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Resumo — Este trabalho tem como objetivo apresentar o
desenvolvimento de jogo baseado na simulac¢é@o de casos reais
a ser aplicado ao Curso Superior de Investigacdo
Profissional, onde o jogador ira atuar como protagonista, no
papel de um detetive particular. O jogo foi desenvolvido
para operar em plataforma Web, construido em HTMLS5,
Javascript, JQuery, AJAX e MySQL. A mecénica usada
como base é conhecida como point and click, a qual propicia
ao jogador interagdo com 0s cenarios nos quais 0 jogo se
desenvolve. No estdgio atual de desenvolvimento, o jogo
possui uma fase desenvolvida, a qual é apresentada em
detalhes, permitindo demonstrar a dindmica do jogo. O jogo
se propde a ser uma ferramenta ladica de aprendizado,
permitindo que a interacdo entre teoria e pratica,
objetivando otimizar desempenho do estudante.
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l. INTRODUCAO

O uso de games na educacdo é uma ferramenta que
objetiva propiciar a motivagao no aluno que sera o jogador
e a ele cabera a tomada de decisdo a cada passo dado
dentro do simulador assim, a melhor forma de motivar um
jogador é recompensa-lo. No curso do jogo, a cada etapa
realizada, o jogador pode ser recompensado com dinheiro
ou por meio de badges, dependendo da decisdo e/ou fase
do jogo em que estiver. Incentivar o jogador ao longo do
jogo, com artificios na forma de recompensas, é
proporcionar a ele uma forma ladica de aprender. Com
base nesta premissa, o simulador aqui apresentado se
propde a ser uma ferramenta que contribua efetivamente
nos processos de ensino e aprendizagem, por proporcionar
ao jogador a tomada de decisdo mediante situacbes que
serdo por ele vivenciadas, no exercicio de sua profissao.
Dessa forma, é possivel afirmar que os games se consistem
em situacfes nas quais o jogador deve tomar decisdes
sobre qual acéo a escolher.

Esta pesquisa busca caracterizar-se como um projeto
inovador, na medida em que a investigacdo profissional
passou a ser uma profissdo regulamentada a partir da Lei
13.432/2017. Além disso, o simulador sera aplicado na
instituicdo superior de ensino que implantou o primeiro
curso superior de Tecnologia em Investigacao Profissional,
com a primeira turma em fevereiro de 2018. Em razdo
disso, surgiu a ideia de desenvolvimento do jogo devido ao
fato de que nédo haver estagio obrigatério. Assim, 0 jogo
ird permitir ao jogador na préatica de suas habilidades e

competéncias, no exercicio da profissdo de detetive
particular.

Il.  REFERENCIAL TEORICO

A aplicacdo de games na educacdo tem contribuido
para incentivar a motivacdo dos jogadores no
envolvimento em situagfes simuladas. Nestes cenarios, 0s
caminhos nos quais tais jogadores sdo motivados a
participar e seguir na busca das solugdes dos problemas,
tem como base as recompensas, com premiagdes distintas
sendo concedidas no decorrer do jogo. Isto permite ao
jogador a reflexdo confirme a situacdo apresentada antes
da tomada de decisdo. Este quadro resulta em uma maneira
peculiar de aprender e reter informagdes. Dessa maneira,
como se deve mensurar a contribuicdo efetiva dos games
na educagio?

Os games consistem em situacGes em que o jogador
deve tomar decisbes sobre qual lado escolher. Tais
decisdes costumam influenciar todo o desenvolvimento do
jogo: se prefere seguir o caminho A, deixa-se de lado tudo
0 que se aprenderia no caminho B. Para conhecer o
caminho B, é necessario comecar um novo jogo. Cada
experiéncia € um novo aprendizado [4].

Mattar afirma que uma das caracteristicas dos games é
que os jogadores determinam como aprendem [2]. Nos
ambientes de games, os préprios usuarios sdo livres para
descobrir e criar arranjos de aprendizado que funcionem
para eles. Kapp coloca que, quando empregada
adequadamente, a gamificacdo tem o poder de motivar,
informar e educar [6]. Assim, a gamificacdo € o processo
que visa inserir elementos de jogos na educacdo de
gamificagdo que podem ser, por exemplo, pontuacao,
insignias, entre outros [5].

