelo engenheiro de computação francês Franck Thilliez, disponível 
no formato online para ser jogado em um navegador de internet. Também pode ser encontrado na Apple 
Store®, Steam® e Google Play®. Este é o único 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 são pagos ou 
necessitam de pagamento após uma fase inicial do jogo (French Crime, 2026).
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Desta forma, para ser utilizado em sala de aula ou em laboratório de informática são necessário 
computadores ou outros dispositivos portáteis conexão com a internet. O jogo pode ser acessado diretamente 
pelo link: www.frenchcrime.com/pt/investigation/fantasma, estando disponível no idioma português, 
alemão, inglês, espanhol e italiano. 

O jogo é considerado de nível fácil e estima-se que possa ser concluído em um tempo médio de 1 
hora e 30 minutos. Não é necessário ter uma conta ou cadastro, o que facilita a sua utilização pelos alunos. 
Entretanto, o não cadastro não permite salvar o jogo em andamento.

3.2 Iniciando o jogo

	O jogo é iniciado após clicar no botão “Iniciar a investigação”. O usuário é convidado a criar um 
conta, mas também é possível continuar como convidado, sem a necessidade de realizar um cadastro. 
Entretanto, na forma convidado, não é possível salvar o progresso do jogo e nem é possível visualizar o seu 
desempenho nas listas de classificação de pontuação.

	No início do jogo é apresentado o caso a ser investigado, que corresponde ao assassinato de uma 
jovem mulher que foi encontrada pelo proprietário de uma casa alugada. A apresentação do caso é realizada 
a partir do depoimento em vídeo do proprietário da residência onde a morte ocorreu. O vídeo do depoimento 
pode ser assistido no navegador de internet, mas também está disponível no YouTube.

3.3 Aprendendo sobre a cena de crime

	Após a apresentação do caso, o jogador é convidado a investigar a cena do crime e demais cômodos 
da casa e a área externa da casa (Figura 1).

Figura 1 – Fotos capturadas na cena do crime e nas demais áreas da residência

Fonte: Fantasma, 2026.
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Neste primeiro momento inicial do jogo, o professor pode começar a atividade apresentando alguns 
conceitos e discussões a respeito da cena de crime aos alunos. 

Em um inquérito, ocorre a investigação ou apuração da causa da morte de uma vítima por um 
assassino (Parmar et al., 2022). Desta forma, quando as informações sobre um cadáver encontrado em 
circunstâncias não naturais ou suspeitas, autoridades competentes são deslocadas para o local do crime 
para realizar um inquérito, ou seja, uma investigação para elaboração de um relatório detalhando a causa 
aparente e as circunstâncias da morte. O corpo é submetido a uma autópsia, caso necessária (Kumar et al., 
2022).

Desta forma, o isolamento e a preservação do local do crime são essenciais à preservação de 
evidências, indícios, vestígios e provas encontradas em todo o espaço onde ocorreu um crime. Quaisquer 
descuidos durante a coleta de material podem levar a dúvidas sobre a integridade e análise do material 
encontrado (Arifi, 2015).

É importante mencionar que a cena de um crime resulta de uma interação bastante dinâmica de 
uma série de fatores variados, que podem dificultar a investigação. Assim, é importante que uma análise 
minuciosa da cena seja realizada para obtenção de informações importantes sobre o caso, verificando a 
consistência entre os resultados da necropsia e os depoimentos das testemunhas, no intuito de definir a 
dinâmica da ocorrência de lesões e mortes (Feola et al., 2021).

Assim, o atendimento realizado em cenas de crime é extremamente desafiador, pois uma gama 
enorme de cenários submetidos a todos os tipos de situações 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 modificações dependendo, por exemplo das condições meteorológicas (Wickenheiser, 
2023).

	
3.4 Aprendendo sobre vestígios, evidências, indícios e provas

Durante a investigação das cenas, o jogador pode analisar os locais fotografados em busca de 
vestígios, evidências, indícios e provas. Ao final da análise, o usuário deverá ter encontrado os objetos 
apresentados no Quadro 1.

Quadro 1 – Vestígios, evidências, indícios e provas

1. Chave na porta do lado de fora da casa 2. Bolsa com documento
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3. Bitucas de cigarro 4. Armário da cozinha com facas

5. Cadáver esfaqueado 6. Celular

7. Casaco pendurado no armário 8. Lenço usado
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Fonte: Fantasma, 2026.

