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RESUMO

Esta dissertacdo tem como tema a proposta de um simulador para um Curso
Superior de Investigacdo Profissional na modalidade a distancia. Ela faz parte
do PPGENT e do grupo de pesquisa Simuladores Computacionais e Robética
Educacional. Esta pesquisa tem como produto principal o simulador de
investigacdo com a finalidade de aplicar os conhecimentos obtidos pelos
discentes ao longo do curso de Investigacdo Profissional mediante casos
frequentemente solucionados pelos detetives ou investigadores particulares. E
sabido que o uso de simuladores na educacao ndo € novidade, entretanto, para
0 curso de investigacdo é algo inovador porque ndo ha algo semelhante no
mercado. Justifica-se esta pesquisa pois o simulador especifico para a area de
investigagdo profissional € inovador e supre a necessidade da néo
obrigatoriedade do estagio supervisionado para os Cursos Superiores de
Tecnologia. Para desenvolvermos a referida pesquisa houve a necessidade de
realizar o levantamento dos casos mais comuns e frequentemente solucionados
pelos detetives ou investigadores particulares. Esta pesquisa se valera da
pesquisa de carater descritivo durante o processo de analise de dados
relacionados aos questionarios aplicados, onde os dados serdo trabalhados
permitindo analisar a viabilidade da ferramenta (simulador) e a metodologia
empregada, ela pode ser classificada como qualitativa ou interpretativa. Em
relacdo aos procedimentos, a pesquisa foi desenvolvida conforme a design
science research caracterizada por um programa de pesquisa orientado a
prescricao, tendo seu foco na solugédo do problema. Os instrumentos aplicados
para a coleta de dados foram o uso de uma survey com questdes Likert para
identificar as percep¢des dos estudantes em relacdo ao simulador, bem como o
uso da técnica Delphi, para avaliacdo da percep¢do de especialistas sobre o
simulador referente a sua efetividade. Assim, os dados foram coletados junto aos
estudantes do curso de investigacao profissional e detetives. Este simulador vem
a auxiliar o processo de ensino aprendizagem do aluno permitindo o acesso a
casos a serem investigados no exercicio de sua profissdo possibilitando ao
estudante aplicar as habilidades e competéncias desenvolvidas no decorrer do
curso aliando a teoria a prética.

Palavras-chave: Tecnologia aplicada a educacdo a distancia. Simulador de
investigacao profissional. Graduacdo em Investigacao Profissional. Educacao e

Novas Tecnologias.



ABSTRACT

This dissertation has as its theme the use of a simulator for a Superior Professional
Research Course in the distance modality. She is part of PPGENT and the Computer
Simulators and Educational Robotics research group. The main product of this
research is the investigation simulator with the purpose of applying the knowledge
obtained by students throughout the Professional Investigation course through cases
frequently solved by detectives or private investigators. It is known that the use of
simulators in education is not new, however, for the investigation course it is something
innovative because there is nothing similar on the market. This research is justified
because the specific simulator for the area of professional investigation is innovative
and meets the need for non-mandatory supervised internships for Higher Technology
Courses. In order to develop this research, it was necessary to carry out a survey of
the most common cases and frequently solved by detectives or private investigators.
This research will make use of a descriptive research during the data analysis process
related to the applied questionnaires, where the data will be worked allowing to analyze
the tool viability (simulator) and the employed methodology, it can be classified as
qualitative or interpretive. Regarding the procedures, the research was developed
according to the design science research characterized by a prescription-oriented
research program, with its focus on solving the problem. The instruments used for data
collection were the use of a survey with Likert questions to identify students'
perceptions about the simulator, as well as the use of the Delphi technigue to assess
the perception of specialists about the simulator regarding its effectiveness. Thus, data
were collected from students of the professional investigation course and detectives.
This simulator helps the student's teaching-learning process, allowing access to cases
to be investigated in the exercise of their profession, enabling the student to apply the
skills and competences developed during the course, combining theory with practice.

Keywords: Technology applied to distance education. Professional investigation
simulator. Degree in Professional Investigation. Education and New Technologies.
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1 INTRODUCAO

De acordo com Huizinga (2017), jogo é uma atividade ou ocupacao
voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de
alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”.

Portanto, o jogo nada mais é do que uma atividade que possui tempo de
duracdo dentro de um espaco e que possui regras que delimitam as acfes e
posturas dos jogadores.

Para Huizinga (2017), no jogo sempre existira algo “em jogo” que acabara
por transcender as necessidades imediatas da vida e confere sentido a acdo. Todo
jogo significa alguma coisa. Nao se explica nada chamando “instinto” ao principio
ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe “espirito” ou “vontade” seria
dizer demasiado. Seja qual for a maneira que o considerem, o simples fato de o
jogo encerrar um sentido implica na presenca de um elemento ndo material em
sua prépria esséncia.

Pode-se dizer que um jogo deve mostrar por meio de seu objetivo qual sera
o0 bbnus e o Onus envolvidos em cada jogada. Seria essa uma forma de
demonstrar a importancia do significado do jogo para os jogadores, ou seja, 0 que
torna o jogo divertido, 0 que motiva o jogador a jogar um respectivo jogo como,
por exemplo, os jogadores que jogam 0s jogos de futebol.

Nesse sentido, ressalta-se que um jogo deve necessariamente trazer o
divertimento, entretanto, pode ser desafiador nesse caso, o jogador deve pensar
em como elaborar uma estratégia de jogo para isso, ele tera de analisar cada
passo e situacdo para tomar a decisdo que culminara na jogada final.

Embora existam jogos considerados simples onde as tarefas séo
executadas de formas ébvias nao significa que devam ser considerados como
problemas somente pelo fato de serem de execucédo simplificada. De qualquer
maneira, 0 jogo deve incentivar o jogador com a finalidade de n&o haver a aversao
sobre um determinado jogo de uma determinada geracéo de jogos que acarreta
na perda de mercado e de publico. Alguns jogos como de videogames tiveram
reboots, ou seja, 0 jogo mantém sua esséncia, mas sofreu algumas mudancas

gue o tornaram atrativo recuperando o publico e o mercado.
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Devido a isso, como menciona Huizinga (2017), o jogo deve ser algo
distinto da vida cotidiana. Para Huizinga, o jogo distingue-se da vida comum tanto
pelo lugar quanto pela duracdo que ocupa o autor cita que um jogo deve possuir
um ar de mistério sendo assim, sugere que o jogo deve exercer o fascinio nos
potenciais jogadores que por meio do jogo séo transportados para o mundo virtual
onde eles superam as dificuldades encontrada a cada etapa ou fase do jogo.

