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1 INTRODUÇÃO 

 

1.1 A Física Forense 

 

No ambiente escolar, nem sempre é possível encontrar uma temática que estabeleça 

ligações entre a vida cotidiana e os conceitos a serem ministrados. A contextualização dos 

problemas e a interdisciplinaridade dos assuntos são almejadas, mas de abordagem dificultosa 

e raramente aplicada, talvez por falta de uma base escolar consolidada nas séries finais do 

ensino fundamental ou até mesmo por falta de aplicação de metodologias facilitadoras do 

processo ensino e aprendizagem da Física. O ensino com utilização de atividades 

investigativas pode ser uma ferramenta valiosa, considerando ser esta uma metodologia que 

na maioria das vezes dinamiza a aula, prendendo a atenção do discente. 

As séries televisivas que tratam de investigação criminal, e que muitas vezes mostram 

que o conhecimento físico é utilizado para desvendar um crime, ganharam adeptos nos 

últimos anos, de forma a causar na sociedade o interesse pela investigação e porque não dizer 

pela física, tornando-se sem dúvida uma grande ferramenta para o ensino. Segundo o 

professor e perito criminal Osvaldo Negrini Neto: 

 

Física Forense é a parte da Física destinada à observação, análise e interpretação dos 

fenômenos físicos naturais de interesse do judiciário. Dentre estes se destacam os 

relativos aos acidentes de trânsito. Tais fenômenos podem ser vistos como parte da 

dinâmica dos corpos rígidos, sob certas condições, e assim tem sido tratado por 

especialistas da área (NETO, 2014, p. 124). 

 

É tarefa de um físico forense, também: a determinação de trajetória de projéteis e 

distância em que foi efetuado um disparo com arma de fogo, estimar o tempo de morte de 

uma vítima baseado em sua temperatura corporal, bem como a materialização das posições da 

vítima através da análise de manchas de sangue em locais de crime.  

O estudo da Física Forense, tendo como base o currículo do Ensino Médio, aplicado 

aos casos periciais vivenciados pelo discente em seu cotidiano, visa integrar de forma 

definitiva esse educando ao mundo físico e natural, despertando seu interesse pela ciência, 

abordando como elemento de integração a perícia criminal.   

 

1.2 Jogo Educacional Trilha do Crime 

 

O processo ensino aprendizagem, por meio de jogos, vem se tornando prática comum 

e cada vez mais consolidada no âmbito escolar. Dentre os diversos tipos de jogos existentes, o 
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jogo de tabuleiro foi objeto de desenvolvimento e aplicação do presente trabalho, tendo em 

vista sua facilidade e praticidade, uma vez que pode ser jogado a qualquer hora e lugar, 

diferentemente de jogos eletrônicos que muitas vezes dependem de computadores e não 

podem ser jogados em qualquer ambiente.  

Nesse trabalho optamos pelo jogo educacional de tabuleiro, ao qual denominamos 

“Trilha do Crime”, como recurso didático fundamental para a redução das deficiencias já 

observadas no ensino e aprendizagem de Física nas escolas brasileiras. Este material de apoio 

ao professor visa a consolidação dos vínculos entre os conteúdos de Física ministrados na 

educação básica e o processo de ensino baseado na resolução de problemas, usando como 

temática a investigação forense. 

 

1.3 Mecânicas e Regras 

 

O formato do tabuleiro foi planejado de forma que possibilite a opção de 

deslocamento único ao aluno após cada questão respondida e cada pista alcançada. Essa 

dinâmica permite com que cada partida seja única em relação à sequência de perguntas/pistas. 

O jogo apresenta-se da seguinte forma: o jogador (aluno) movimenta-se numa trilha em 

sentido anti-horário a partir do ponto assinalado como “Núcleo de Física Forense” até chegar 

ao local onde há a figura de uma vítima de um crime. Nesse percurso, o investigador terá 

contato com os vestígios por meio das cartas apresentadas com o objetivo de formar sua 

convicção sobre a dinâmica do crime após analisar as evidências.  