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

Assim, entende-se por vestígio todo objeto ou material que pode estar relacionado ao delito ou 
crime. Evidência corresponde a um vestígio a ser analisado, que pode produzir uma prova material do 
delito ou crime (Sala, 2018). O termo indício está descrito no artigo 382 do Código de Processo Penal 
Militar (CPPM), sendo considerado uma circunstância ou fato a partir do qual se induz a existência de outra 
circunstância ou fato, de que não se tem prova (Gomes, 2023). Já a prova corresponde a um elemento ou 
operação capaz de verificar se uma proposição é verdadeira ou falsa (Ferrua, 2018).

É importante mencionar que vários destes elementos dependerão ainda de uma análise mais profunda 
para uma classificação correta, como será apresentado nas etapas seguintes do jogo.

Ao final desta fase, o jogador é desafiado a descobrir a identificação da vítima. Caso respondido 
corretamente, é liberado o Relatório de Autópsia da vítima.

3.5 Analisando os Relatórios de Autópsia e Policial

Nesta fase, o jogador, após desvendar a identidade da vítima, tem acesso aos Relatórios de Autópsia 
e Policial, ambos apresentados na Figura 2.

9. Fibras presas na janela 10. Garrafa de cerveja vazia
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Figura 2 – Relatório de Autópsia e Policial

Fonte: Fantasma, 2026.

Nesta etapa do jogo, o professor pode explicar as diferenças entre um Relatório de Necrópsia que 
é emitido por um médico perito legista ou um médico patologista, enquanto o Relatório Policial é emitido 
pelos policiais que estiveram presentes na investigação da cena de crime.

O Relatório de Autópsia apresentado tem como seções: identidade, descrição, hematomas externos 
e internos, exame de bolo alimentar, diagnóstico médico, exame toxicológico, observações adicionais, 
investigador, médico legista, data e hora e abertura da investigação.

Esta é uma oportunidade para apresentação ao aluno dos conceitos de autópsia ou necrópsia, que 
corresponde ao exame médico realizado em um cadáver após a morte, no intuito de identificar a causa 
do óbito e suas circunstâncias. A necrópsia clínica tem como objetivo oferecer respostas não esclarecidas 
durante um atendimento prestado em vida, enquanto a autópsia forense tem como proposta elucidar as 
implicações e responsabilidades jurídicas da morte (Fittipaldi Júnior, 2025). 

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

Quanto ao Relatório Policial, na prestação de serviços forenses, a polícia geralmente é acionada 
para comparecer imediatamente ao local do crime, com a finalidade tanto de proteger a segurança pública, 
quanto para garantir a integridade da área onde ocorreu o delito. Sua função é garantir a segurança do local, 
auxiliando no reconhecimento e documentação (Wickenheiser, 2023).
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Nesta fase do jogo, a análise do Relatório Policial permite que o jogador identifique os indivíduos 
envolvidos com o crime, denominadas no jogo como pessoas de interesse. 

3.6 Conhecendo os conceitos de vítima, testemunha e suspeito

Após a análise dos Relatórios de Autópsia e Policial, o jogo libera várias pessoas de interesse, que 
correspondem à vítima, testemunha e suspeitos, conforme apresentado na Figura 3. 

Figura 3 – Vítima, testemunha e suspeitos

Fonte: Fantasma, 2026.
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Para cada uma das pessoas de interesse, o jogo ainda fornece informações como dados de identificação 
(nome completo, idade, gênero, nacionalidade, residência, estado civil, filhos, profissão), dados físicos 
(altura, peso, cor de olhos, tamanho de sapato), informações gerais (hábitos e preferências), dados fiscais 
(rendas e propriedades), conteúdo do celular (SMS e aplicativos), relatório (em vídeo e transcrito) e uma 
playlist no Spotify, conforme apresentado na Figura 4.

Figura 4 – Informações apresentadas no jogo sobre uma pessoa de interesse

Fonte: Fantasma, 2026.

A partir das informações apresentadas durante o jogo, o professor pode utilizar os personagens do 
jogo para explicar os conceitos de vítima, testemunha e suspeito, sendo: a vítima aquele indivíduo que sofreu 
as consequências da prática delitiva, podendo ser pessoa física ou jurídica (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 versão dos fatos em frente a um tribunal, sob um juramente de dizer a verdade (Emerin; Souza, 2013); 
e suspeito é aquele sobre o qual recaem as fundadas suspeitas durante a fase que antecede a investigação 
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 indivíduos 
indicados, acusados (ou réus) e culpados (Lopes, 2024). Estes conceitos não serão discutidos na presente 
pesquisa por não serem relacionados ao momento do caso em que o jogo ocorre. Entretanto, esta discussão 
pode ser considerada.

	É importante mencionar também que os suspeitos são liberados para serem interrogados à medida 
que o jogo avança e que o usuário obtém mais informações acerca da noite do crime. Na Figura 4, está 
apresentado todas as pessoas de interesse que aparecem até o final do jogo. 