Segundo Mattar (2010), uma das caracteristicas dos games € que 0s
jogadores determinam como aprendem. Nos jogos educacionais por meio do uso
dos games os proprios usuarios sao livres para descobrir e criar arranjos de
aprendizado que funcionem para eles.

O aprendizado se d4 mediante as decisfes e estratégias a serem aplicadas
durante as tomadas de decisdes a serem realizadas pelos jogadores a cada etapa
ou fase do jogo e o processo envolvido que resulta em ganhar uma fase ou
ultrapassar uma etapa do jogo. Podemos dizer que o uso do jogo € somente um
método de aprendizado.

Héa ainda a aprendizagem baseada em jogos considerada uma tendéncia
consolidada mundialmente aplicada em varias areas do conhecimento em
conjunto com jogos de simulacao voltados a préticas profissionais. Estes jogos
permitem que os estudantes passem a pensar de acordo com a profisséo a ser
exercida futuramente. Essa ferramenta vem ganhando espac¢o na educacdo de
forma gradativa entretanto, temos alguns pontos que devem ser esclarecidos
guando falamos em jogos estes devem possuir suas regras bem definidas e,
assim os jogadores tem a visualizacéo clara de seus objetivos e desafios a serem
alcancados. Dessa maneira, 0s jogos devem oferecer um ambiente motivador e
envolvendo onde se aprende jogando. Isso acontece devido aos ambientes
possibilitarem ao jogador a tomada de decisédo, o trabalho em equipe que visam
promover as competéncias sociais, de lideranca e colaboracao.

A aprendizagem baseada em jogos ou Game based Learning (GBL) € uma
metodologia pedagdgica focada na concepcao, desenvolvimento, uso e aplicagdo
de jogos na educagéo e na formacéo. Esta aprendizagem pode ser integrada na
denominacéo de Jogos Seérios ( Serious Games) portanto, estes jogos tém como
objetivo principal que néo é o entretenimento e sado aplicados com sucesso em

varias areas do conhecimento como: a area da saude, publicidade, entre outros.
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Para Zyda (2005), os Jogos Sérios ou Serious Games que acabam por se
enquadrar nos jogos educativos que promovem a aprendizagem baseada em
jogos, podem ser definidos como uma competicdo por meio de um computador
mediante regras especificas como uso do entretenimento para finalidade
educativas. Segundo Michel e Chen (2006), sdo jogos que nado tem
entretenimento, prazer ou diversdo como seu principal objetivo. Ja de acordo com
Riys (2013), o uso de jogos para a aprendizagem € eficaz porque eles promovem
a solucéo para situacdes consideradas como probleméaticas com a aplicacédo de
conceitos voltados a situacfes praticas e, podem ser colaborativos promovendo o
respeito entre os participantes, o trabalho em equipe e a aprendizagem
colaborativa dessa maneira, permite um ambiente motivacional permanente

O aprendizado acontece ndo somente com 0 uso do jogo esse resultado
também pode ser obtido por meio do uso de simuladores que representam
situacdes proximas a realidade. Diferentemente do uso de um jogo que muitas
vezes traz somente o entretenimento.

Os simuladores sao desenvolvidos para serem usados em algumas areas
como na aviacao civil, por exemplo. Esses simuladores ndo necessariamente
devem possuir uma estética bonita, mas devem ser eficientes, consequentemente
trazendo os beneficios propostos a sua finalidade. Sendo assim, deve prevalecer
a acao e a reacao a ser obtida ao enfrentar situacées simuladas. Ha simuladores
gue possuem apelo comercial por exemplo, o Flight Simulator utilizado por pilotos
experientes e por estudantes académicos.

Na educacéo houve a implantacdo de alguns simuladores que permitiram
aos envolvidos os discentes de cursos especificos a terem contato com situacdes
simuladas que poderiam lidar futuramente ao exercerem sua profissdo. Existem
simuladores para o ensino de fisica, de ciéncias contabeis entre outros.

Para Lara e Martins (2017), os simuladores virtuais na educacao séo
recursos gue aprimoram as praticas de ensino e aprendizagem, uma vez que as
escolas ndo atendem satisfatoriamente este quesito jA& que em muitos
estabelecimentos os recursos tecnolégicos ainda ndo estéo presentes.

As possibilidades de metodologias inovadoras, técnicas e materiais de
apoio sdo os grandes desafios que os docentes encontram para utilizar os

recursos tecnoldgicos nas escolas. Nesse sentido, podemos afirmar que os
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simuladores além de aprimorar o0 ensino e a aprendizagem sao facilitados por
meio do uso dos simuladores.

Ha a necessidade da definicdo do termo simulacdo que para Kapp e
O’Driscoll (2010), possui diversos significados. O mais conhecido inclui a
utilizacao de softwares que buscam emular equipamentos atuais para treinamento
como ocorre no ja citado Flight Simulator onde os aprendizes a piloto aprendem a
voar utilizando um ambiente realista.

O sistema reproduz um ambiente real, o qual o aprendiz irA conhecer,
aprender e praticar. Ha ainda o simulador classificado como simulador social,
consiste em pessoas utilizando um sistema integrado para interagir com outras
pessoas. Esses sistemas buscam incentivar pessoas a aprender a interagir em
um ambiente artificial.

JA4 os simuladores sociais utilizam fotografias, videos ou, mais
recentemente, componentes tridimensionais. Segundo Kapp e O Driscoll (2010),
uma nova geragado de aprendizes, imersos nestas tecnologias que envolvem a
utilizacdo de mensagens de texto, midias sociais e videogames, vem surgindo a
cada dia.