A mecânica de um jogo pode ser definida como o conjunto de regras ou métodos 

desenvolvidos para viabilizar a comunicação do aluno com o jogo e em regra, é o fator 

responsável por criar no jogo um ambiente de motivação, diversão e entreterimento, tornando 

o lúdico mais efetivo. De outro modo, a jogabilidade é a mecânica principal de um jogo, ou 

seja, é a mecânica que será processada em todos os casos, não sendo passível de 

modificações, ante o risco de mudanças no propósito do jogo. 

Todas as mecânicas foram aperfeiçoadas no decorrer das aplicações de cada caso e 

moldadas conforme as manifestações dos alunos durante as partidas. Após essa etapa, o jogo 

sofreu algumas alterações até chegar ao protótipo final. 

O jogo tem início com as equipes jogando os dados para que se possam determinar 

aqueles que darão o passo inicial no tabuleiro a partir da instituição de pesquisa denominada 

de “Núcleo de Física Forense”. Dessa forma, a soma dos números obtidos nos dois dados 

corresponderá à quantidade de casas que aquela equipe ou aquele jogador se moverá pelo 
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tabuleiro. A equipe que obtiver no lançamento do dado um número superior ao número de 

casas que deveria percorrer no tabuleiro, poderá optar por parar na casa de sua conveniência e 

coletar a carta de pista ou carta de sorte ou azar conforme seu interesse, tendo em vista que 

não seria vantajoso deixar pistas para trás. 

As cartas de sorte e azar podem dar bônus ao jogador ou provocar-lhe perdas e atrasos 

no jogo. A depender da sorte, o jogador pode avançar do perímetro de segurança para o 

perímetro de processamento ou o processo contrário. Caso o jogador esteja no perímetro de 

processamento e tenha que retornar ao perímetro de segurança, deverá (de acordo com sua 

escolha) ir para aquela pista que achar conveniente. Entretanto, o mesmo precisará retomar 

sua saga a partir daquele ponto e percorrer novamente todas as casas. Caso o jogador esteja no 

perímetro de segurança e receba o bônus de ir para o perímetro de processamento, deverá 

repousar seu peão na primeira pista constante dentro desse perímetro e a partir desse ponto 

prosseguir no jogo. 

Vencerá o jogo a equipe que chegar primeiro à casa da última pista demarcada no 

tabuleiro como local de encontro do corpo da vítima. Além disso, a equipe deverá apresentar a 

solução do caso. Portanto, o êxito na resolução de cada caso está condicionado à rapidez na 

verificação das pistas e na conclusão da análise das provas apresentadas em cada caso. O 

professor é o mediador e responsável pela análise das respostas de cada equipe, a fim de 

determinar o grupo vencedor do caso. 

Na figura a seguir, temos o cartão referente às regras do jogo, lido por um dos 

integrantes de determinada equipe antes do início da partida. 
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1.4 Tabuleiro 
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1.5 Logomarca do jogo 

 

 A logomarca foi pensada de forma a inibir o lúdico de imediato ao discente, ou seja, 

no primeiro contato com o jogo. As imagens e equações fazem parte de casos trabalhados 

pelo jogo educacional proposto. 
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2 METODOLOGIA 

 

2.1 Natureza da pesquisa 

 

Partindo do pressuposto de que pesquisas realizadas com a temática da gamificação se 

apresentam de forma qualitativa e quantitativa, tendo em vista que em sua essência sempre 

combinam estudo de casos e aplicações experimentais (ou seja, o desenvolvimento desses 

produtos educacionais quase sempre culminará para dados quantitativos), nos concentramos 

na temática qualitativa, considerando-se que o jogo educacional apresentado proporciona a 

coleta de dados narrativos, particularidades e experiências individuais dos alunos, bem como 

as atitudes, comportamentos e percepções dos estudantes em relação à disciplina. Então, é 

inevitável questionar os motivos que os levam ao desinteresse pela Física.  

