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Resumo

O poder do conto e de histérias como meios para compartilhar conhecimento é conhecido desde o
inicio da civilizacdo, mas e se vocé puder fazer parte dessa historia, decidindo e alterando o seu
rumo? Este € o universo proporcionado por uma pratica de jogo conhecida como Role-Playing
Game - RPG -, em que vocé é um personagem numa histéria e, dependendo do seu progresso,
pode decidir os rumos que essa historia tomara. Ao aplicarmos esta técnica na educacgédo, as
possibilidades s&o infinitas, permitindo ao aluno tornar-se um agente da lei, participando
ativamente de investigacdes e desvendando os mistérios de uma série de crimes interligados,
utilizando conhecimentos adquiridos dentro e fora da sala de aula. Assim, por meio deste artigo
busca-se relatar o caso de uma unidade curricular de Radiologia Forense, que foi ministrada no
formato RPG. Os alunos foram orientados a criar quatro agéncias de investigacdo, que foram
sediadas em cada um dos distritos de uma ilha ficticia, e eram convocadas a desvendar mistérios
e crimes ocorridos na ilha. Ao final da disciplina, os alunos responderam a um questionario de
satisfacdo e 80% aprovaram o formato utilizado, relatando que o jogo incentivou a discussao da
disciplina dentro e fora da sala de aula. O método possui ampla aplicabilidade, mas requer um
planejamento cuidadoso e, ao mesmo tempo, flexivel, pois a direcdo da histoéria depende do
desenvolvimento e das decisfes dos proprios jogadores.
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FORENSIC RADIOLOGY: THE CASE OF THE DISCIPLINE
THAT WAS TRANSFORMED INTO A RPG

Abstract

The power of the tale and stories as a means of sharing knowledge has been known since the
dawn of civilization, but what if you can be part of that story, deciding and changing its course?
This is the universe provided by a game practice known as Role Playing Game - RPG -, depending
on your progress, you can decide the directions that this story takes he had taken. When we apply
this technique in education, the possibilities are endless, allowing the student to become an agent
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of the law, actively participating in investigations, and unraveling the mysteries of a series of
interconnected crimes using knowledge acquired inside and outside the classroom. The objective
is to report the case of a course unit of Forensic Radiology, which was taught in the RPG format.
The students were guided to create four investigative agencies, which were based in each of the
districts of a fictional island and were called upon to unravel mysteries and crimes that took place
on the island. At the end of the discipline, the students answered a satisfaction questionnaire and
80% approved the format used, reporting that the game encouraged discussion of the discipline
inside and outside the classroom. The method has wide applicability, but requires careful planning
and, at the same time, flexible, as the direction of the story depends on the development and
decisions of the players themselves, requiring constant adjustments.

Key-words: legal medicine; didactics; educational techniques; radiology; forensic anthropology.

Introducao
ue 0s assuntos como crimes, violéncia e desastres sdo populares ndo é
novidade, mas nos ultimos anos esse interesse cresceu ainda mais com
novas produgles televisivas sobre crimes, assassinos em série, 0
desenrolar de suas investigacdes e, quando solucionados, suas condenacdes. De
Quentin Tarantino a Round 6, de CSI a True Crimes, parte desse interesse esta
associado a curiosidade morbida, como diminuir a velocidade ao passar por um local de
acidente, e ao nosso desejo por justica (Schmidt-Petersen, 2022; Mccarthy-Jones, 2021).

Todos nés conhecemos, pelo menos, uma histéria sobre um desastre de grandes
proporgdes, ou sobre um crime violento, conhecemos pelo menos um vildo. Todos estes
casos, reais ou ficticios, podem ser a inspiracdo para historias utilizadas como cenario
num jogo educativo, em que os alunos vivenciariam cada um destes eventos e, por meio
de conhecimentos adquiridos em sala de aula, poderiam discutir e resolver tarefas
especificas como, por exemplo, dentro do escopo da Radiologia Forense, na identificacao
de vitimas de um desastre, na avaliacdo dos ferimentos sofridos e na investigacao da
arma utilizada.

