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BREVE INTRÓITO

Proporemos a aplicação prática do jogo: “Rastro da Evidência — A Simulação da Cena de

Crime”, ou seja, uma simulação de uma cena de crime em sala de aula para contextualizar o

ensino de Ciências por meio de um jogo físico de cartas (cards) e elementos de RPG. A ideia

nasceu da participação do Mestrando na I Semana de Prototipagem de Produto Educacional do

PPGECS, ocorrida em agosto de 2022, quando foram discutidas como as séries televisivas de

investigação criminal alcançam um enorme sucesso tanto no Brasil quanto ao redor do mundo

e como a simulação de perícia criminal pode proporcionar um ambiente de ensino de Ciências

dentro desta contextualização. Além disso, documentários de True Crime, que exploram

crimes famosos, também são extremamente populares. Um exemplo é a série da HBO

disponível na plataforma de streaming MAX, intitulada "Amor e Morte" ou "Pacto Brutal", que

detalha todos os desdobramentos do assassinato, investigação, prisão e condenação do

assassino confesso Guilherme de Pádua contra a vítima Daniella Perez. Esse caso marcou o

Brasil nos anos 90.

Outra série de grande sucesso na plataforma de streaming Netflix é "Dahmer: Um canibal

americano", que aborda o “serial killer” Jeffrey Dahmer. Essa série bateu recordes de horas

assistidas, alcançando incríveis 701 milhões de horas assistidas em todo o mundo.

Além disso, o canal de TV fechada AXN é reconhecido por suas séries que abordam

investigações, perícias e casos criminais, como "CSI", "CSI Miami" e "CSI Nova York". Também

há um programa nacional chamado Perícia LAB, apresentado pelo ator André Ramiro,

conhecido por sua participação nos filmes "Tropa de Elite I e II". Esse programa tem

conquistado bastante audiência.

É evidente que há um grande interesse do público por narrativas que envolvem investigações

criminais, e essas produções audiovisuais têm conseguido atrair um público amplo e engajado

e a proposta do produto educacional, o jogo físico de cartas, no estilo RPG, busca conciliar o

ensino de Ciências, elementos de Biologia Forense, Investigação Criminal e matérias

relacionadas ao tema que os professores pretendam abordar em suas aulas.

For more information about editing slides, 

please read our FAQs or visit Slidesgo School:

https://slidesgo.com/faqs and https://slidesgo.com/slidesgo-school

http://bit.ly/33VAFh3
http://bit.ly/30B07Gq


HISTÓRIA
Bem-vindo a Vila Quermesse, um bairro outrora violento e problemático que passou por uma transformação

surpreendente após a ação conjunta da Prefeitura e do Estado. Na pacífica Vila Quermesse, uma história

sombria do passado ressurgiu quando a abandonada Escola Estadual Bem-te-vi se tornou o centro de uma

cena de crime terrível. A escola estava envolta em mistérios e lendas urbanas, mas o corpo em estágio

avançado de decomposição, encontrado na penúltima sala de aula do corredor do 2º andar, confirmou que

algo sinistro havia acontecido. Você, juntamente com seus amigos, é os seis especialistas forenses

convocados para investigar o caso. Cada um possui habilidades únicas que serão essenciais para desvendar o

mistério por trás da morte da mulher encontrada na escola. Seus conhecimentos e astúcia serão postos à

prova enquanto vocês vasculham a cena do crime em busca de pistas e evidências. Enquanto a equipe

vasculhava a escola, descobriam mais do que imaginavam. A Vila Quermesse escondia segredos obscuros

sob a aparência de progresso e melhorias. Documentos antigos encontrados na Escola Bem-te-vi, revelaram

funcionários desaparecidos e incidentes misteriosos no passado da escola, indicando que o crime poderia

estar relacionado a eventos há muito esquecidos. As pistas levavam a equipe forense a entrevistar

moradores e ex-funcionários, tentando reconstituir o passado sombrio da escola. A sombra da violência

passada parecia estar se manifestando novamente. Conforme as investigações prosseguiam, uma teia de