Para Kapp e O" Driscoll (2010), estes alunos estdo surgindo nos meios
académicos e nas préprias empresas, com um foco diferente, uma mentalidade e
um estilo de aprendizagem distinto com relacdo as geracdes que os precederam.
Para eles esta geracao de alunos e trabalhadores nédo consegue ver a diferenca
que separa ambientes virtuais de fisicos, sentem-se igualmente confortaveis
aprendendo em ambos os mundos — real ou virtual.

Mediante o apontamento trazido por Kapp e O" Driscoll (2010), esses
discentes possuem um estilo de aprendizagem diferente das geracdes anteriores,
portanto, para eles pode ser mais facil o aprendizado pelo uso de um simulador
por exemplo.Ja Aldrich (2009), delimita simula¢gdes educacionais como ambientes
estruturados, abstraidos de alguma atividade de vida real, que permitem aos
participantes praticar suas habilidades no mundo real, pois fornecem feedback

apropriados em um ambiente cujos resultados sao controlados e previsiveis.

Herbert Simon (1981) levantou questdes importantes quanto ao uso da
simulacdo como fonte de novos conhecimentos: o que uma dada
simulacdo deve dizer sobre algo do qual ndo se sabe ainda. Para dar
conta disso, Simon apresenta duas proposicdes, uma delas referente ao
fato da simulagdo ndo ser melhor do que as premissas que estdo
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embutidas em si; e a outra relativa aos computadores que fazem o que
foram programados para fazer (MEDEIROS et al, 2015, p.20).

Devido a isso os simuladores exercem uma fascina¢do nas pessoas ja que
eles retratam situacdes reais a serem solucionadas por meio de estratégias a
serem criadas pelos jogadores. Quando falamos em simuladores significa dizer
gue ha a aproximacéao dos alunos com a realidade profissional de forma a propiciar
a familiarizacdo com o mercado de trabalho. Para melhor exemplificar, nada
melhor que os simuladores de voo como o ja citado Flight Simulator que utiliza
softwares para ampliar as horas de treinamento dos pilotos, repassar
procedimentos e simulam situac8es que podem ocorrer durante as etapas do voo.

O uso do Flight Simulator reduz custos e o perigo durante o treinamento
dos pilotos. Ha simuladores em processos produtivos em industrias e em areas
como medicina, arquitetura, contabeis, engenharia e também nas escolas, nas
aulas de quimica, matematica, fisica, onde atividades envolvem o0 uso de
simuladores que antes eram realizadas nos laboratérios das mesmas.

Outra vantagem a ser considerada no ponto de vista educacional, o
simulador deve trazer como elementos a usabilidade na navegacéao e a estética
criada para o ambiente onde efetivamente teremos as atividades. Dessa maneira,
estas caracteristicas contribuem para a construcdo de simuladores mais
interativos o que os torna mais interessantes. Portanto, os simuladores séao de
suma importancia para a educacgao, porque propiciam por meio dos elementos
inseridos em cada etapa motivam o jogador/aluno a cada dificuldade a ser
enfrentada no jogo e as informac¢des dispostas para que uma etapa seja concluida
de forma a instigar a curiosidade que sao meros componentes cognitivos que sao
parte do contexto do ambiente.

Mediante a importancia que aplicacdo de simuladores no processo de
ensino aprendizagem que contribuem para a formag¢do académica de estudantes
trazendo a eles a realidade a ser vivenciada no mercado de trabalho. Dessa
maneira, surgiu a proposta de um simulador para um Curso Superior de
Tecnologia em Investigacao Profissional na modalidade a distancia este curso faz
parte do rol de Cursos Superiores de Tecnologia pertencentes a um Centro
Universitario que detém a nota 5 pelo Ministério de Educacéo.

O curso de Investigacao Profissional € um curso inovador por ser o primeiro

curso na area no Brasil, um curso experimental que ndo esta previsto no Catalogo
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Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia. O referido curso surgiu para
atender a uma demanda de mercado mediante a regulamentacao da profissao de
detetive particular, pela Lei 13.432/2017 assim, 0 curso veio suprir a necessidade
de profissionais especializados na prestacao de servicos de investigacdo de forma
qualificada.

Com o advento da lei que regulamenta a profisséo, o investigador recebe
amparo legal solido para o exercicio de sua profisséo e a sociedade beneficia-se
pela fixacdo de parametros objetivos para a prestacdo de servicos, desde a
contratacdo até a execucdo e entrega dos resultados finais. Porém, por ser um
Curso Superior de Tecnologia, a legislacdo ndo obriga o estagio supervisionado
aos alunos com a finalidade de aproxima-los da realidade do mercado de trabalho.

A ndo obrigatoriedade do estagio supervisionado para os Cursos
Superiores de Tecnologia esta previsto no processo n°:23001.000133/2008-37 do
Ministério da Educacéo. Mais especificamente pelo parecer n°239/2008 aprovado
em novembro de 2008.

Dessa maneira, a criacdo e o desenvolvimento de um jogo do tipo
simulacdo que serd o produto desta dissertacdo vém auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem no ambito do curso permitindo que o discente tenha
acesso a casos especificos que sao recorrentes no exercicio de sua profissao.
Assim, pensando em aliar a teoria a pratica na preparacao dos futuros detetives
do Centro Universitario Internacional UNINTER por meio do Curso Superior de
Tecnologia em Investigacao Profissional e nos casos em que este profissional tera
de investigar na sua trajetoria profissional, surge o problema “Como possibilitar ao
aluno de graduacdo aplicar as habilidades e competéncias desenvolvidas no
decorrer do curso, aliando a teoria com a pratica com situacdes condizentes a sua

profissdo?”

2 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Este trabalho esta estrutura em 6 capitulos. No primeiro capitulo temos a
ética profissional do detetive particular ou investigador particular que aborda a
relacdo entre a ética e o exercicio da profissao do detetive.

O segundo capitulo traz o referencial teérico da pesquisa, com aspectos

sobre a aplicagdo de games na educagéao, a aprendizagem baseada em jogos e
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0 uso de simuladores na educacdo e como podem contribuir no simulador
proposto.