3.7 Analisando os Relatórios de Análise de Cena do Crime e de Resultados da Comparação de DNA

Após assistir os vídeos dos interrogatórios de alguns suspeitos, são liberados no jogo os Relatórios 
de Análise de Cena do Crime e de Resultados da Comparação de DNA, que estão mostrados na Figura 5. 

Figura 5 – Relatórios de Análise de Cena do Crime e de Resultados da Comparação de DNA

Fonte: Fantasma, 2026.

O Relatório de Análise de Cena do Crime apresenta resultados dos exames de papiloscopia, das 
análises de DNA e da amostra de fibra encontradas na cena do crime. No Relatório de Resultados da 
Comparação de DNA são apresentados resultados obtidos a partir das amostras coletadas na garrafa de 
cerveja, lenço e cigarros, além dos resultados do exame toxicológico. 

O jogo não apresenta informações sobre como o teste de DNA é realizado, entretanto é uma excelente 
oportunidade para discutir a sua importância para obtenção de dados criminais. A análise forense de DNA 
teve início em 1985, com avanços importantes nas últimas décadas, como o desenvolvimento de técnicas 
rápidas de análise de DNA que aprimoraram a velocidade, a confiabilidade e a sua utilidade na área forense. 
Alguns desafios ainda permanecem como a disponibilidade limitada de bancos de dados populacionais 
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específicos e as dificuldades associadas à análise de amostras degradadas ou complexas. Entretanto, o 
desenvolvimento de novas tecnologias associadas ao uso de inteligência artificial e aprendizagem de 
máquina abrem caminho para resultados mais rápidos e precisos (Dash; Al-Snan, 2025).

Esta também é uma oportunidade para discutir a importância 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 é preservado em ácido etilenodiaminotetracético (que 
atua como anticoagulante) e é conservado geralmente a 4°C por 5 a 7 dias. Após esse período, as amostras de 
DNA podem ser mantidas a -20°C por algumas semanas ou a -80°C por períodos mais extensos. Em relação 
às células epiteliais, elas podem ser coletadas no local de crime usando uma escova ou cotonete estéril. 
Elas são acondicionadas em envelopes plásticos ou de papel e mantidas em ambiente seco à temperatura 
ambiente. Os cuidados na manutenção da integridade do local do crime como usar máscaras faciais e trajes 
de proteção completos durante a investigação são essenciais para evitar a degradação ou contaminação da 
amostra, que comprometer o resultado final da análise das evidências (Bukyya et al., 2021).

3.6 Pontos positivos e negativos observados 

	Após a análise dos elementos apresentados anteriormente, foi elaborada uma lista de pontos positivos 
e negativos observados durante o jogo e que estão apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 – Pontos positivos e negativos observados.

Pontos positivos
Oportuniza a discussão de conceitos relativo às Ciências Forenses
Auxilia o aprendizado no uso de tecnologias da informação e comunicação
Possui potencial didático para o desenvolvimento de habilidades, como melhora na comunicação, 
sociabilização, liderança, raciocínio lógico e investigativo
Oportuniza a integração de conhecimentos teóricos e práticos
Apresenta potencial para aumentar a motivação e a participação ativa de alunos
Está disponível em uma versão português, sendo os vídeos legendados e transcritos na forma de 
relatórios de depoimentos
Para sua utilização, não é necessário realizar um registro ou realizar a abertura de uma conta
Pontos negativos
Necessita do uso de computadores com acesso à internet
Aborda temas sensíveis como fotos que simulam lesões em cadáver e resultados de Relatórios de 
Autópsia
Necessita de tempo de aula, uma vez que o jogo tem uma duração média de uma hora, sem considerar o 
tempo gasto na explicação de seus conteúdos
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 manutenção da motivação e interesse dos alunos, bem como 
direcione a atenção dos alunos para o processo de aprendizagem, para que a atividade não seja 
meramente uma forma de entretenimento
Embora a identificação do usuário não seja necessária, sem ela não é possível salvar as etapas do jogo já 
concluídas

Fonte: Autores, 2026.
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A análise do “Fantasma” mostrou o potencial didático do jogo baseado nos três tipos de aprendizagem 
mencionados anteriormente: 1) Aprendizagem baseada em casos, uma vez que é apresentado uma cena de 
crime e resultados de laudos laboratoriais em que o aluno pode aplicar os conteúdos apresentados em aula 
e desenvolver o pensamento crítico para resolução do caso; 2) Aprendizagem baseada em simulação, 
visto que oportuniza o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao uso de tecnologias, em especial, 
dispositivos móveis como notebooks, celulares e/ou tablets; e 3) Aprendizagem baseada em problemas, 
dado que o jogador é convidado a resolver o crime a partir das informações como fotos, entrevistas e 
laudos laboratoriais. Além disso, se aplicado em sala de aula, o jogo pode ainda favorecer a integração e a 
sociabilidade dos alunos, aprimorando a capacidade do estudante de realizar trabalhos em equipe.