suspeitos emergia. Entre ex-professores, ex-alunos e ex-funcionários, todos pareciam ter segredos a

esconder. Cada indivíduo tinha suas razões para desejar o mal à vítima, e os especialistas forenses

precisavam separar a verdade das mentiras para chegar ao verdadeiro culpado. Com o passar do tempo, a

equipe forense avançou em sua busca pela verdade. Seguindo as pistas até o limite, os membros da equipe

forense encontraram um culpado inesperado. A solução para o mistério estava entrelaçada a um passado

obscuro e sombrio que conectava o crime atual a eventos há muito tempo esquecidos. Vocês contarão o final

desta história.
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CSI: Investigação Criminal

“As pessoas deixam pistas que falam 
com a gente. Temos que ter certeza que 

ouvimos tudo.”



MATERIAIS E Regras 
gerais do jogo
Dinâmica básica de 
jogabilidade
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Objetivo: Descobrir o assassino e o motivo do 
crime em uma simulação de cena de crime.
Além do professor de Ciências que mediará todo o jogo, 
podem participar:

● Título do jogo: “Rastro da Evidência: A

Simulação de Crime”

● Objetivo: Descobrir o assassino e o motivo do

crime em uma simulação de cena de crime.

● Número de jogadores: 5-6

● Materiais: 6 Cartas de personagens: cada

jogador recebe uma carta de personagem com uma

descrição breve de suas habilidades e histórico. O

jogo também contém: 6 Cartas de pistas: uma pilha

de cartas com pistas relacionadas ao crime. 6 Cartas

de locais: uma pilha de cartas com locais onde as

pistas podem ser encontradas. 6 Cartas de suspeitos:

uma pilha de cartas com nomes dos suspeitos. 6

cartas adicionais.



● Instruções:

● Distribua uma carta de personagem para cada jogador. Cada carta de

personagem tem habilidades únicas que podem ser usadas durante o jogo.

Distribua uma carta de suspeito, uma carta de local e uma carta de pista para

cada jogador. Explique que o objetivo do jogo é descobrir o assassino e o motivo

do crime através da análise das pistas, que serão investigadas com base em uma

aula de Biologia. Os jogadores devem trabalhar juntos para coletar informações e

resolver o mistério. Os jogadores podem trocar informações entre si e visitar os

locais para encontrar mais pistas. Cada jogador pode usar suas habilidades

especiais para auxiliar na investigação. Quando um jogador acha que descobriu o

assassino e o motivo do crime, deve apresentar suas evidências para o grupo. O

grupo decide se as evidências são convincentes o suficiente para acusar o

suspeito. Se a acusação estiver correta, o jogo termina com a solução do mistério.

● Caso contrário, o jogo continua até que todas as pistas sejam encontradas

e os jogadores tenham uma nova chance de acusar.

Objetivo: Descobrir o assassino e o motivo do 
crime em uma simulação de cena de crime.



Objetivo: Descobrir o assassino e o motivo do 
crime em uma simulação de cena de crime.

● Exemplo de carta de personagem: Por exemplo, uma das principais cartas que um jogador

pode tirar está a de DELEGADO, que podemos resumir assim. Profissão: Delegado Habilidade:

Sólidas habilidades de liderança, incluindo a capacidade de gerenciar equipes de investigadores e

outros policiais, delegar tarefas. Histórico: A carta Delegado é uma carta especial, quem tirar esse

personagem tem a liderança como forma natural de atuação na cena do crime.

● Exemplo de carta de pista: Descrição: Uma pegada abaixo da janela da sala de aula, com

vidros quebrados. Localização: Janela da sala de aula

● Exemplo de carta de local: Tem algo diferente abaixo do quadro negro/branco da sala de aula,

veja o que é. Descrição: Ao chegar na parte de baixo do quadro, no chão, é possível identificar uma

pista, jogue o D-10 (Dado de 10 faces) para saber se seu personagem terá direito de tirar uma carta de

pista. Adianto que a vítima usava bastante esse quadro.

● Exemplo de carta de suspeito: Nome: Abulmenir

● Descrição: Abulmenir era o assistente da vítima e sempre foi muito dedicado ao trabalho. Ele

tinha acesso à sala de aula e a sala dos professores e muitas vezes trabalhava até tarde.

