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INTRODUCAO

O educador de ciéncias passa por diversos desafios, onde sdo propostas novas
descobertas cientificas e tecnolégicas do nosso dia a dia, tendo por objetivo tornar as
informacbes mais acessiveis para os alunos. Além disso, o educador necessita de
conhecimentos metodolégicos atualizados, que diferenciam do método tradicional. Tendo em
vista a importancia do material didatico e a dificuldade de aprender conceitos fundamentais
relacionados a ciéncia fores e a pericia criminal, foi desenvolvido um jogo de tabuleiro (Board
game) denominado “PERICIA EM ACAO, que pode ser jogado em duplas ou grupos maiores,
até oito participantes, com o objetivo de potencializar os conhecimentos e auxiliar a
compreensao de diversos assuntos relacionados a area. O jogo elaborado contempla os
assuntos relacionados aos diferentes temas, incluindo ética, balistica, biologia forense, entre
outros.

Conforme os testes realizados pelo autor, o jogo elaborado apresentara uma boa
ferramenta de estudo para as vertentes da Ciéncia Forense. Como préxima etapa se da como
necessario a aplicacdo dos mesmos em diferentes niveis educacionais para mensurar a
recepcao dos alunos e professores com os contetidos abordados. Os resultados possibilitam
uma significativa interacao professor-aluno, e trabalham o conhecimento cientifico a partir
doque oaluno ja conhece, das concepcoes que ele ja obteve através de suas vivéncias. Também
é importante destacar que os jogos didaticos devem ser utilizados no reforco de conteudos ja

estudados anteriormente e ndo como Unica fonte de transmissdo de conhecimento.

OBJETIVO

O foco deste trabalho é fundamentado no processo de elaboracdo de um material
didatico para o ensino de ciéncias forense, uma vez que ja foi demonstrada sua relevancia
nesta area por diversos autores, tendo o intuito de observar o quanto essa pratica estimula o

desenvolvimento e habilidades do aluno.

METODOLOGIA

A Para a realizacao deste projeto, os softwares Lexica e Canva foram utilizados para
elaboracio do design das cartas, e para o conteiido de cada carta foi realizada a consulta em
livros didaticos de biologia, quimica, apostilas especificas de ciéncia forense, sites e artigos

cientificos com temas atualizados.
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Foi elaborado o jogo de tabuleiro intitulado “Pericia em acio”, composto por: 8 pedes
coloridos, 2 Baralhos, sendo 1 baralho “azul” composto por 34 cartas (14 cartas “suspeitos”, 7
cartas “Fio de Cabelo”, 5 cartas “Digital”, 8 cartas Armas”), 1 Baralho “cinza” composto por (1
carta Lesdo contundente, 1 carta Lesdo perfuro cortante, 1 carta Lesdo perfuro contundente, 1
carta Lesdo corto contundente) 1 Baralho “Amarelo” composto por 112 cartas (9 cartas
“Testemunha”, 18 cartas “P6 Organico”, 36 cartas “Quimiluminescéncia”, 9 cartas “Exame de
DNA”, 9 cartas “Infracao”, 20 cartas “Bonus”, 6 cartas Infracdo Grave”, 5 cartas “Evidéncia”), 2

dados e um tabuleiro 88x64 cm. O jogo, foi elaborado para ser utilizado por 2 a 8 pessoas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Preparacao

Inicialmente, devem-se separar os dois conjuntos de cartas (Azul e Amarelo),
embaralhando o conjunto amarelo e o deixando a vista de todos com a face virada para baixo.
Em seguida, devem-se separar os conjuntos de cartas azuis (Suspeitos, Fio de Cabelo, Digital e
Armas) embaralhando cada um dos grupos separadamente, retirando sem olhar de cada um
dos montes uma carta, colocando as com a face virada para baixo no local indicado no
tabuleiro (solucdo do crime), estas sdo as cartas que irdo solucionar a partida.