O segundo capitulo intitulado como “Referencial Tedrico” que apresenta 0s
conceitos usados durante a pesquisa como 0 uso de games na educacao; 0 uso
de simuladores na educacdo; apresenta as fragilidades das atividades de
aprendizagem baseada em jogos; o uso de simuladores na educacéo;

O terceiro capitulo, denominado “Metodologia da Pesquisa” discorre sobre
as metodologias utilizadas, indicando sua caracterizacao destina-se a apresentar
o desenvolvimento da pesquisa.

O quarto capitulo, intitulado “O Simulador de Investigagao Profissional:
Detective Investigation” apresenta o desenvolvimento do jogo destina-se a
apresentar de forma resumida as etapas desse processo.

O quinto capitulo, denominado “Analise e discussao dos dados” apresenta,
os resultados dos dados coletados apos os discentes e detetives terem contato
com o simulador de investigagéo profissional, apresenta o perfil dos participantes
e reflexdes sobre os dados.

O sexto capitulo intitulado “Analise dos objetivos propostos e resultados
obtidos” descreve a concretizacao do obijetivo final, o simulador de investigagcao e
a contribuicdo desta pesquisa.

Por fim, o sétimo capitulo, apresenta as “Consideracdes finais e trabalhos
futuros” propde discutir sobre as consideracdes finais da pesquisa, avaliando os

resultados e a recomendacao de trabalhos futuros sobre o tema.

3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Como objetivo geral, esta pesquisa propde elaborar e criar um simulador
de investigagdo com a finalidade de possibilitar aos alunos do curso a
possibilidade de aplicar as habilidades e competéncias desenvolvidas no decorrer
do Curso Superior de Tecnologia de Investigacao Profissional, por meio de tipos
de casos mais comuns e frequentemente solucionados pelos detetives ou

investigadores patrticulares.
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3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para alcancar o objetivo principal deste trabalho, foram identificados os

seguintes objetivos especificos a serem alcancados:

a) Investigar as bases tedricas sobre o uso dos simuladores na educacao
para a fundamentacao do projeto de desenvolvimento do jogo;

b) Levantar os casos mais comuns e frequentemente solucionados pelos
detetives ou investigadores particulares;

c) Definir e desenhar cada etapa do simulador com base nos casos
escolhidos;

d) Coletar e analisar os dados obtidos mediante aplicacdo de
guestionario aos alunos do curso e especialistas da area apds 0s

mesmos utilizarem o simulador.

4 JUSTIFICATIVA

A criacao e o desenvolvimento de um simulador que possui uma finalidade
educativa onde os alunos do Curso Superior de Tecnologia em Investigacéao
Profissional EAD com base em casos especificos podem aplicar na pratica o
aprendizado obtido no decorrer do curso. O simulador ird permitir que 0s
discentes possam aplicar o0s seguintes conhecimentos: o planejamento
necessario para dar inicio a investigacdo, a efetividade do emprego das
metodologias da investigacdo particular, a identificacdo de fraudes contabeis e
documentais assim como sua atuacdo na investigacao de crimes digitais.

E 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, a instituicdo de ensino possui 0 primeiro curso superior na area, 0 curso
superior de Tecnologia em Investigagdo Profissional de uma determinada
instituicdo de ensino superior, iniciou sua primeira turma em fevereiro de 2018, a
partir dele surgiu a ideia da concepcao deste jogo.

Além de suprir a necessidade dos discentes do curso, bem como, ser um
diferencial em razdo das habilidades e competéncias que trard ao corpo discente

traz a inovacdo pelo fato de empregar o uso de games, que ganha espacgo
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consideravelmente nos dias atuais, portanto, o simulador nada mais € do que uma
ferramenta que objetiva propiciar a motivacdo no aluno que sera o jogador que
sera responsavel pela tomada de decisdo a cada passo dado dentro do simulador
assim, a melhor forma de motivar um jogador é recompensa-lo.

Portanto, a cada etapa realizada, segundo Abramovich, Schunn e Higashi
(2013), o jogador sera recompensado com determinados valores virtuais (badges)
0 aumento ou a reducédo do valore recebido pelo jogador sera influenciada pela
decisédo tomada e/ou fase do jogo em que estiver. Incentivar o jogador ao longo
do jogo, com artificios na forma de recompensas, € proporcionar a ele uma forma
lidica de aprender.

Dessa maneira, o simulador aqui citado se propde a ser responséavel por
uma contribuicao efetiva nos processos de ensino e aprendizagem, por propiciar
ao jogador a tomada de decisdo mediante situacdes as quais ele ird vivenciar, no
exercicio de sua profisséo.

Assim, podemos afirmar que 0s games consistem em situacdes em que 0
jogador deve tomar decisGes sobre qual lado escolher. Tais decisdes costumam
influenciar todo o desenvolvimento do jogo; se preferir seguir o caminho B, deixa-
se de lado tudo o que se aprenderia no caminho A. Para conhecer o caminho A,
€ necessario comecar um novo jogo. Cada experiéncia € um novo aprendizado
(WUNSCH E FERNANDES JUNIOR, 2018).

Para Kapp (2012), guando empregada adequadamente, a gamificacdo tem
o poder de motivar, informar e educar. Dessa maneira, a gamificacéo é o processo
que visa inserir elementos de jogo como: pontuacao, insignias, entre outros. Ja 0s
simuladores sdo meios alternativos aplicados em ambiente de ensino e
aprendizagem que possibilitam estudar uma situagcao-problema, por exemplo.
Loder e Bender (2007), corroboram nesta discussdo ao afirmar que: Esses
simuladores possibilitam estudar, em um ambiente virtual, o comportamento
estatico e dindmico da situacdo-problema permitindo, dessa forma, projetar
e prever a resposta do sistema/processo sob investigagdo nas condicdes
de trabalho que irdo ocorrer no mundo real. A simulacdo, dessa forma, se
apresenta, muitas vezes, como uma alternativa para reproduzir tipos de casos
comuns no exercicio da profisséo de detetive.

