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1. MANUAL DO JOGO PARA O PROFESSOR 

 

AGORA, A SALA DE AULA É O LABORATÓRIO E OS 

ALUNOS, OS PERITOS CRIMINAIS! 

 

 

 

 

ATEN¢ëO: ESTE MANUAL CONT£M ñSPOILERSò DO FINAL DO JOGO, 

PORTANTO, DEVE SER CONSULTADO APENAS PELO PROFESSOR.  

 

 

   Na manhã de domingo, dia 08 de junho de 2015, a pacata cidade de Horizonte 

Belo se abalou quando o jornal anunciou o suicídio do jovem Téo. Mas será que foi realmente 

suicídio?  

Há diversas pistas pela casa, 4 suspeitos e esse mistério, quem desvendará, é 

você! 

Você se lembra quando pensou que aquelas aulas de Biologia e Química não 

serviriam para nada? Você se lembra quando assistiu àquelas séries investigativas na televisão 

e sonhou em ser um perito criminal? Agora chegou a sua vez!  

Reúna-se em grupo, caminhe pela casa, escolha um cômodo, analise os objetos 

(juntamente com os outros peritos de seu time) e troque informações com as demais equipes, 

para descobrir as pistas dos outros cômodos. Após obter um número suficiente de provas, 

discuta com seu grupo e faça a acusação! 

LEIA PARA OS 

ALUNOS 

MANUAL DE INSTRUÇÕES 
DO PROFESSOR 

 



O professor abrirá o envelope confidencial e lerá a autópsia da vítima. Ela vai provar 

se a sua acusação é correta ou não. Caso seu grupo esteja certo, parabéns, vocês ganharam o 

jogo e se revelaram peritos criminais promissores! 

 

CONTÉM:  

- Tabuleiro (planta da casa ï quarto, banheiro, escritório, sala, cozinha e quintal) 

- 6 pinos de cores diferentes 

- 1 dado 

- 6 envelopes pardos (um por cômodo), contendo as fotos, cartas-objetos e instruções 

para as análises no verso: 

A) Quarto 

1. Ácido (na verdade será éter): prática de laboratório n
o
 1 

2. Carta de suicídio (com letra da namorada): comparar caligrafia com pistas 

do grupo-escritório. 

3. Lenço (da namorada): comparar com foto do porta-retrato do grupo-

escritório. 

B) Banheiro 

1. Lâmina de barbear (com sangue da vítima): realizar prática de laboratório n
o
 

2. 

2. Anel (da namorada): comparar com foto do porta-retrato do grupo-escritório. 

3. Boné (do amigo): comparar com foto dos personagens. 

C) Escritório 

1. Carta de término (com letra da namorada): comparar caligrafia com pistas 

do grupo quarto. 

2. Porta-retrato quebrado (vidro com sangue da vítima): realizar prática de 

laboratório n
o
 3. 

3. Revólver (digital do amigo): analisar laudo de digitais (incluído no 

envelope). 

 

D) Sala 

1. Poça vermelha (tinta): realizar prática de laboratório n
o
 4. 

SOMENTE         O 

PROFESSOR 



2) Pegada de terra (do jardineiro): comparar com foto dos personagens. 

3) Brinco (da faxineira): comparar com foto dos personagens. 

E) Cozinha  

1. Tábua de corte (com sangue animal): prática de laboratório n
o
5. 

2. Faca dentro da pia (com digital da faxineira): analisar laudo de digitais 

(incluído no envelope) 

3. Dente (do amigo): comparar com foto dos personagens. 

F) Quintal 

1. Alicate de poda (com sangue da vítima): prática de laboratório n
o
6. 

2. Lata de tinta: comparar com foto dos personagens. 

3. Pá com digital vermelha (do jardineiro): analisar laudo de digitais (incluído 

no envelope) 

- Pasta com roteiros das práticas (uma por cômodo, ou seja, por grupo) 

- Envelope pardo ñCONFIDENCIALò contendo a aut·psia do corpo, que s· poder§ 

ser revelada ao final pelo professor 

- 5 cartas-personagens com depoimentos no verso: 

A) Téo: a vítima    

B) Stella: a namorada 

C) Pedro: o melhor amigo 

D) Maria: a faxineira  

E) Zé: o jardineiro 

- 6 fichas de acusação (uma por grupo): 

 

MATERIAIS NECESSÁRIOS, MAS NÃO FORNECIDOS: 

A) Prática de laboratório n
o
1 

1. 2 frascos de vidro fechado, um contendo 55mL de água (será o ácido sulfúrico) e o 

outro 140mL de álcool comum (será o éter). 