Ap0s, deve-se juntar todas as cartas azuis, embaralhando bem, colocando-asdo ladoda
pilha de cartas amarela, também com a face virada para baixo. Cada jogador deve pegar duas
cartas da pilha amarela e uma folha de anotacdes, é nela que o jogador vai anotar informacoes
relevantes que levem a solucionar o crime, serd necessario o uso de uma caneta ou lapis. Apés

isso, deve esperar sua vez de jogar.

O jogo

Primeiramente, deve-se escolher a sequéncia dos jogadores para iniciar a partida (pode
ser através de um dado, ou outra forma), todos iniciam o jogo com seus pedes no tabuleiro, o
local é indicado com a sigla “QG” - Quartel General.

Escolhido o iniciante, este deve jogar o dado e andar o numero de casas
correspondentes, caso caia em uma casa AMARELA com o simbolo “?”, deve comprar uma
carta da pilha amarela, entdo decide qual das trés cartas que tem na mao vai utilizar, e
descartar. A acao de cada carta esta descrita nos anexos. Apds realizar a acao, a carta deve ser

colocada no final da pilha de cartas amarelas. Caso o jogador caia em uma casa azul com o
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simbolo””, se possuir em sua mao uma carta LUMINOL, deve pegar uma carta da pilha azul,
esta pilha possui cartas que ajudam diretamente o jogador, pois nesta pilha, estdo todas as
cartas que nao estdo envolvidas no crime, o jogador anota em sua ficha e ndo deve descarta-
la, esta fara parte de seu jogo. Depois de finalizada estas acoes, é a vez do préximo jogador.

O vencedor serda quem descobrir primeiro o criminoso, a cor do cabelo no momento do

crime, a arma e o tipo de digital.

O tabuleiro

O Tabuleiro é composto por casas brancas (neutras), amarelas com interrogacio, azuis
com exclamacéo e espacos de inicio (QG) e a rea central para a solucdo do crime.

A casa inicial “QG” serve para o inicio do jogo, todos os jogadores colocam suas
respectivas pecas neste local e apds escolherem a sequéncia de jogadores, cada um em sua vez,
jogam os dados e andam as quantidades de casas respectivas. Parando em uma das casas
branca, amarela ou azul.

Caso os jogadores caiam na mesma casa, o ultimo jogador a jogar, deve pular para a
préxima casa.

As casas brancas: Estas casas, caso o jogador pare em uma delas, ndo dao direito a
compra de cartas, servem apenas para o jogador utilizar para se locomover no tabuleiro. As
casas amarelas com Interrogacao: Estas casas, caso o jogador pare em uma delas, dao o direito
do jogador a pegar uma carta do monte amarelo e realizar a tarefa nela descrita. As casas azuis
com exclamacao: Estas casas, caso o jogador pare em uma delas, ddo o direito do jogador a pegar
uma carta do monte azul e anotas a pista nela indicada.

Todos os jogadores devem iniciar a partida no local indicado com a sigla “QG”. Casas

“n

Indicadas por “?”, ddo direito a compra de uma carta amarela, cartas indicadas por “”, dao
direito a compra de uma carta azul.

Com o objetivo de facilitar as investigacdes durante o jogo, foi elaborada uma ficha de
anotacoes, nela é possivel observar o nome de cada suspeito, a arma, a cor do fio de cabeloe o
tipo de digital, além de um espaco para anotacdes, que pode ser utilizado para anotar alguma

informacao relevante.

Conforme os testes realizados, o jogo elaborado apresenta uma boa ferramenta de
estudo para as vertentes da Ciéncia Forense. Como préxima etapa se di como necessario
aaplicacdo dos mesmos em diferentes niveis educacionais para mensurar a recepcao dos

alunos e professores com os conteuidos abordados. Concordando com Pedroso (2009) os
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resultados possibilitam uma significativa interacdo professor-aluno, e trabalham o
conhecimento cientifico a partir do que o aluno ja conhece, das concepcoes que ele ja obteve
através de suas vivéncias. Também Ventura et al. (2016) aponta que é importante destacar
que os jogos didaticos devem ser utilizados no reforco de conteudos ja estudados

anteriormente e ndo como unica fonte de transmissio de conhecimento.
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