Embora o estudo não tenha incluído uma aplicação prática com alunos para validação empírica do 
jogo, em sua análise foi observado que o “Fantasma” apresenta um interessante potencial para a motivação 
e aquisição de aprendizagem relacionado aos assuntos abordados; uma vez que várias etapas de jogo estão 
relacionadas a conceitos associados às Ciências Forenses. É importante mencionar que na Perícia Criminal, 
a análise de evidências corresponde a um desafio para os diferentes profissionais envolvidos. Os objetos 
da cena do crime são complexos, diversos e, por vezes, de natureza desconhecida. As Ciências Forenses 
envolvem testes químicos, métodos analíticos e técnicas para o processamento das evidências devem ser 
cuidadosamente selecionados e executados pelo perito forense, sendo preferencialmente realizados no 
contexto original da cena do crime (Mariotti; Ortiz; Ferrão, 2023).

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

Estudos indicam que o ensino por simulação baseado em cenários melhora o desempenho acadêmico 
dos alunos, fortalece a integração entre teoria e prática e desenvolve competências dos alunos, aumenta a 
motivação de professores e alunos, desenvolve a autoconfiança profissional e a integração entre os alunos 
(Li et al., 2025).

Entretanto, uma das limitações observadas no jogo correspondem aos vários tópicos considerados 
sensíveis a menores de idade, entre eles: a exposição a cadáver, o enredo que envolve prostituição e uso 
de drogas lícitas (representada pela garrafa de cerveja encontrada na área externa) e a conotação sexual 
do crime (uma vez que é encontrada uma amostra de esperma junto à perna da vítima e é verificada uma 
possível prática sexual envolvendo o uso de algemas antes do assassinato). 

Baseado nos temas sensíveis apresentados acima, recomenda-se que o professor siga o Guia Prático 
de Audiovisual, RPG e aplicativos, disponibilizado pelo Ministério da Justiça e Segurança Pública do 
Governo Federal Brasileiro e organizado pela Secretaria Nacional de Direitos Digitais (Brasil, 2025). 

Baseado no Guia Prático de Audiovisual, RPG e aplicativos e na análise 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 estão no Ensino Superior, considerando a Lei de Diretrizes e Bases nº 12.796, de 4 de 
abril de 2013 (Brasil, 2013). O critério usado para incluir o jogo nesta faixa etária deve-se ao fato de haver 
uma foto de cadáver onde é insinuado uma prática de fetiches violento, que corresponde ao masoquismo, 
observado na foto da vítima algemada.
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Assim, é 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 experiência de ABJ que pode 
promover o conhecimento holístico dos alunos, bem como o desenvolvimento de um espírito de liderança 
e de cooperatividade entre estudantes (Odom; Cantrell, 2022). 

A ABJ contribui para que os alunos vivenciem experiências educativas agradáveis e positivas, que 
pode ser um ponto diferencial em comparação com os métodos tradicionais de ensino (Stezo et al., 2021). 
Entretanto, é 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 competências cognitivas e práticas, quando utilizados como 
complemento às metodologias tradicionais de ensino (Ahmady et al., 2025; Aster et al., 2024). Entretanto, 
são necessárias mais pesquisas no intuito de avaliar a eficácia da ABJ na aprendizagem dos alunos (Ahmady 
et al., 2025; Gentry et al., 2019). 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

O rápido avanço tecnológico que vem acontecendo em todas as tecnologias da informação e 
comunicação tem favorecido o emprego da ABJ em sala de aula. Os jogos educacionais correspondem 
a uma estratégia didática que podem ser vantajosas para todos envolvidos: os alunos podem vivenciar 
experiências 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 
usuários, os diferentes conteúdos apresentados durante a partida podem ser empregados em sala de aula 
para discutir importantes conceitos relacionados à Ciências Forenses. Dentro de áreas 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, necrópsia, toxicológicos, microbiológicos, entre 
outros.

	Por fim, é importante reforçar a necessidade de futuras pesquisas que sejam realizadas no intuito de 
acompanhar o avanço das novas tecnologias da informação e comunicação. O uso constante de smartfones 
e computadores permite cada vez mais que professores adotem recursos tecnológicos em sala de aula que 
podem motivar seus alunos. Entretanto, é necessário estabelecer novos critérios para monitorar a qualidade 
de aprendizagem dos alunos com o uso destas novas tecnologias.

5 CONFLITO DE INTERESSE

Não há conflito de interesse na presente pesquisa.
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