Compatrtilhar conhecimento por meio da narracao de histérias, ou Storytelling, é algo
gue faz parte da histéria da humanidade. O avanco neste método estd em, ndo apenas
ser um espectador dessa histéria contada, mas ser parte da histéria, vivenciar o cenério e
participar do desenrolar dos fatos, de acordo com as decisdes tomadas pelo estudante e
pelo seu grupo. O estudante passa a fazer parte da histéria, a desempenhar um papel
dentro do cenério proposto, um papel ndo mais passivo, mas tao ativo que podera mudar
0 curso da historia e influenciar o decorrer dos fatos e, dentro desta progresséo, o seu
aprendizado e desenvolvimento acontecera de maneira fluida, construtiva e além do
contetdo proposto por uma unica disciplina ou assunto discutido. O aluno ira aprender
fazendo parte de um cenéario em que ele ira desempenhar um papel, ele sera um dos
elementos, um dos personagens de uma histéria que sera contada e ajustada a partir de
suas acoes e das acdes de seu grupo e dos demais, e a partir dai ele estara cursando o
seu aprendizado inserido no universo dos jogos de interpretacdo de papeéis, da sigla em
inglés RPG - Role-Playing Game (Beresford, 2011; Zagal; Deterding, 2018).

Ainda em 1974, Gary Gygax e Dave Ameson criam o jogo Dungeons & Dragons,
como um simples complemento para outro jogo chamado Chainmail. A partir dai, uma
infinidade de jogos deste universo foi langcada em diversos cenarios - ficcdo cientifica,
guerra medieval, terror, aventuras miticas, dentre outros. O estilo de jogo tornou-se um
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sucesso, saindo inclusive do jogo puramente num tabuleiro para interpretacdes reais com
cenarios figurinos elaborados, estreando a era dos jogos de RPG live action, em que 0s
jogadores literalmente encarnavam seus personagens e partiam para a aventura
orientados pelo narrador do jogo, chamado mestre. Em 1982 a CBS lancou o filme Mazes
and Monsters, baseando-se no livro de Rona Jaffe, contando a histéria de um grupo de
jovens universitarios que praticavam esta modalidade de RPG. Com participacdo do
jovem ator Tom Hanks, no seu primeiro papel como protagonista, 0 jogo tornava-se cada
vez mais popular.

Sendo a Radiologia Forense uma area pouco acessivel, no que diz respeito a
vivéncia para o aluno, devido a impossibilidade de estagio por se tratar de um ambiente
policial, o RPG torna-se uma ferramenta valiosa, inserindo o aluno no contexto forense,
fazendo-o aplicar conhecimentos, habilidades e competéncias adquiridas ndo s6 durante
o curso, mas também fora dele, em situacdes diferentes da rotina hospitalar, tdo discutida
em sala. Além disso, toda a sua bagagem de vida é levada em considera¢do, uma vez
gue o aluno tera a chance de aplicar conceitos e saberes que ndo sao exclusivamente
académicos, como a percepcdo de padrdes e correlacbes de diferentes eventos em
cenarios diversos, e o raciocinio tanto l6gico quanto intuitivo.

Relato do caso

A unidade curricular de Radiologia Forense aborda temas como tanatologia,
anatomia forense, identificacdo, balistica, traumatologia, arqueologia e arte e seguranca
de fronteiras, todos direcionados a aplicacdo no diagnostico por imagens. Todos estes
assuntos foram abordados de maneira expositiva e todas as atividades relacionadas
foram executadas em formato RPG-live action.

Primeiro, os alunos foram instruidos a se organizar em quatro grupos e a criar um
nome para a sua respectiva equipe. Cada grupo seria uma agéncia de investigacoes
particular atuando no ramo da radiologia forense. Nesta etapa, a sala teve liberdade em
reunir suas equipes, com a unica orientagdo de que ela deveria ter mais de trés
integrantes e que a sala deveria ser dividida nestas quatro agéncias de investigagdo. A
disciplina possui uma equipe cadastrada na plataforma Microsoft Teams e esta equipe foi
subdividida nas quatro agéncias criadas pelos alunos. Cada pagina possuia acesso
exclusivo somente aos integrantes da respectiva agéncia. Esta acdo visa ao envio de
informacgBes confidenciais direcionadas a cada agéncia, resultado do trabalho de
informantes ou equipes de campo, compostas por personagens do jogo.