Nesse sentido, podemos considerar que os estudos qualitativos se norteiam pelo estudo 

e a análise do mundo empírico em seu ambiente natural (nesse caso, a sala de aula, no 

momento da aplicação do produto educacional), valorizando o contato direto do pesquisador 

com o ambiente e a situação que está sendo estudada. O pesquisador preocupa-se com o 

processo e não apenas com os resultados, verificando como as atividades se desenvolvem e de 

que maneira a interação dos envolvidos no processo se manifesta.  

 

2.2 Relação do Jogo com os conteúdos ministrados pelo professor 

 

O desenvolvimento do jogo investigativo foi executado após a abordagem dos 

conteúdos, promovendo no educando a capacidade de relacionar esses conteúdos aos casos 

periciais dando dinamismo e eficácia ao jogo. Ao iniciar uma investigação, tanto do ponto de 

vista científico quanto da própria análise do crime a ser elucidado, o aluno faz a associação 

entre os conteúdos previamente trabalhados em sala de aula com os casos apresentados no 

decorrer do jogo.  

“Trilha do Crime” é um jogo de tabuleiro investigativo, no qual os casos propostos 

abordam questões que envolvem a Mecânica no âmbito da Física Forense. O jogo permite que 

os alunos entendam de forma lúdica cada passo para a elucidação de um crime, analizando os 

casos apresentados em cada fase da atividade. O jogo baseia-se na interpretação de pistas que 

podem conter: esquemas, figuras, experiências, problemas matemáticos, além de informações 

atuais para que possam chegar à determinadas conclusões. Os jogadores atuam como 
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investigadores, fazendo anotações e discutindo os casos, para que ao final do jogo possam 

entrar num consenso quanto à elucidação de um crime.  

O jogo educacional “Trilha do Crime” apresenta oportunidades para o 

desenvolvimento de habilidades de raciocínio, interpretação, síntese e associação de idéias, 

além de possibilitar a interpretação de figuras e gráficos típicos da linguagem científica. Esse 

jogo possibilita aos alunos a construção do conhecimento de temas atuais relacionados à 

Física de forma lúdica. Para aplicação do produto educacional, tomamos como base uma 

sequência de conteúdos trabalhados na primeira (1ª) série do Ensino Médio. O quadro a seguir 

apresenta em detalhes o estudo de cada caso do jogo educacional “Trilha do Crime”.  

 

Quadro 1. Conteúdos dos 3 casos do jogo 

CASO OBJETIVO PROBLEMA 

PROPOSTO 

TEMAS 

ABORDADOS 

SUGESTÕES DE 

QUANDO JOGAR 

 

 

 

Morte Violenta 

no edifício 

Dubai 

 

Entender a 

dinâmica da 

morte 

violenta se 

apropriando 

de conceitos 

de 

lançamento 

horizontal, 

vertical e 

queda livre. 

 

 

Descubra, a partir 

das pistas 

encontradas no 

jogo, como se deu 

a morte violenta da 

garota encontrada 

sem vida na base 

do edifício. 

 

 

 

 

 

Cinemática 

 

 

 

Ao término das 

abordagens sobre 

queda livre e 

lançamento horizontal. 

 

 

Morte Violenta 

do Deputado 

Federal e sua 

namorada 

Aplicar os 

conheciment

os das Leis 

de Newton e 

suas 

aplicações. 

Você deverá 

descobrir as 

características do 

criminoso, de 

acordo com as 

evidências 

apresentadas por 

meio das pistas. 

 

 

 

Cinemática 

Dinâmica 

 

 

Ao término das 

abordagens sobre as 

Leis de Newton e 

Energia. 

 

 

 

 

Morte Violenta 

em Acidente de 

Trânsito 

Se apropriar 

dos 

conheciment

os sobre 

Cinemática e 

Dinâmica 

para explicar 

elucidar a 

ocorrência 

proposta. 