Segundo Mattar (2010), Clark Aldrich € uma referéncia no uso de games

na educacao, por estabelecer diferencas entre games e simula¢gdes. De acordo
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com Clark Aldrich, mundos virtuais sdo ambientes sociais vastos e caixas de
ferramentas inativas. Para Aldrich (2009), games sao maneiras divertidas de se
expor e se familiarizar com algumas ferramentas e ideias. Os games sdo mais
estruturados enquanto mundos virtuais sdo mais livres. JA as simulacdes
educacionais sdo processos rigorosos para desenvolver habilidades especificas,
as quais podem ser transferidas diretamente ao mundo produtivo.

Temos de estabelecer a diferenca entre a gamificagdo e os simuladores
gue séo aplicados em varias areas do conhecimento desde a educacéo basica ao
nivel superior.

De acordo com Alves (2015), a gamificacdo pode ser um sistema que
apresente tarefas com as quais se coleciona pontos ou recompensas. Além disso,
menciona que a recompensa intrinseca pode ser uma opg¢ao e acontece com
menos frequéncia, especialmente no campo da instrucao.

Ainda de acordo com Alves (2015), a gamificagdo em geral € mais simples
e menos custoso para desenvolver. Da mesma maneira, afirma que perder pode
ou nao ser possivel dependendo do que se quer alcancar, uma vez que estamos
em busca de motivas alguém para fazer algo especifico ligado a um obijetivo.

Conforme Alves (2015), as caracteristicas e estética de games sao
adicionadas sem alteracdes sensiveis de contetdo e quando a gamificacdo é
utilizada como estratégia instrucional, jogar ndo é uma opcéo. E preciso pensar
na atratividade para conseguir o engajamento mesmo ndo sendo voluntario. Além
de apresentar a gamificagdo Alves (2015), indica duas formas em que a
gamificacdo pode ocorrer.

A primeira conhecida como gamificacdo estrutural, que tem por objetivo
direcionar o aluno no processo de ensino e aprendizagem, por meio dos
elementos dos games, e sem ocorrer a alteragdo de contelddo, na segunda, a
gamificacdo de conteudo adiciona, além dos elementos dos games, 0 pensamento
do game, com o intuito de que se parecga, essencialmente, com ele.

Para Fardo (2013), o propdsito da gamificagdo ndo € criar um game que
promova a resolugdo de problemas em um mundo virtual, e, sim, aplicar as
mesmas bases e pensamentos (game thinking) para solucionar os problemas
condizentes com situagdes baseadas no mundo real.

Os simuladores para Salen e Zimmermann (2004), sao sistemas eles o0s

veem como abstra¢des, numéricas e limitadas, como segue:
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o Simula¢des sdo abstragbes, pois, uma vez que ndo had como

representar plenamente o fendmeno real, a simulacdo se concentra em

alguns aspectos essenciais, elege aspectos fundamentais para a

jogabilidade e a motiva¢do do usuario;

o Simulacdes séo sistemas e, como tal, significados emergem da

relacdo interativa entre as suas partes componentes;

o Simulagcbes sao numéricas porque efetuam representacdes

abstratas, reduzindo o fenbmeno a estruturas formais e numeéricas. A

dificuldade de representacao é justamente promover reducdes do tema a

valores, pois se trata de fendmenos sociais e fisicos muito complexos;

o Simulagbes sdo intrinsecamente limitadas, porque, mesmo

explorando representagdes realistas, ainda somente dao conta de uma

parte do fendbmeno no mundo real, e nem essa caracteristica de
proximidade ao real garante uma maior jogabilidade.

Entre as diferencas estabelecidas entre a gamificacdo e a simulacdo com
base na fundamentacdo teorica apresentada, temos a gamificagcdo que traz a
recompensa a seus participantes objetiva direcionar o aluno no processo de
ensino e aprendizagem além da solucéo de problemas baseados no mundo real.
JA a simulacdo corresponde a relacdo interativa entre as suas partes
componentes, sao limitadas e somente contemplam uma parte do fenébmeno no
mundo real.

Segundo Aldrich (2009), os mundos virtuais, games e simulacdes séo
conceitos alinhados, mais bem compreendidos como partes discretas de um
continuo do que como sindnimos ou totalmente separados. Para Mattar (2010),
todos os games ocorrem em algum tipo de mundo virtual, muitas vezes em um
ambiente on-line multiusuério, e todas as simula¢des educacionais podem ser
compreendidas como games bastante rigorosos.

Embora os mundos virtuais, games e simulagdes estejam alinhados eles
possuem particularidades que os diferenciam entre si, por exemplo, os mundos
virtuais sdo ambientes imersivos ou metaversos, através dos quais um usuario
pode realizar atividades como transitar, interagir e vivenciar experiéncias reais
(AMARAL, AVILA E TAROUCO, 2012).

Morgado (2009) conceitua os mundos virtuais como sendo plataformas

informaticas, onde podem estar telepresentes imersivamente, varios usuarios, que
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podem se comunicar entre si. Ainda para 0 mesmo autor (2009), a participacao
dos usuarios é por meio de um personagem virtual (avatar) e € através deste
avatar que o usuario interage com o mundo e por ele é afetado. Ha diversas
plataformas que possibilitam a criacdo de mundos virtuais tridimensionais (3D),
entre elas estdo o Second Life (SL), que se constitui em um aplicativo proprietario
e 0 OpenSimulator (OpenSim), uma plataforma open source. Estas ferramentas
podem ser aplicadas no processo de ensino-aprendizagem seja construindo
cenarios e objetos de aprendizagem semelhantes aos objetos reais.

Portanto, os mundos virtuais, 0s games e as simulacdes a similaridade &
que todos podem ser aplicados no ambito da educagéo, entretanto, cada um
possui sua particularidade alguns dos quais séo elencados abaixo:

e Nos mundos virtuais, o uso de cenarios e objetos de aprendizagem
estimulam o processo de ensino-aprendizagem;

e Nos games, 0 uso de elementos que propiciam o0 processo de ensino-
aprendizagem por meio de recompensas;

¢ Nas simulacdes, o emprego de elementos que possibilitam o processo de
ensino-aprendizagem com base em situagcdes que podem ocorrer no
cotidiano.