Para o jogo, a seguinte regra foi apresentada: cada equipe recebe dez pontos por
cada atividade realizada. A esta pontuacdo sera somada a nota atribuida na devolutiva da
atividade. Caso um integrante da equipe esteja ausente no dia da atividade e nao
apresente justificativa para tal, a pontuacao referente a nota da atividade sera subtraida
dos primeiros dez pontos, ao invés de ser somada. Esta pontuagéo sera utilizada apenas
para colocacao da equipe no jogo e nao influenciando na nota da disciplina. Por exemplo:
a atividade 1 vale 3.0 pontos; a equipe A estava completa e recebeu a nota 2.5 pela
atividade, resultando em 12.5 para a agéncia. Entretanto a equipe B recebeu os mesmos
2.5 pela atividade, porém, um de seus integrantes ndo estava presente no momento da
atividade e ndo justificou a sua auséncia, resultando em 8.5 pontos para a agéncia B.

Regae: Rev. Gest. Aval. Educ. Santa Maria v. 12 n. 21 e71897, p. 1-11 2023



Para a ambientacéo foi criada uma ilha ficticia chamada Ilha de Santa Cruz, dividida
em quatro distritos. Cada agéncia estava situada num distrito - Santa Maria, Lelis,
Pompeia e Ipiranga. Um mapa foi elaborado por meio do criador de mapa Azgaar's® e
nele foram marcadas as principais localidades, que teriam destaque durante toda a
historia.

Figura 1 -
Ilha de Santa Cruz: mapa elaborado para a ambientacéo do jogo e das atividades.

Fonte: autor.

ApGs as primeiras aulas de fundamentagéo tedrica - tanatologia e anatomia forense -
, 0 primeiro caso foi apresentado no seguinte cenario: um grupo de trabalhadores
encontrou uma sepultura clandestina numa fazenda, contendo corpos ja esqueletizados
de diversos individuos. As agéncias foram convocadas para analisar 0S 0SS0S
encontrados e emitir um parecer sobre 0 género e a idade aproximada de cada um.

A atividade foi realizada no laboratério de anatomia humana, sendo 12 cranios
naturais selecionados de maneira aleatoria e distribuidos trés cranios para cada equipe.
Somente os cranios foram considerados na analise, para otimizar o tempo de execucgéo
da atividade. Foram trabalhados os conhecimentos sobre tanatologia, cronotanatognose e
antropologia forense.

O formato do relatério técnico foi deixado como de livre escolha para cada equipe, e
alguns formatos foram sugeridos: texto descritivo, tabela, planilha, podendo ainda utilizar
métodos combinados. O objetivo foi de proporcionar a cada equipe a oportunidade de
decidir o melhor formato para transmitir as informacdes solicitadas. Para a correcdo e
devolutiva do relatorio, foi elaborado um quadro de rubricas, que também foi

2 https://azgaar.github.io/Fantasy-Map-Generator.
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disponibilizado as equipes, quadro 1. Os mesmos critérios foram aplicados nas demais

atividades.

Quadro 1 -

Critérios de avaliacdo das atividades.

Critérios de avaliacao - relatorio
técnicole 2

Totalmente

Parcialmente

Totalmente
incorreto

Linguagem e producéo escrita

O texto est4 escrito corretamente
quanto as normas gramaticais e de
concordancia?

A terminologia anatémica utilizada esta
de acordo com a Terminologia
Anatémica Internacional?

Apresentacgéo dos dados

Os dados foram apresentados de
maneira clara e facilmente
compreensivel?

Fonte: autor.