● Essa dinâmica pode ser adaptada e personalizada conforme a necessidade do professor e dos

alunos, adicionando cartas com novas habilidades ou conhecimentos, por exemplo.

● É importante que o narrador esteja preparado para conduzir a dinâmica e manter

os jogadores engajados e motivados.



QUAL A ARMA DO CRIME?

6 cartas de pistas

Pistas?

6 cartas de personagens

Personagens?

6 cartas de suspeito

Suspeito?

6 cartas de locais

Local? 



modo de jogo 
(Aplicação prática)

Dois modos de jogabilidade 
(Jogo pelo jogo e Jogo 
como elemento de ensino 
em aulas planejadas)
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1. Materiais:

o 6 Cartas de personagens: cada jogador recebe uma carta de personagem com uma descrição breve de suas habilidades,

histórico e um valor de desafio de 01, a 10. (Cartas: Delegado, Perito Criminal, Biomédico, Perito, Químico Forense,

Inspetor de Polícia e Investigador)

o 6 Cartas de pistas: uma pilha de cartas com pistas relacionadas ao crime. (Cartas: Digitais, Respingos de sangue, Pedaço

de jeans, Pegada, Perfuração/contusão no corpo, Facão deixado no local do crime)

o 6 Cartas de locais: uma pilha de cartas com locais onde as pistas podem ser encontradas. (Cartas: Perto da janela da sala,

perto da porta da sala, embaixo do quadro, perto da mesa do professor, Centro da sala, canto esquerdo da sala (parede da

janela).

o 6 Cartas de suspeitos: uma pilha de cartas com nomes dos suspeitos. (Abulmenir (Assistente da vítima); Belisário (ex-

inspetor escolar); Carmeluri (ex-professor da escola); Dilaio (ex-assistente administrativo da escola); Enelau (Jardineiro);

Fianter (ex-Secretário da antiga Direção da escola)

o 6 Cartas adicionais. A serem utilizadas na última fase, conseguirão apontar o suspeito + jogo de dados.

o Dado de 10 faces.

o Local do crime: Conforme as cartas de locais, em determinados pontos dentro da sala de aula (haverá evidências perto da

janela, perto da porta, embaixo do quadro, perto da mesa do professor, no centro da sala e no canto esquerdo da sala, na

mesma parede da janela).

modo de jogo (Aplicação prática)



AÇÃO!
2. Distribuição das cartas:

Distribua as cartas de personagens (pilha virada, cada jogador tira uma e lê em voz alta seu

personagem e habilidades), já as cartas de suspeitos, cartas de locais e cartas de pistas ficam

em suas respectivas pilhas, viradas para baixo.

3. Definição das fases:

o Fase 1: Coleta de Informações

o Fase 2: Análise de Evidências

o Fase 3: Interrogatório dos Suspeitos

o Fase 4: Conclusões Finais

4. Início do jogo:

O jogador que estiver com a carta de personagem mais adequada para começar a

investigação inicia o jogo (todos jogam o D-10, quem tirar 8, 9 ou 10, inicia a partida e

prosseguem os outros jogadores, até todas as cartas de personagem serem tiradas).



Investigue a Cena do crime!

01

03 04

02

4. Desafio e avanço de fase:

o O jogador em sua vez deve lançar o dado de dez faces para ter acesso à 1ª

pilha de cartas (Cartas de Locais das evidências), 2ª pilha de cartas (Cartas

de Pistas das evidências)

o e 3ª pilha de cartas (Cartas dos suspeitos).

o Cada carta de personagem tem um valor de desafio (por exemplo, de 1 a 10)

marcado em sua carta.

o O jogador deve obter um valor igual ou maior ao desafio marcado em sua

carta para avançar para a próxima fase (Tiras as cartas das pilhas 1, 2 e 3).

o Caso contrário, passa para o próximo jogador.

o Quando o jogador obtém sucesso no lançamento do dado e avança para a

próxima fase, ele deve relacionar o seu personagem as cartas de local,

o pista e suspeito tiradas, segundo as fases que esteja, 1, 2 ou 3.