2. 100mL de suco de repolho roxo: Pique o repolho roxo. Coloque o repolho picado 

em uma panela, cubra com água e leve ao fogo. Cozinhe por mais ou menos 20 

minutos ou até que a água adquira a cor roxa. Deixe esfriar e depois coe para 

frasco de vidro com conta-gotas. 



B) Prática de laboratório n
o
2 

1. 1 lâmina de barbear cega 

2. 2 hastes flexíveis 

3. Sangue humano: O professor deve utilizar seu próprio sangue para a prática. Para 

extrair o sangue de forma segura, primeiramente limpe as mãos com álcool líquido 

ou gel. Em seguida, fure a ponta do dedo polegar com o auxílio de um lancetador 

(mesmo método realizado para o controle de glicemia por diabéticos). Quando o 

sangue começar a sair esfregue o dedo no objeto 1 dessa prática. 

4. Reagente Kastle-Meyer: Solução de hidróxido de sódio (20g de NaOH 

adicionados à 90ml de água destilada) + 1g de fenolftaleína dissolvido em 10ml de 

etanol. Depois, adicionar 20g de pó de zinco metálico à solução e aquecer em fogo 

brando até desaparecimento da cor rósea (se não mudar a intensidade da cor, 

deixar descansar por três dias até a intensidade da cor desaparecer quase 

completamente). Coloque a solução em um frasco de vidro com conta-gotas. 

5. Água oxigenada 5%. 

6. Soro fisiológico 

7. 1 dispositivo de teste + 1 tubo coletor do Kit Feca-Cult One Step SEM DIETA : 

este kit é utilizado para detecção especificamente de sangue humano, porém não é 

vendido em farmácias, deve ser adquirido através de um laboratório. Para essa 

pesquisa foi adquirido o kit com 25 dispositivos de teste vendido pela Interlab 

Distribuidora de Produtos Científicos por R$227,00 (email: 

interlabmg@terra.com.br, telefone: 31 3273-1972). 

C) Prática de laboratório n
o
3 

1. Cacos de vidro falso: Ferva meia xicara de água, adicione 1 xicara de açúcar e 

espere até o açúcar dissolver completamente. Adicione então 4 colheres de sopa de 

xarope de milho (não pode ser glucose de milho) e ferva por mais 8 minutos. 

Despeje o líquido fervente em uma forma retangular untada previamente com óleo 

vegetal e aguarde esfriar por 30 minutos. Depois coloque no congelador por mais 

30 minutos para aumentar a resistência. Retire do congelador, solte a placa de 

açúcar da forma e quebre-a para transformá-la em cacos de vidro falso. 

2. 2 hastes flexíveis 

3. Sangue humano: O professor deve utilizar seu próprio sangue para a prática. Para 

extrair o sangue de forma segura, primeiramente limpe as mãos com álcool líquido 

ou gel. Em seguida, fure a ponta do dedo polegar com o auxílio de um lancetador 



(mesmo método realizado para o controle de glicemia por diabéticos). Quando o 

sangue começar a sair esfregue o dedo no objeto 1 dessa prática. 

4. Reagente Kastle-Meyer: utilize o mesmo reagente preparado para a prática de 

laboratório n
o
2. 

5. Água oxigenada 5%. 

6. Soro fisiológico 

7. 1 dispositivo de teste + 1 tubo coletor do Kit Feca-Cult One Step SEM DIETA  

adquirido para a prática de laboratório n
o
2. 

D) Prática de laboratório n
o
4 

1. Placa de Petri ou outro recipiente similar com tinta guache vermelha. 

2. 2 hastes flexíveis 

3. Reagente Kastle-Meyer utilize o mesmo reagente preparado para a prática de 

laboratório n
o
2. 

4. Água oxigenada 5%. 

5. Soro fisiológico 

E) Prática de laboratório n
o
5 

1. Tábua de corte com sangue de boi fresco. 

2. 2 hastes flexíveis 

3. Reagente Kastle-Meyer utilize o mesmo reagente preparado para a prática de 

laboratório n
o
2. 

4. Água oxigenada 5%. 

5. Soro fisiológico 

6. 1 dispositivo de teste + 1 tubo coletor do Kit Feca-Cult One Step SEM DIETA  

adquirido para a prática de laboratório n
o
2. 

F) Prática de laboratório n
o
6 

1. Alicate de poda 

2. 2 hastes flexíveis 

3. Sangue humano: O professor deve utilizar seu próprio sangue para a prática. Para 

extrair o sangue de forma segura, primeiramente limpe as mãos com álcool líquido 

ou gel. Em seguida, fure a ponta do dedo polegar com o auxílio de um lancetador 

(mesmo método realizado para o controle de glicemia por diabéticos). Quando o 

sangue começar a sair esfregue o dedo no objeto 1 dessa prática. 