Na visdo de Aldrich (2009), ha relacdo entre serious games e simuladores
para ele ambos estariam préximos em qualquer taxonomia e mesmo assim seria
possivel apontar diferencas. Entre as diferencas existentes, as experiéncias
consideradas leves, faceis e divertidas corresponderiam aos serious games que
geralmente sé&o independentes e inclusive se disseminam viralmente, o exemplo
classico € o Simcity considerado como divertido. Sua concep¢do ocorreu como
um game mas, isso ndo o impediu de fazer parte de curriculos académicos.

Mattar (2010) conclui que enquanto as simulacdes educacionais séo
responsaveis pelo desenvolvimento das habilidades e capacidades de forma
considerada como mais rigorosa que de modo geral, necessitam de um tipo de
instrutor e fazem parte de um curriculo pré-definido.

Ha a necessidade de estabelecer a diferenga entre os serious games e 0s
simuladores dessa maneira, € necessario compreender em um primeiro momento
0 conceito de cada um deles. Para Freitas e Savill- Smith (2006), os serious games
sdo conhecidos também como os videojogos educativos sdo jogos digitais que

tém como outro objetivo, para além de proporcionarem entretenimento. Isto €, um
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dos objetivos destes jogos, além de serem recreativos, é educar, formar,
consciencializar, treinar e/ou desenvolver competéncias (FREITAS E SAVILL-
SMITH,2006; SUSI, JAHANEESON E BACLUND, 2007; ULICSAK E WRIGHT,
2010).

Por outro lado, conforme Susi, Jahaneeson e Baclund (2007), os
simuladores podem ser definidos como representacdes de uma situagdo real num
programa de computador. Segundo Ulicsak e Wright (2010), as simulagdes sao
cenarios estruturados baseados com um conjunto de regras, desafios e
estratégias projetados para desenvolver competéncias que podem ser
transferidas para o mundo real.

Pode-se afirmar que tanto os serious games quanto os simuladores
propiciam o entretenimento, entretanto, podemos apontar uma diferenca entre
eles onde os serious games sao considerados como uma forma de mediar a
aprendizagem através da discussao e reflexdao de diferentes analises (ULICSAK
E WRIGHT, 2010).

Na visédo de Freitas e Savill-Smith (2006), os simuladores propiciam que 0s
usuarios experimentem acdes e ideias que poderiam ter medo de realizar na vida
cotidiana, possibilitando a construcdo de solugdes criativas para os problemas
apresentados. Contudo, nem sempre é assim tdo simples distinguir simuladores
de serious games, especialmente quando contém elementos relacionados com
competicao e divertimento.

A diferenca entre o serious games e simuladores pode ser exemplificada
pelo simulador de voo é um simulador educacional que tem como finalidade o
treinamento de pilotos e estudantes. Ja o serious games pode ser usado como
exemplo o Simcity

O serious games as vezes é confundido com a gamificacdo entretanto, a
definicdo de serious games Per Hagglund (2012), € um jogo projetado para uma
finalidade primaria diferente de puro entretenimento. O adjetivo "sério" é
geralmente prefixado para se referir a produtos usados por setores como defesa,
educacdo, exploracdo cientifica, saude, gerenciamento de emergéncia,
planejamento urbano, engenharia, religido e politica (DERRYBERRY, 2007).

Os jogos sérios sao projetados com a intencdo de melhorar algum aspecto
especifico da aprendizagem. Ha semelhanca entre a gamificacdo e 0s jogos

sérios ambos usam o pensamento de design de jogos para aprimorar o
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aprendizado. Os jogos sérios sao jogos utilizados com propdsito de ensino-
aprendizagem ou do treinamento de pessoas e ndo apenas por diversdo. Tem
sucesso em areas como saude, negdcios, entre outros. Um jogo sério pode ser
um instrumento de aprendizagem e treinamento ou motivacdo ao aprendizado,
além de fornecer apoio para a avaliacdo realizada pelos instrutores.

Entretanto, para que o aprendizado seja efetivo, ele deve ser ativo,
experiencial, contextualizado, baseado em problemas e fornecer feedback
imediato (principios de aprendizagem efetiva). Dessa maneira, para projetar jogos
sérios efetivos, os conhecimentos de diferentes atores precisam estar interligados,
tais como, o conhecimento do dominio de especialistas (professores ou
profissionais na &rea), as competéncias de desenvolvedores (analistas,
programadores, etc.) e o conhecimento de designers de jogos.

Mediante as metodologias existentes na literatura podem ser classificadas
em trés grupos (conforme Figura 1): (1) Metodologias especificas para jogo, ou
simulacéo, ou aprendizagem/treinamento; (2) Metodologias para desenvolvimento
de simulacéo e jogo educacional; e (3) Metodologias para desenvolvimento de

jogos sérios. Elas sao apresentadas a seguir.

Metodologias de
desenvolvimento de
simulagdo e jogo
educacional

Modelo FIDGE Processo Synergy
Jogo

Processo baseado no Design

Metodologias
especificas para
desenvolvimento de

Metodologias de
desenvolvimento de
jogo sério

Centrado no Usudrio

Modelo SG-ISD

Design da Simulagao
Educacional

Simulagdo

Processo Si:
Processo baseado em

. Processo Unificado Rational
Aprendizagem e

Treinamento Modelo DGBL-ID

Modelo de Referéncia de

il

Greenblat

Figura 1: Visdo geral dos grupos de metodologias para desenvolvimento
de diferentes produtos finais

As metodologias especificas sdo para o desenvolvimento de jogos de
entreterimento como: simulagdes, materiais ou objetos educacionais e materiais
de treinamentos.

Estes sdo jogos reais concebidos com o propésito puro de serem
educacionais.

A gamificacdo pode muitas vezes melhorar o aprendizado, mas nao por

fazer algo um jogo, mas usando a mecanica do jogo para tornar algo mais
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motivador e divertido. Entretanto, ao falarmos sobre serious games estamos nos
referindo a problemas do mundo real projetados em um jogo para que possam ser
compreendidos com maior facilidade e que seja agradavel resolvé-los.