 

 

Você deverá 

descobrir como se 

deu a ocorrência 

de trânsito com 

base nos dados 

fornecidos em 

cada carta de pista. 

 

 

 

 

Cinemática 

Dinâmica 

 

 

Ao término das 

abordagens sobre As 

Leis de Newton, 

Quantidade de 

movimento e Energia 

Mecânica. 

     

Fonte: Produção do próprio autor, 2019. 
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2.3 Aplicação do jogo 

 

O jogo foi aplicado em uma turma de primeira (1ª) série do Ensino Médio, constante 

na oferta de cursos técnicos da instituição. Na ocasião, dispusemos de um grupo de 30 

discentes que foram divididos em grupos de 3 ou 4, totalizando 9 grupos. Utilizamos três 

mesas para aplicação do jogo, ou seja, em cada mesa foi disposto um tabuleiro. Assim, em 

cada mesa tivemos três grupos jogando o jogo de forma competitiva. Após ser dado início à 

partida, vence aquela que obtiver primeiro a solução do caso. 

O objetivo principal de aplicarmos o jogo para essa clientela se deve ao fato desses 

alunos já terem estudado os conteúdos de Física presentes nos casos propostos pelo jogo 

educacional. O professor, considerado mediador durante a aplicação, irá recolher as cartas 

após o término do tempo limite de aplicação do jogo. Após isso, as equipes deverão regidir 

sua resposta detalhada para a resolução do caso e o professor anunciará a equipe que obteve a 

elucidação completa do problema proposto. 
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3 CASOS 

 

 Nas figuras a seguir, apresentamos as cartas e/ou cartões usados em cada caso presente 

no jogo educacional proposto neste trabalho. 

 

3.1 1º CASO: Morte Violenta no edifício Dubai  

 

3.1.1 Cartão do caso 
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3.1.2 Cartas de pistas 
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3.2 2º CASO: A Morte do Deputado Federal 

 

3.2.1 Cartão do caso 
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3.2.2 Cartas de pistas 
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3.3 3º CASO: Morte Violenta em Acidente de Tráfego 

 

3.3.1 Cartão do Caso 
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3.3.2 Cartas de pistas 

 



28 
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30 
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4 CARTAS DE SORTE E AZAR 

 

 As cartas de sorte e azar são comuns a todos os casos. A seguir apresentamos todas 

elas com suas respectivas quantidades a serem usadas durante a aplicação de cada caso. 
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5 CADERNO DE SOLUÇÕES 

 

Os cadernos de soluções, material de acesso exclusivo do professor, serve de apoio e 

conferência para que ao final de cada partida possa auxiliar o professor na correção e 

acompanhamento da solução dos casos pelos discentes. 

 

5.1 Solução do 1º caso 
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5.2 Solução do 2º caso 
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5.3 Solução do 3º caso 

 

      
  



40 

 

6 CONSIDERAÇÕES SOBRE O PRODUTO EDUCACIONAL 

 

Com o desenvolvimento e aplicação do jogo educacional Trilha do Crime mostramos 

que a literatura comprova que o lúdico proporciona melhorias significativas na aprendizagem, 

evidenciadas pelas constatações apresentadas quanto à receptividade, interação e troca de 

saberes dos alunos durante a aplicação do jogo de tabuleiro em aulas de Física. Esse fato 

ratifica que existe uma relação positiva entre os resultados obtidos nesses trabalhos e as bases 

teóricas utilizadas em nossa pesquisa. Todavia, ressaltamos que o lúdico deve passar 

necessariamente pelo jogo e o jogo resulta na jogabilidade. 

Utilizamos a definição de jogabilidade para reforçarmos o caráter qualitativo da 

pesquisa com o objetivo de chegar a conclusões mais aprofundadas a respeito da influência da 

ludicidade no processo ensino aprendizagem. Para isso, utilizamos a metodologia empregada 

na produção de jogos comerciais, por meio dos pressupostos teóricos de Salen e Zimmerman 

(2012), no qual faz-se uso da jogabilidade para projetar alterações que irão promover a 

interação lúdica significativa. 