4. Reagente Kastle-Meyer utilize o mesmo reagente preparado para a prática de 

laboratório n
o
2. 



5. Água oxigenada 5%. 

6. Soro fisiológico 

7. 1 dispositivo de teste + 1 tubo coletor do Kit Feca-Cult One Step SEM DIETA  

adquirido para a prática de laboratório n
o
2. 

 

DESENVOLVIMENTO DO JOGO: 

- Antes do jogo começar, o professor deverá deixar as práticas preparadas em 6 

bancadas de laboratório ou 6 agrupamentos de 4 carteiras cada, de acordo com os cômodos da 

casa, indicando em plaquinhas o nome dos cômodos. 

- Uma sétima bancada deverá ser preparada com o tabuleiro do jogo. 

*Sugestão de organização da sala: duas fileiras de três grupos cada e bancada principal 

no centro. 

 

- Dividir os alunos em 6 grupos e instruí-los a se sentar nas bancadas dos cômodos 

aleatoriamente, sem tocar nos materiais em cima delas. 

- Escolher um aluno de cada grupo para ir à bancada do tabuleiro e jogar a primeira 

rodada. 

- Cada aluno, então, deverá jogar o dado. Começará aquele grupo que tirou o maior 

número. O segundo grupo a jogar será aquele que saiu com o segundo maior número e, assim, 

sucessivamente.  

- O primeiro aluno que jogará o dado, escolherá um pino, andará no tabuleiro o 

número de casas indicado pelo dado e passará a vez para o segundo aluno. Assim se sucederá 

até que o sexto aluno termine sua jogada. 

- Ao final de cada rodada, os alunos de cada grupo deverão se revezar, para que todos 

tenham a oportunidade de jogar. 

LEIA PARA  OS 

ALUNOS 



- A cada vez que um aluno chegar em uma bifurcação no tabuleiro, ele poderá escolher 

se entra no cômodo ou se segue andando para os demais cômodos. 

- Ao escolher um cômodo, o aluno deverá deixar seu pino dentro do mesmo e se retirar 

da bancada. Desse modo, UMA VEZ QUE O CÔMODO JÁ FOI OCUPADO POR UM 

GRUPO, OS OUTROS GRUPOS NÃO PODERÃO OCUPÁ-LO, devendo-se, então, 

seguirem no tabuleiro para os demais cômodos. Assim se sucederá até que todos os cômodos 

estejam ocupados. 

- Quando todos os cômodos forem ocupados, os grupos deverão se redirecionar para a 

bancada correta, de acordo com os cômodos que escolheram no tabuleiro. 

- O professor, então, entregará, para cada grupo, os envelopes designados para os 

respectivos cômodos. 

- O professor deve, nesse momento, informar aos alunos que podem começar as 

análises, e que colocará em cima da bancada do tabuleiro a pasta contendo os roteiros de 

prática e também as cartas dos personagens (com os depoimentos no verso), para que, assim, 

todos os grupos tenham acesso. Os alunos poderão ter livre movimentação pela sala, mas de 

forma organizada, e o professor deverá caminhar pela sala, coordenando a disciplina e 

solucionando possíveis dúvidas. 

- O envelope CONFIDENCIAL contendo a autópsia da vítima deverá ser mantido 

guardado pelo professor até o final do jogo. 

- Após a execução das análises pelos alunos, os mesmos farão uma discussão aberta 

para chegarem à conclusão final sobre o assassino, a arma do crime e o local onde ocorreu. 

- O professor deverá coordenar a discussão, passando a palavra para os grupos em 

ordem, de G1 a G6, para não haver confusão. Enquanto um grupo fala, os demais DEVEM 

tomar nota, caso contrário, não se recordarão das informações. 

- Ao final da discussão, o professor entregará uma tabela de acusação para cada grupo 

discutir entre si e preencher. Nesse momento, não é mais permitida a troca de informações 

entre grupos. 



- Quando todos terminarem de preencher, cada grupo deverá nomear sua ficha para 

identificação e devolvê-la ao professor, juntamente com os roteiros de prática e laudos 

papiloscópicos respondidos. 

- O professor, então, abrirá o envelope CONFIDENCIAL e lerá a autópsia para a 

turma. 

- Após a leitura da autópsia, o professor revelará para a turma as fichas de acusação 

com a hipótese de cada grupo. 

- Vence o(s) grupo(s) que acertarem TODAS as informações contidas na ficha: 

assassino, arma do crime e local do crime. 