Na Educacdo, entretanto, o conceito tem sido utilizado,
em muitos casos, de maneira simplista — normalmente
associado & ideia de premiacdo como forma de motivacéo.
Ao se dar troféus e medalhas aos alunos, pode-se acabar
estimulando o comportamento behaviorista de ensino —
aprendizagem estimulo- resposta. A gamificacdo da
educacdo ndo deve, portanto, ser pensada de maneira
restrita a motivacdo dos alunos com prémios por suas notas
[3]

E preciso considerar que o uso dos games contribui no
desenvolvimento de habilidades dos discentes tais como: i)
a resolucdo de problemas; ii) na experiéncia adquirida
mesmo que algumas decisdes sejam equivocadas permitird
com que eles tenham de lidar com a frustacdo; e iii)
capacita o jogador a avaliar todo o cendrio antes da nova
decisdo apds um insucesso gera a competitividade entre os
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jogadores na busca da premiacdo final. O emprego dos
games possibilita ao estudante a melhoria do seu
desempenho académico, ndo importando a modalidade de
ensino seja presencial ou a distancia. Portanto, aliar o
conteido das disciplinas com a gamificacdo permite ao
discente a compreensdo de que a tomada de decisdes,
dentro do simulador, é um processo em direcdo & melhor
solugdo para o problema ou oportunidade. além de permitir
aplicar na pratica o que ele conhece da teoria.

I1l.  FERRAMENTAS UTILIZADAS PARA O
DESENVOLVIMENTO DO SIMULADOR

A plataforma de desenvolvimento do simulador se
baseou em HTML5, com Javascript, JQuery, AJAX e
MySQL. A mecénica adotada para o jogo foi a point and
click, pois o jogador deve clicar no cendrio para interagir.
A parte referente a selecdo dos objetos é feita por drag and
drop. Este tipo de jogo era chamado costumeiramente de
Adventure, e também tendo uma vertente denominada de
Escape. Porém, estes tipos sdo mais caracterizados como
point and click, onde o protagonista esta “preso” em algum
lugar. Com relagéo a parte visual, foram usadas imagens
da Shutterstock para a inser¢do de elementos no jogo com
pintura da parede.

IV. METODOLOGIA

O desenvolvimento do jogo é baseado na programacao
em texto de acesso livre, escrito em HTML e utilizando
funcbes e variaveis em Javascript. Salienta-se que o jogo
possui finalidade educativa; portanto, além do emprego da
programacdo, seu desenvolvimento também envolve
teorias de educag&o de base cognitivista.

V. O SIMULADOR “DETECTIVE INVESTIGATION”

O objetivo deste trabalho é demonstrar o alinhamento
da teoria a pratica, no ambito do desenvolvimento de um
jogo educativo do tipo simulador, visando aplicar os
conhecimentos obtidos ao longo do curso mediante casos
frequentemente solucionados por detetives profissionais.
Assim, seu desenvolvido se justifica pela disponibilizacdo
aos alunos do Curso Superior de Investigagdo Profissional
como uma ferramenta para o desenvolvimento de
habilidades requeridas para o egresso do curso.

Para o desenvolvimento do jogo contou em um
primeiro momento com a elaboracdo do storyboard. Na
figura 1 encontra-se o diagrama que apresenta a estrutura
do jogo de forma genérica.

Acesso ao jogo
(registro
académico)

Escolha do casoa
ser investigado

Personagens
(cliente e detetive)

e

Final do jogo
(resultado final
apresentado ao

cliente).

Escolha das
estratégias e
equipamentos

Coleta de dados e
informagdes

Figura 1. Diagrama estrutural do desenvolvimento do jogo.
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Os elementos do simulador foram pensados sob o
duplo aspecto de jogo educativo, de servir ao processo de
aprendizagem em suas multiplas possibilidades, ao mesmo
tempo em que proporciona prazer, ao ser jogado. Com
isso, busca-se também inspirar educadores, pensadores e
desenvolveres a criar conteldo semelhante com eficéacia,
que mesclem entretenimento e educacdo. O escopo do jogo
iniciou com o desenho do storyboard, que é definido como
0 roteiro do objeto de aprendizagem. As cenas que
compdem o objeto sdo representadas na forma de
desenhos, sequencialmente, similar a uma histéria em
quadrinhos. Sua elaboracdo ajuda a visualizar o produto
final, podendo reduzir eventuais erros, frustracbes e o
tempo de produgdo. O simulador estd sendo desenvolvido
com o auxilio de dois profissionais da area de Tl e que
possuem conhecimentos especificos em games.