Na semana de intervalo entre a atividade aplicada e a préxima aula, de devolutiva da
atividade e novo conteudo, foi apresentado o jornal que circula na ilha, o Diario ST, figura
2. O objetivo deste jornal foi 0 de manter o engajamento e a ambientacédo no intervalo
entre as aulas, além de incluir informacdes e pistas que permeiam a historia central,
introduzir novos personagens secundarios e oferecer pano de fundo para as proximas
atividades. As informacdes apresentadas neste jornal - a lista de desaparecidos

identificados -, foi elaborada com base nas respostas a primeira atividade.

Figura 2 -
Jornal local da Ilha de Santa Cruz.
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Vitimas do caso "Fazenda Alvorada”

Diario ST o

Caderno policial

a Bol de Ouro. Desaparecida desde 2000,

"Identificados os
corpos da Fazenda
Alvorada "

comendador Alfredo Tibirica

luta por esclarecimentos

encontrados em
f: levantam pe para
assassino em série”

"A justica sera feita, custe o que custar”

diz Alfredo Tibirica.

Fonte: autor.
No intervalo entre as atividades, além do jornal e das aulas de fundamentacéo

tedrica, as equipem recebiam informacdes diversas, que davam o pano de fundo da
histéria. As mensagens eram atribuidas a informantes, agentes de campo e a individuos
andnimos.

A segunda atividade consistia num esqueleto encontrado por um grupo de criancas
gue brincavam num bosque. Neste caso, o esqueleto possuia marcas de violéncia que
sugeriam se tratar de uma vitima de homicidio. No cenario, 0 esqueleto havia sido
avaliado pela equipe da policia cientifica e agentes de campo, e as agéncias receberam
apenas um breve relatério do que fora encontrado, além de algumas fotos. Entretanto,
cada agéncia recebeu um relatério diferente, sendo alguns com um breve relato do que foi
observado, outros com detalhes como medidas e marcas nos 0Ssos.

Esta atividade foi aplicada no método de cooperacao, ou seja, cada agéncia possuia
uma parte da informacédo e deveria negociar com as outras agéncias para completar a
tarefa. Por exemplo: dois dos distritos da ilha estavam sofrendo com queda de energia
devido uma tempestade, entdo a agéncia ndo possuia acesso ao banco de dados de
pessoas desaparecidas. Em outro local, o equipamento de radiografia estava inoperante,
impossibilitando a realizacdo de imagens radiograficas para a identificacdo do corpo.
Nesta atividade foram trabalhados os conceitos sobre tanatologia, cronotanatognose,
antropologia forense e identificagdo por meio de imagens radiograficas e anatomia
radioldgica.

Apbs esta atividade, que fechava a primeira etapa da avaliagdo dos alunos, foram
ministradas aulas tedricas sobre traumatologia e balistica, sempre aplicadas ao
diagndstico por imagens. A terceira atividade envolveu um tiroteio em local publico onde
uma das vitimas foi baleada fora do contexto do embate entre policiais e assaltantes de
uma agéncia bancéria, sugerindo queima de arquivo. Foi apresentado aos alunos um
mapa do local de tiroteio e imagens tomograficas da vitima para avaliacado da trajetoria e
tipo de projétil.
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A quarta atividade foi elaborada dentro do contexto de um acidente domeéstico com
um pinador pneumatico que, por mal funcionamento, atingiu um dos integrantes da
familia, dos principais suspeitos de toda a trama. Um exame tomografico completo fora
disponibilizado e conceitos sobre traumatologia e anatomia seccional foram trabalhados.

A Ultima atividade envolveu um cenario maior, envolvendo a sala de aula e o
laboratorio de anatomia humana. A historia contava com a implantacdo de um artefato
explosivo no campus da faculdade e as agéncias foram convocadas para atender a um
desafio feito pelo criminoso terrorista. Enigmas foram distribuidos e cada um levava a um
estagio da avaliacdo. Um cenério foi montado com diferentes objetos que deveriam ser
avaliados e comparados com imagens radiograficas, para estudo comparativo do tipo de
ferimento causado por cada um dos objetos, figura 3.