 

OBSERVAÇÕES: 

- Este jogo foi desenvolvido para ser jogado em 1 (uma) turma. Portanto, para que ele 

possa ser realizado outras vezes, é necessário que o professor tire cópia daquelas folhas que 

contêm atividades e que serão preenchidas pelos alunos, quais sejam: roteiros de práticas, 

laudos papiloscópicos e fichas de acusação. Não poderá ser possível reaproveitá-las.  

Além disso, o kit Feca Cult contém apenas 25 dispositivos de teste, assim, cada kit 

poderá ser utilizado apenas 6 vezes, uma vez que cada aplicação do jogo necessita de 4 

dispositivos. Para aplicação do jogo em mais turmas, será necessário adquirir mais kits. 

- Para que outras turmas possam jogar sem ficar sabendo o final da história pelos 

colegas que já jogaram, haverá 3 autópsias dentro do envelope CONFIDENCIAL. Assim, o 

professor poderá revezar e manter o suspense. 

- Este é um jogo didático elaborado para ser realizado em sala de aula com o auxílio 

do professor, pois contém reagentes de laboratório e análise sanguínea, sendo necessária, 

portanto, supervisão constante e equipamentos de proteção (jaleco e luva cirúrgica). Nenhuma 

prática deverá, jamais, ser realizada fora do ambiente escolar. 

- Este jogo trabalha conceitos de Biologia como sangue, DNA, genes, especificidade 

antígeno-anticorpo, biotecnologia e também de Química como densidade e pH, podendo 

possibilitar um trabalho INTERDISCIPLINAR. Tais conceitos precisam ter sido previamente 



trabalhados para a realização do jogo, caso contrário diversas dúvidas poderão surgir nos 

alunos, impossibilitando sua execução correta e o aproveitamento do jogo. 

- Este jogo foi construído baseado em referenciais sobre Ensino de Ciências por 

Investigação. Trabalhos de pesquisa em ensino mostram que os estudantes aprendem mais 

sobre a ciência e desenvolvem melhor seus conhecimentos conceituais quando participam de 

investigações científicas semelhantes às feitas nos laboratórios de pesquisa (HODSON, 1992).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



2. MANUAL DO JOGO PARA O ALUNO 

 

 

AGORA A SALA DE AULA É O LABORATÓRIO E OS 

ALUNOS SÃO OS PERITOS CRIMINAIS! 

 

 

 

 

 

 

 Na manhã de domingo, 08 de junho de 2015, a pacata cidade de Horizonte Belo toda 

se abalou quando o jornal anunciou o suicídio do jovem Téo. Mas será que foi realmente 

suicídio? Há diversas pistas pela casa, 4 suspeitos e esse mistério quem desvendará é você! 

Lembra quando pensou que aquelas aulas de Biologia e Química não serviriam para 

nada? Lembra quando assistiu aquelas séries investigativas na televisão e sonhou em ser um 

perito criminal? Agora chegou a sua vez! Reúna-se em grupo, caminhe pela casa, escolha um 

cômodo e analise os objetos juntamente com os peritos do seu grupo. Troque informações 

com os demais grupos para descobrir os resultados de todos os cômodos da casa. Após obter 

número suficiente de provas, discuta com seu grupo e façam a acusação! 

O professor abrirá o envelope confidencial e lerá a autópsia da vítima. Ela vai provar 

se a sua acusação é verdadeira ou não. Caso seu grupo esteja certo, parabéns, vocês ganharam 

o jogo e se revelaram peritos criminais promissores! 

MANUAL DE INSTRUÇÕES 
DO ALUNO 



CONTÉM:  

- Tabuleiro (planta da casa ï quarto, banheiro, escritório, sala, cozinha e quintal) 

- 6 pinos de cores diferentes 

- 1 dado 

- 6 envelopes pardos (um por cômodo) contendo as fotos, cartas-objeto e instruções 

para as análises no verso. 

- Pasta com roteiros das práticas (uma por cômodo, ou seja, por grupo) 

- Envelope pardo ñCONFIDENCIALò contendo a aut·psia do corpo que s· poder§ ser 

revelada ao final pelo professor 

- 5 carta-personagens com depoimentos no verso: 

A) Téo: a vítima    

B) Stella: a namorada 

C) Pedro: o melhor amigo 

D) Maria: a faxineira  

E) Zé: o jardineiro 

- 6 fichas de acusação (uma por grupo): 

DESENVOLVIMENTO DO JOGO: 

- Antes do jogo começar o professor deve deixar as práticas preparadas em 6 bancadas 

de laboratório ou 6 agrupamentos de 4 carteiras cada, de acordo com os cômodos da casa, 

indicando em plaquinhas o nome dos cômodos. 