O simulador foi estruturado em trés fases possuindo
situacBes distintas a serem resolvidas pelo jogador.
Pensou-se em detalhes tais como: i) a insercdo do kit
detetive que os alunos do curso recebem, assim que
finalizam o primeiro ano, contendo os instrumentos de uso
do profissional; ii) o contrato a ser assinado pelo cliente;
iii) o kit disfarce; e iv) as estratégias de investigagdo que
devem se tragadas pelo detetive a fim de elucidar o caso.

No estdgio atual de desenvolvimento, o jogo possui a
primeira fase concluida, composta pelo primeiro caso
denominado de “adultério”. Tem-se, portanto, o primeiro
caso que serd solucionado pelo detetive. O personagem
principal do jogo, assumido como um avatar para 0
aprendiz consiste no detetive Brisco. O aluno deve acessar
0 endereco do servidor do simulador e fazer a
autenticacdo. A partir dai, inicia-se no ambiente do
escritorio do detetive, com todos os detalhes de uma sala
de escritério. Ha também o cliente que procura o detetive
para que ele elucide o caso; o jogador tera de tomar as
decis@es, tais como quais equipamentos deverao ser usados
nesse caso e quais estratégias devem ser utilizadas pelo
detetive.

VI. DESCRICAO DO JOGO

Com o intuito de auxiliar os alunos, buscando aliar a
teoria a pratica do curso de investigacdo profissional, o
simulador tem como principal caracteristica o exercicio da
profissdo de detetive. Para que seja possivel jogar o jogo, 0
discente deve dispor de ferramentas tais como um
navegador de internet (para executar o jogo e realizar a
maioria das tarefas) e um pacote Office (para realizar
algumas tarefas dentro da funcdo de detetive particular).

O jogador acessa 0 jogo com seu registro Unico e e-
mail. Ao acessar o jogo por meio da autenticacdo de
USUario, o jogador tem acesso ao primeiro cenario que € 0
escritdrio do detetive Brisco (detetive do jogo). Com ele, o
discente ird solucionar casos por meio de investigagdo. O
jogo possui também outros elementos que podem ser
visualizados como o kit detetive, o kit disfarce, a pasta
“contratos”, a pasta “estratégias” e a barra de tarefas,
mostrando qual é o caso, valor em dinheiro, quantidade de
dias até pagar as contas, o valor total das contas do detetive
e areceita.

Cada tarefa executada pelo jogado pode conceder
bénus (ganho de dinheiro virtual) ou 6nus (perda de
dinheiro virtual). Em seguida, sdo mostrados os elementos
detalhados no primeiro cenério do simulador. O primeiro
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elemento, onde podemos visualizar e saber do que se trata
a partir do momento que colocamos o cursor do mouse, € 0
kit detetive, composto por caneta espia, chaveiro espido,
lupa, dentre outros equipamentos. Tem-se ainda a pasta
“Contratos”, contendo o contrato que serd assinado pelo
cliente pela prestacdo de servigos do investigador
particular. Com relacdo aos elementos do escritdrio, tem-se
a pasta “Estratégias”, na qual estdo contidas as estratégias
a serem planejadas e executadas pelo detetive. Ao iniciar o
jogo, o detetive comeca a contar a historia, como sinal para
que o aluno efetivamente jogue. Apds o0 aluno realizar a
leitura, ele deve clicar em “Iniciar”, tendo acesso a tela que
apresenta a continuacao da histéria. O jogador iré clicar em
“Continuar” e irda conhecer o primeiro cliente, o Sr.
Cornélio, personagem do primeiro caso (“O adultério”). O
jogador realiza a leitura do texto, clica em “Continuar” € o
Sr. Cornélio conta entdo a sua historia. Para a sequéncia da
historia e do caso, o jogador deve clicar em “Continuar”,
com o detetive Brisco estabelecendo o contrato de
prestacdo de servicos com o Sr. Cornélio.

Na continuidade, ele tem acesso ao contrato para
assinatura, bastando clicar no contrato para continuar o
jogo. A seguir, a préxima tela contempla o detetive Brisco,
investigacdo. O jogador terd acesso a imagem que mostra o
Sr. Cornélio agradecendo ao detetive. ApGs essa tela, o
jogo ird mostrar o detetive Brisco dando orientagfes ao
jogador do que fazer, antes de iniciar efetivamente a
investigacdo. O jogador deve clicar nos itens indicados
pelo detetive e devera selecionar trés equipamentos a
serem usados nessa investigagdo. Apods realizar a escolha
dos itens que ir& utilizar, o simulador dard o feedback,
mostrando se o jogador acertou ou ndo na escolha. Em
caso de sucesso, ganhard o valor de quinhentos reais; se
perder, perderd o mesmo valor. Entretanto, ainda podera
jogar mais uma vez para tentar acertar na escolha. Depois,
o jogador devera clicar em “Confirmar”, retornando ao
escritorio do detetive.