Na educacao, a gamificacdo, entretanto, o conceito tem sido utilizado, em
muitos casos, de maneira simplificada — normalmente associado a ideia de
premiagcdo como forma de motivacdo. Ao se dar troféus e medalhas aos alunos
podem acabar estimulando o comportamento behaviorista de ensino -
aprendizagem estimulo-resposta. A gamificacdo da educacao nao deve, portanto,
ser pensada de maneira restrita a motivacdo dos alunos com prémios por suas
notas (MATTAR E NESTERIUK, 2010).

E necessario levar em consideracéo que o uso dos games contribui no
desenvolvimento de uma série de habilidades dos discentes, dentre elas: i) a
busca engajada na resolucéo de problemas; ii) a experiéncia adquirida mesmo
gue algumas decisbes sejam equivocadas, permitindo que lidem com a frustacao;
e iii) capacidade do jogador em avaliar todo o cenario antes da nova decisao apos
um insucesso, o0 que permite gerar a competitividade entre 0s jogadores na busca
da premiacéo final. Portanto, o uso dos games possibilita ao estudante a melhoria
do seu desempenho académico ndo importando a modalidade de ensino a qual
ele pertenca.

Em contrapartida os serious games sao usados para fornecer uma
experiéncia educacional ou de treinamento, usando os beneficios dos aspectos
de entretenimento dos videogames. Além disso, tendem a ser utilizados pelas
vantagens que proporcionam em termos de seguranga e custos. Eles tém sido
usados para treinar individuos em situacdes complexas que podem ser muito
arriscadas ou muito caras para serem fornecidas em um ambiente real.

Junto com esses novos usos do que também pode ser chamado de
simulacdopara a melhora do ensino aprendizagem interativa, novos problemas
surgiram. Embora o uso de simulacdes interativas complexas para treinar
individuos seja reconhecido como eficiente, entretanto o serious games é
considerado um jogo também sendo amplamente aceito que a experiéncia
fornecida aos discentes precisa ser ajustada para ser eficiente.

Os desafios precisam corresponder as habilidades dos alunos,

preservando a credibilidade do experimento geral. Esses jogos ou simulacdes
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geralmente consistem em um mecanismo de jogo, com o qual o jogador ou aluno
pode interagir, junto com alguns cenarios escritos por especialistas no dominio.

Esses cenarios definem os objetivos a serem alcancados pelo jogador, bem
como as condi¢des em que ele devera atuar. Esses cenarios possibilitam ao aluno
a experiéncia desejada. Proporcionar experiéncias de jogo sério satisfatorias
consiste em definir os cenarios adequados, que proporcionardo os desafios mais
adequados aos discentes, bem como, condi¢cdes satisfatérias para o0s
especialistas do dominio. Além disso, como o jogador esta evoluindo a medida
gue joga, os cenarios devem ser continuamente adaptados para que a experiéncia
seja sempre adequada.

Dessa maneira, aliando o contetdo das disciplinas com a gamificacao, o
aluno ird compreender que a tomada de decisbes dentro do simulador € um
processo que busca o encontro da melhor solucdo para o problema ou a
oportunidade além de permitir com ele possa aplicar na pratica o que aprende na
teoria.

Entretanto, ndo basta somente aliar o conteaddo com a gamificacdo como
uma forma de garantir o0 processo de ensino-aprendizagem por ser considerada
uma estratégia uma vez que esta metodologia possui vantagens e desvantagens
entre as vantagens podemos destacar o uso de ferramentas associada a
linguagem dos jogos, que pode potencializar a aprendizagem. Ja entre as
desvantagens, nos deparamos com 0 uso abusivo das motivacdes extrinsecas
gue podem atrapalhar o desenvolvimento do aluno no processo de aprendizagem.

Para que a gamificacdo possa ser aplicada é necessario conhecer essa
metodologia, como afirma Gomes (2017, p.57) “a utilizagcdo da gamificacado esta
muito associada ao uso dos jogos no ensino e aprendizagem, porém, deixamos
explicito que a gamificacdo € muito mais que apenas a prética dos jogos e jogos
digitais no ambito escolar”. O uso da gamificacdo como estratégia de ensino nao
remete apenas ao conhecimento de ferramentas especificas dos games que
serdo utilizados, mas, é imprescindivel conhecer as vantagens e desvantagens.

Para que ndo haja equivocos como, por exemplo, as recompensas
extrinsecas serem supervalorizadas que pode impactar no aprendizado uma vez
gue ele acaba em segundo plano pelo jogador. Para reforcar que é de extrema
relevancia conhecer os efeitos da gamificacdo antes de aplicd-la segundo

Landers, et al. (2015), ressalta a importancia de conhecer os efeitos da
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gamificacdo. O papel fundamental que as motivac¢des intrinsecas e/ou extrinsecas
que estéo inseridas em uma atividade gamificada devem possuir.

Em relacéo a isso, Zichermann e Cunningham (2011) destacam que as
motivacdes intrinsecas sdo aquelas que se originam dentro de nds e nao sao
baseadas no mundo externo, podem ser definidos como atividades em que 0s
sujeitos se envolvem por estimulo, interesse e prazer. Em contrapartida, as
motivacBes extrinsecas sado aquelas externas ao individuo, ou seja, sdo as
recompensas emocionais.

De outra maneira, Gomes (2017), ressalta que € preciso um certo cuidado
ao utilizar de forma demasiada as motivagbes extrinsecas, pois este feito pode
possibilitar aos individuos somente um envolvimento superficial, no qual estes se
importem somente com as recompensas € nao com o objetivo real da atividade.
Nesse caso, muitas vezes acabam por focar somente no jogo e no processo sem
levar em consideragdo o conteudo proposto.

Quando abordamos a motivagao com fatores externos como recompensas,
por exemplo. Ou ainda, a motivacao ocorre a partir das pessoas seja por interesse,
curiosidade, cuidados ou valores (SELF-DETERMINATION THEORY, 2012).
Essa afirmagédo também se refere as formas de motivagdo conhecidas como
motivacao extrinseca e motivacao intrinseca.

Podemos dizer que as motivacdes intrinsecas ndo necessariamente serao
recompensadas, mesmo assim pode despertar paixdes e criatividade. A interacéo
existente entre as forcas extrinsecas atuando nas pessoas e 0S motivos
intrinsecos fazem parte da teoria da autodeteriminacéo (self-determination theory)
(SELF-DETERMINATION THEORY, 2012).