  Obviamente, a interação lúdica significativa é resultado de alterações provocadas na 

jogabilidade do jogo. A proposta de trabalho com análise de cenas de crime contribuiu para 

melhoria e aquisição dessas competências sugeridas do ponto de vista da ILS (Interação 

Lúdica Significativa), possibilitando a construção do conhecimento pautado na 

interdisciplinaridade e contextualização do conteúdo de Mecânica atrelado à Física Forense, 

tema pouco abordado no Ensino de Física. Nesse sentido, as Mecânicas do jogo sofreram 

alterações significativas e fundamentais para verificação do papel do jogo no processo ensino 

aprendizagem de Física.  

Do ponto de vista da interdisciplinaridade e da contextualização, o jogo mostrou-se 

eficaz, tendo em vista que o trabalho com o jogo de tabuleiro (com viés investigativo) visa 

minimizar os problemas que encontramos em relação à compartimentalização da ciência. O 

estudo pautado na relação entre tecnologia e sociedade resultará num sólido processo de 

alfabetização científica desse aluno.  

O enfoque investigativo, do ponto de vista criminal apresentado no jogo “Trilha do 

Crime”, inseriu o aluno num contexto de investigação repleto de mistérios, pistas e 

investigação científica, em que o mesmo precisou se apropriar dos problemas propostos, 

aperfeiçoar suas concepções prévias e construir novos significados de acordo com os 

conteúdos que eram apresentados em cada caso.  
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O jogo educacional proposto, por ser jogado de forma cooperativa e competitiva, 

apresentou-se alinhado com Vygotsky e com o método da aprendizagem baseada na resolução 

de problemas (ABRP), segundo nossa linha de investigação. Constatamos por meio do 

método ABRP que a interação entre os jogadores de cada equipe e a interação entre as 

equipes nesse ambiente lúdico proporcionaram um momento único de troca de saberes e 

experiências fundamentais para a formação de sujeitos mais críticos na sociedade, conforme 

preconizam os PCN’s. 

 Consideramos que o jogo educacional “Trilha do Crime” superou nossas expectativas 

em relação aos objetivos apresentados. O interesse dos alunos e a participação em cada etapa 

desse processo nos mostrou que o produto educacional aumentou o interesse pelo aprendizado 

de Física e facilitou o entendimento dos conteúdos de Mecânica.  

Constatamos ainda, que a estrutura física disponível nas escolas é fundamental para 

esse processo de construção do conhecimento. Durante as etapas de aplicação observamos que 

a estrutura disponível em nossa escola facilitou e trouxe comodidade e celeridade ao jogo, 

numa aplicação em um intervalo de duas aulas seguidas. Se a escola disponibiliza estrutura 

física ao docente, inclusive para criar novos casos, os objetivos alcançados na primeira série 

terão grande probabilidade de concretização nas demais séries do Ensino Médio. 

Entendemos que o processo ensino aprendizagem de Física, através do jogo de 

tabuleiro, não poderá substituir o trabalho do professor em sala de aula, principalmente se 

levarmos em conta a preparação desses educandos para os processos de seleção de ingresso 

no ensino superior (como o ENEM), que deixa o professor atrelado à exposição de uma gama 

de conteúdos cobrados em cada exame. Porém, ressaltamos que essa ferramenta constitui 

importante instrumento no processo de construção do conhecimento. 

O ensino com jogos não irá mudar de imediato as concepções sobre o ensino em 

nossas escolas, mas nos mostra que uma aprendizagem motivadora, eficaz, lúdica e prazerosa, 

minimiza sem dúvida a distância existente entre o professor e o aluno, proporcionando, 

portanto, um ambiente escolar capaz de promover o desenvolvimento de habilidades que irão 

refletir positivamente na compreensão dos conceitos de Física presentes no jogo proposto. 
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