Como ja foi realizada a tarefa de selecdo dos
equipamentos para a investigacdo no jogo, a maleta estara
marcada com um “x” na cor verde, o que significa que ja
realizou a tarefa. Depois o jogador deverd clicar no kit
disfarce que ira apresentar as roupas a serem usadas nesse
caso. Depois de escolher as roupas para montar o disfarce,
o jogador devera clicar em “Confirmar”. O sistema ira
apontar as respostas corretas. No caso do jogador ser bem
sucedido, ird receber quinhentos reais. Se o jogador errar,
perder4d o mesmo valor. Porém, terd a chance de tentar
mais uma vez acertar na escolha do disfarce. Para
continuar o jogo deve clicar em “Confirmar”.

A proxima etapa é a escolha de estratégia. O aluno
deverd clicar na pasta “Estratégias”, a fim de escolher qual
ou quais estratégias devem ser usadas nesse caso. O jogo
mostra a escolha feita pelo jogador e a resposta do jogo ele
acertou na escolha das estratégias. Se o jogador errar perde
0 mesmo valor, porém, tem a chance de tentar outra vez
para permanecer no jogo. Se o jogador conseguiu realizar
as tarefas com sucesso, ele ird receber a recompensa na
forma de badge e o valor obtido ao concluir o caso. Dessa
maneira, ao concluir o jogo, o aluno irda apreender o
contetdo e tomar decisdes de forma objetiva. Além disso,
a experiéncia promovida pelo jogo proporcionara aos
estudantes uma maneira ltdica de aprendizado.
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VIl. RESULTADOS ESPERADOS

O jogo se encontra em fase de desenvolvimento, sendo
mostrado aqui a primeira fase, relacionada ao cenario no
qual que o aluno ir4 solucionar um caso no papel do
detetive Brisco. Quando da conclusdo desta fase, a
intengdo é aplicar o jogo para um publico alvo relativo ao
Curso de Investigagdo para proceder aos primeiros testes e
validacdo do conceito geral do jogo. Nesta fase, foram
identificados diversos pontos de melhoria, inclusive na
primeira fase com a inclusdo de dados do jogador e da
elaboracdo de um relatério final por parte do detetive,
sendo mostrado ao cliente em um encontro final, que pode
ser positivo ou negativo quanto a solucdo do caso. Sendo
positivo no caso extraconjugal, o detetive encerra seu
trabalho e sendo negativo o simulador o direciona a
escolher novo caso ou para jogar mais tarde.

VIIl. CONSIDERACOES FINAIS

Ao final desta exposicdo, pode-se citar Floréncio da
Silva e Oliveira: “os métodos ja consagrados de design
instrucional utilizados na criacdo de materiais didaticos
servem perfeitamente para a concepcdo de solucbes
educacionais em formato de game” [1]. Assim, um jogo
educativo precisa mesclar entretenimento e educagao.
Sem objetivo educacional, ndo é apropriado e, se ndo
houver diversdo, ndo € jogo.

Os elementos descritos neste artigo, adotados pelo
“Detective Investigation”, podem ser considerados para
implantacdo em diferentes propostas de jogos educativos.
O processo de elaboracdo de um contetdo de qualidade
de qualquer espécie ndo é trivial e envolve o concurso de
uma equipe multidisciplinar. Em um contexto de equipe,
as ideias, o roteiro e a implementacdo tecnolégica sdo
objeto de discussoes e reformulacdes, até que se alcance
um produto o mais adequado possivel para o
aperfeicoamento pratico dos estudantes.

No estagio atual de construcdo, o simulador aqui
abordado esta com o roteiro finalizado e se encontra na
fase de desenvolvimento técnico. Em um préximo passo
de validacdo do simulador, espera-se obter o feedback de
alunos quanto ao uso e a sua jogabilidade. Buscou-se,
portanto, demonstrar a metodologia de desenvolvimento
do “Detective Investigation”, em conformidade com as
competéncias e habilidades exigidas para egressos do
Curso Superior de Investigacdo Profissional, dentro do
contexto da EaD.
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