Figura 3 -
Cenério montado em sala de aula com objetos diversos que foram comparados a
lesBes apresentadas em imagens radiograficas.
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Fonte: autor.

No laboratério de anatomia, uma série de cranios foram alinhados, devendo um
deles ser escolhido como peca-chave para a obtengdo de uma senha de desarme do
explosivo. Caso o cranio incorreto fosse escolhido o explosivo seria acionado e a
atividade acabaria. A dica envolvia a lista de desaparecidos utilizada nas atividades 1 e 2

(Fig. 4). Todos os aspectos teodricos trabalhos em sala de aula foram envolvidos nessa
atividade, fechando o ciclo da disciplina.

Figura 4 -
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Cranios alinhados na bancada do laboratério de anatomia humanas3.

Desconhecido (
Entre 50 3 60 anos

Branco

Altura 175¢cm

Desaparecido desde 2001 da Santa Casa do Ipiranga
Submetido a craniotomia devido codgulo pés-traumético

do sem docu tos)

Exame ante mortem

Fonte: autor.

ApoOs a Ultima atividade, durante a aula para devolutiva final todo o caso, foi
apresentado um relato, pelo qual se correlacionou as atividades, dicas, informacdes,
jornais e personagens. A trama principal foi abordada e, com a ajuda de todas as
agéncias, o caso foi solucionado com a prisdo dos culpados decretada. A agéncia que
acumulou mais pontos foi a vencedora do jogo e recebeu um prémio pela participacao e
empenho.

Percepcao da aula por parte do docente

Esta aula foi ministrada em 2h semanais as sextas-feiras, e, apos estas duas aulas,
os alunos eram dispensados, portanto manter o interesse e 0 quoérum era um dos maiores
desafios. A transformacéo da disciplina num jogo foi a maneira encontrada para engajar
os alunos no decorrer desta unidade curricular.

Ao longo das atividades, o engajamento e o interesse por toda a trama aumentavam
exponencialmente. Todas as equipes desempenharam suas atividades com entusiasmo
e, como cada caso apresentava um dado novo que seria compreendido a partir da
proxima aula teodrica, a participacdo e o foco durante as aulas foram muito bons.

Percepcéo da aula por parte do discente

3 Na imagem da direita uma das péaginas da lista de desaparecidos, que caracterizava o cranio peca-chave
devido craniotomia a esquerda.
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Ao final da disciplina, os alunos foram convidados a responder a uma enquete
elaborada pela plataforma Microsoft Forms. Ao todo, 16 alunos responderam a questdes
sobre o novo formato atribuido a disciplina: 13 alunos responderam ter gostado do
método utilizado, dois alunos o consideraram confuso e um aluno disse preferir o modelo
cldssico de aula. 15 alunos responderam ter gostado das atividades avaliativas e um
aluno relatou néo ter gostado, por ter considerado muito dificil. Quanto ao fato de que
algumas atividades obrigaram a integracdo e o compartilhamento de informacdes entre
diferentes grupos, 14 consideraram a ideia muito boa, por incentivar a discussédo e o
trabalho entre as equipes, e dois alunos ndo gostaram, devido ao fato de que nao havia
compartilhamento efetivo de informacdes entre algumas equipes. Na percepcédo dos
proprios discentes, 13 consideraram que haviam tido um bom aprendizado ao final da
disciplina, um aluno considerou que seu aprendizado n&o havia sido bom e dois n&o
souberam avaliar este ponto. 12 alunos declaram que outras disciplinas poderiam adotar
este formato e quatro alunos disseram que nao.

Considerac®es finais

O método de jogo e narrativa utilizado visava a atrair e a engajar os alunos em
cenarios em que o conhecimento tedrico deveria ser combinado com o conhecimento e as
habilidades individuais de cada integrante das equipes, situacao exigida a todo instante
no mercado de trabalho. O método possui ampla aplicabilidade, mas requer um
planejamento cuidadoso e, ao mesmo tempo, flexivel, pois a direcdo da histéria depende
do desenvolvimento e das decisbes dos proprios jogadores, exigindo ajustes constantes.
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