FASES E AÇÕES
o Fase 1: Coleta de Informações (Locais):

▪ Pilha de cartas de Local, viradas para baixo.

▪ Nessa fase, os jogadores tiram uma carta de local e se

dirigem com sua carta de personagem e a carta de local

que acabou de tirar, ao local sorteado na carta.

▪ O jogador deve obter um valor igual ou maior ao desafio

marcado em sua carta de personagem para avançar tirar

uma carta de local. Caso contrário, passa para o próximo

jogador.

▪ Cada jogador, ao avançar para essa etapa, revela sua carta

de local ao chegar no local apontado na carta.

▪ Os jogadores podem trocar informações sobre os locais

para os quais se dirigiram.



01ª abordagem do professor (Tema

aberto, dependendo do Plano de aula do

professor e de que matéria queira abordar

dentro da Cena de Crime) — Dependendo da

carta de local retirada, (Cartas: Perto da janela

da sala, perto da porta da sala, embaixo do

quadro, perto da mesa do professor, Centro da

sala, canto esquerdo da sala (parede da

janela), o professor pode abordar um tema que

tenha relação com suas aulas de Biologia, por

exemplo: importância biológica do isolamento

e da preservação do local do crime com relação

direta com os locais que cada jogador está

investigando.



o Fase 2: Análise de Evidências (Pistas):

▪ Pilha de cartas de Pistas, viradas para baixo.

▪ Nessa fase, os jogadores tiram uma carta de pista, e

retornam com sua carta de personagem e a carta de local,

para o local onde estavam.

▪ Nessa fase, os jogadores analisam as suas próprias cartas:

personagem, local e pistas e procuram conexões,

relacionando e dizendo como fariam a investigação com

os atributos da sua carta de personagem.

▪ O jogador deve obter um valor igual ou maior ao desafio

marcado em sua carta de personagem para avançar tirar

uma carta de pista. Caso contrário, passa para o próximo

jogador.

▪ Os jogadores, de forma geral, discutem as evidências

(pistas + locais do crime) e tentam encontrar relações

entre elas.



02ª abordagem do professor (Tema aberto,

dependendo do Plano de aula do professor e de

que matéria queira abordar dentro da Cena de

Crime) — Dependendo das evidências

discutidas, o professor pode abordar outro

tema que tenha relação com suas aulas de

Biologia, por exemplo: como o Luminol revela

traços de sangue?



o Fase 3: Interrogatório dos Suspeitos:

▪ Pilha de cartas de Suspeitos, viradas para baixo.

▪ Nessa fase, os jogadores novamente jogam o D-10, de

acordo com o desafio de suas cartas e têm a chance de

tirar as cartas dos suspeitos em busca de informações

relevantes, nesta altura, já estão com as cartas de locais e

pistas tiradas, cada jogador, terá uma carta de suspeito

para investigar.

▪ Cada jogador, ao avançar para essa fase, revela uma carta

de suspeito.

▪ O jogador deve obter um valor igual ou maior ao desafio

marcado em sua carta de personagem para avançar tirar

uma carta de pista. Caso contrário, passa para o próximo

jogador.

▪ Nessa fase, os jogadores analisam as suas próprias cartas:

personagem, local, pistas e suspeito tirado e procuram

conexões, relacionando e dizendo como fariam a

investigação com os atributos da sua carta de

personagem.

▪ Os jogadores podem discutir entre si as informações

obtidas durante o interrogatório (pista + evidência +

suspeito).



03ª abordagem do professor — Dependendo

da carta de suspeito, o professor pode

abordar mais um tema que tenha relação

com suas aulas de Biologia, por exemplo: o

que são testes de orientação e certeza e

para que eles servem?



o Fase 4: Conclusões Finais:

▪ Nessa fase, os jogadores compartilham suas teorias e decidem

quem é o suspeito (pista + evidência + suspeito).

▪ Cada suspeito tem uma carta de informação adicional, que pode ou

não relacioná-lo a alguma pista ou algum local investigado, e que o

jogador pode adquirir se obtiver sucesso no desafio do dado, joga o

desafio D-3 e vira uma das 06 cartas de informação adicional.