- Uma sétima bancada principal deve ser preparada com o tabuleiro do jogo, as cartas-

personagens e a pasta com os roteiros de prática. 

*Sugestão de organização da sala: duas fileiras de três grupos cada e bancada principal 

no centro. 

 



- Dividir os alunos em 6 grupos e instruí-los a sentar nas bancadas dos cômodos 

aleatoriamente, sem tocar nos materiais em cima delas. 

- Escolher um líder de cada grupo para ir à bancada do tabuleiro e jogar. 

- Cada aluno então deve jogar o dado e, de acordo com os números que saírem do 

maior para o menor, essa será ordem de quem começará. 

- O primeiro aluno escolhe joga o dado, escolhe um pino, anda no tabuleiro o número 

de casas indicado pelo dado e passa a vez para o segundo aluno. Assim se sucederá até que o 

sexto aluno termine sua jogada. 

- A cada vez que um aluno chegar em uma bifurcação no tabuleiro, ele poderá escolher 

se entra no cômodo ou se segue andando para os demais cômodos. 

- Ao escolher um cômodo, o aluno deve deixar seu pino dentro do mesmo e se retirar 

da bancada. Desse modo, UMA VEZ QUE O CÔMODO JÁ FOI OCUPADO POR UM 

GRUPO, OS OUTROS GRUPOS NÃO PODERÃO OCUPÁ-LO, devendo então seguir no 

tabuleiro para os demais cômodos. Assim se sucederá até que todos os cômodos estejam 

ocupados. 

- Quando todos os cômodos forem ocupados, os grupos deverão se redirecionar para a 

bancada correta, de acordo com os cômodos que escolheram no tabuleiro. 

- O professor então entrega para cada grupo os envelopes designados para os 

respectivos cômodos. 

- O professor deve, nesse momento, informar aos alunos que podem começar as 

análises, e que colocará em cima da bancada do tabuleiro a pasta contendo os roteiros de 

prática e também as cartas dos personagens (com os depoimentos no verso), para que assim 

todos os grupos tenham acesso. Os alunos podem ter livre movimentação pela sala, mas de 

forma organizada, e o professor deve caminhar pela sala coordenando a disciplina e 

solucionando possíveis dúvidas. 

- O envelope CONFIDENCIAL contendo a autópsia da vítima deve ser mantido 

guardado pelo professor até o final do jogo. 

- Após a execução das análises pelos alunos, os mesmos farão uma discussão aberta 

para chegarem à conclusão final sobre o assassino, a arma do crime e o local onde ocorreu. 



- O professor deve coordenar a discussão passando a palavra para os grupos em 

ordem, de G1 a G6, para não haver confusão. Enquanto um grupo fala os demais DEVEM 

tomar nota, caso contrário não se recordarão das informações. 

- Ao final da discussão o professor entrega uma tabela de acusação para cada grupo 

discutir entre si e preencher. Nesse momento não é mais permitida a troca de informações 

entre grupos. 

- Quando todos terminarem de preencher, cada grupo deverá nomear sua ficha para 

identificação e devolvê-la ao professor. 

- O professor, então, deve abrir o envelope CONFIDENCIAL e ler a autópsia para a 

turma. 

- Após a leitura da autópsia, o professor revelará para a turma as fichas de acusação 

com a hipótese de cada grupo. 

- Vence o(s) grupo(s) que acertarem TODAS as informações contidas na ficha: 

assassino, arma do crime e local do crime. 

OBSERVAÇÕES: 

- Este é um jogo didático elaborado para ser realizado em sala de aula com o auxílio 

do professor, pois contém reagentes de laboratório e análise sanguínea, sendo necessária, 

portanto, supervisão constante e equipamentos de proteção (jaleco e luva cirúrgica). Nenhuma 

prática deve jamais ser realizada fora do ambiente escolar. 

- Este jogo trabalha conceitos de Biologia como sangue, DNA, genes, especificidade 

antígeno-anticorpo, biotecnologia e também de Química como densidade e pH, podendo 

possibilitar um trabalho INTERDISCIPLINAR. Tais conceitos precisam ter sido previamente 

trabalhados para a realização do jogo, caso contrário diversas dúvidas podem surgir nos 

alunos impossibilitando sua execução correta. 

 

 

 

 



3. TABULEIRO DO JOGO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. CARTAS DOS PERSONAGENS 

 

 







 

 



5. FOTOS DOS CÔMODOS 

 





 

 



6. CARTAS DOS OBJETOS 

 

 





 





 







 









 

 