▪ As cartas adicionais, 6 cartas, contém um conjunto de provas

(qualquer suspeito + um local e uma pista), desafio D-3, vencendo, o

suspeito daquele jogador será o assassino.

▪ Revelado o assassino, o professor fará a leitura de porque ele é o

culpado.

Conclusão do jogo:

o Os jogadores podem participar de um breve feedback com o professor e

informar as impressões que tiveram.

o O professor finaliza a aula como achar mais relevante. O jogo pode ser

aplicado somente entre os alunos, sem as abordagens do professor ou

com as abordagens dependendo das matérias/temas que necessitem

ser abordados/trabalhados em sala.

Dessa forma, o modo de jogo combina a progressão lógica da investigação, a

abordagem das matérias que o professor queira trabalhar com a turma e que

se relacione a um tema de suas aulas e com os desafios dos dados, permitindo

que os jogadores avancem nas fases à medida que obtêm sucesso nos

lançamentos do dado e usem as pistas e locais de forma estratégica para

reunir evidências e deduzir a solução do crime.



03 Exemplos de 
cards



VAMOS JOGAR!

… … … …



Como esse jogo pode ajudar a gamificar minha aula?
O jogo "Rastro da Evidência: Simulação da Cena de Crime" oferece uma abordagem inovadora para a educação
ao introduzir elementos de gamificação na sala de aula, proporcionando uma experiência de aprendizado
envolvente e interativa. Ao simular uma cena de crime, o jogo permite que os alunos assumam papéis
específicos, como investigadores, bioquímicos forenses e detetives, e trabalhem em conjunto para resolver
mistérios baseados em conceitos científicos. Isso não apenas torna o aprendizado mais divertido e cativante,
mas também facilita a aplicação prática de teorias e conhecimentos adquiridos em sala de aula, especialmente
em disciplinas como Ciências, Biologia e Análises Clínicas.
A gamificação, através do uso desse jogo, transforma a dinâmica tradicional da sala de aula ao incentivar a
participação ativa dos alunos e promover um aprendizado colaborativo. O formato de RPG de cartas e o uso de
dados de dez faces guiam os estudantes através de diferentes fases da investigação, permitindo que eles
apliquem habilidades de resolução de problemas, análise crítica e trabalho em equipe. Ao enfrentar desafios
que exigem a análise de evidências como impressões digitais, lesões corporais, pegadas, e até mesmo botânica
e DNA, os alunos se envolvem diretamente com os conteúdos curriculares de uma maneira que é tanto prática
quanto relevante. Essa abordagem ativa contribui para um entendimento mais profundo dos conceitos
científicos e aumenta significativamente o engajamento dos alunos com o material didático.
Além disso, a flexibilidade e a interatividade do jogo permitem que o professor adapte o conteúdo para
diferentes níveis de habilidade e interesse, tornando a aprendizagem mais personalizada e eficaz. As
observações e feedbacks obtidos durante a aplicação do jogo indicam que ele pode ser uma ferramenta valiosa
para enriquecer o processo de ensino-aprendizagem, oferecendo uma forma dinâmica de contextualizar e
consolidar conhecimentos teóricos. Ao integrar o jogo "Rastro da Evidência" em suas aulas, os professores não
apenas proporcionam uma experiência educacional mais envolvente e significativa, mas também promovem o
desenvolvimento de competências essenciais para o sucesso acadêmico e profissional dos alunos.







JOGO PARA MONTAR E USAR!





Caso você imprima em preto e

Branco – utilize esse ícone como

legenda  





































PARA MAIORES DETALHES, ACESSO AO JOGO JÁ IMPRESSO OU 
OUTRAS INFORMAÇÕES, ENTRE EM CONTATO!

Professor rodrigo g!
Estou no Instagram como 

@atira_o_quadrinho_prof_rodrigo. 
Ou

professor.rgalves@gmail.com

Baixe o jogo https://professorrgalves.wixsite.com/meusite

mailto:professor.rgalves@gmail.com
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