Conforme Ryan e Deci (2000), a teoria da autodeterminacdo aborda a
motivagao e a personalidade humana e sua elaboracado ocorreu na década de 70.
E uma teoria formal que define as fontes de motivagao intrinsecas e extrinsecas
e a descricdo das regras de motivagdo intrinseca e os tipos de motivacao
extrinseca ( SELF-DETERMINATION THEORY, 2012).

Para Engelmann (2010), essa teoria afirma que os individuos sdo por
natureza ativa, motivada, curiosos, interessados e ansiosos pelo sucesso. Porém,
reconhece que os individuos podem agir de forma passiva ou ainda hostil, essas
acoOes resultam da interacéo entre os individuos seja de natureza individual, seja

para a realizacdo de atividades especificas e também nos ambientes sociais.
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Portanto, a autodeterminacdo € considerada uma tendéncia humana
inata que esta diretamente ligada a motivagao intrinseca. Com isso, as pessoas
passam a agir por conta propria, ou seja, espontaneamente, sem a necessidade
de serem pressionadas externamente. Na visdo de Engelmann (2010), essa
potencialidade pode ser fortalecida ou prejudicada pelos contextos de convivéncia
social.

Essa teoria compreende como mencionam Ryan e Deci (2000), o estudo
das necessidades psicolégicas que sdo as bases da motivacdo pessoal, assim
como as condicbes que promovem esses processos positivos. Os autores
identificaram trés necessidades basicas: a autonomia, a competéncia e o
pertencimento. Resumidamente, a autonomia é uma necessidade pessoal de
perceber que uma determinada acdo ocorre 28 vezes por vontade propria e ndo
por pressdo externa, a competéncia € a capacidade da pessoa interagir com o
meio e 0 pertencimento € a percepcao da existéncia de vinculos interpessoais e
duradouros.

De acordo com Deci e Ryan (2000), a satisfacdo dessas trés necessidades
esta diretamente ligada a motivacéo intrinseca. Devido a isso, é importante ter
condi¢cBes que apoiem a experiéncia individual destas necessidades psicoldgicas
com a finalidade de promover melhores formas de motivacdo e engajamento de
atividades, incluindo o melhor desempenho, persisténcia e criatividade dos
individuos.

Foi possivel observar que as necessidades basicas de competéncia,
autonomia e pertencimento sdo fundamentais para a motivacdo intrinseca.
Consequentemente é possivel observar que pessoas motivadas intrinsecamente
como em jogos, na escola, no trabalho, entre outros.

Existem meios que facilitam a satisfac@o das trés necessidades basicas e
com isso obtém a motivagao intrinsecamente. Diversos jogos podem satisfazer
esta motivacdo, mesmo que eles n&o tenham sido criados para isso, porque
alguns elementos implementados em jogos sao importantes para as necessidades
de competéncia, de autonomia e de pertencimento de um jogador. Portanto, a
seguir serdo apresentados alguns dos padrdes que podem ser utilizados e
também a relacdo desses padrdes com o0s diversos jogos que os utilizam: a

satisfagdo da competéncia esta entre as caracteristicas que torna o jogo divertido.
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Independente do jogo ela € um fator significativo para a motivacdo do
jogador ( RIGBY E RYAN, 2011). Portanto, a competéncia esté relacionada com
a ideia de o jogador obter um nivel determinado de conhecimento em uma
determinada atividade e alcanca-la significa que o individuo quer se tornar o
melhor jogador nesse processo. Embora a competéncia seja considerada como
uma motivacao intrinseca é possivel que uma atividade venha a satisfazer essa
necessidade. Para isso, sd0 necessarios dois passos, 0 primeiro € esclarecer 0s
objetivos de forma clara para que ndo haja incertezas que venham a dificultar a
satisfacdo da competéncia como por exemplo, jogos como o Space Invaders que
apresenta um objetivo simples e claro motivando seus jogadores.

Os objetivos devem ser desafiadores para que seja necessario o emprego
de um esfor¢co maior na execucdo de uma tarefa, mas, com a sensacao de que é
possivel essa execucao. Portanto, definir os objetivos nos remete ao primeiro
passo que deve ser aplicado em um jogo para que haja a satisfacdo da
competéncia. Depois devem ser definidas as formas de dar feedback para as
acOes a serem tomadas pelos jogadores para que eles compreendem que houve
o aprendizado em cada atividade executada.

Quando o feedback é automatico, ou melhor, instantdneo permite ao
jogador aprender e evoluir apos a sua a¢ao, acaba por melhorar seu desempenho
na atividade. Existem niveis de feedback por exemplo, o primeiro nivel € o de
competéncia granular representando por pequenos retornos gerados pelas acdes
simples do jogador. Esse retorno pode ser por meio de som, por uma informagao
visual ou por meio de uma recompensa, Como pontos.

Quando o jogo permite que os jogadores possam progredir de forma
permanente o reconhecimento € baseado nas suas habilidades, o feedback de
competéncia cumulativa. Ele é representado pelas fases do jogo e o progresso é
salvo e o jogador pode continuar jogando na fase em que parou, assim acaba por
reconhecer o crescimento das habilidades do jogador.

A motivacdo intrinseca através da competéncia estda diretamente
relacionada com a possibilidade das pessoas atingirem, portanto, ao deixar os
objetivos claros e aplicar o feedback, assim como, estabelecer o equilibrio entre o
desafio e a competéncia que permite que o jogador vivencie suas experiéncias

mais satisfatorias.
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N&o podemos esquecer de citar a autonomia responsavel por motivar e
gerar sentimentos de bem-estar e satisfacdo. Ao desenvolver a autonomia, as
pessoas se sentem mais felizes, saudaveis e motivadas. Os jogos podem
satisfazer a necessidade da autonomia pelas caracteristicas que envolvem um
determinado jogo como exemplo, podemos citar a identidade quando o0s jogos
possibilitam aos jogadores assumirem identidades diferentes. Assim, os jogadores
ao escolherem um personagem (avatar) podem escolher sua aparéncia fisica e
até sua personalidade.

A diferenca entre os jogos focados na competéncia € que estes sao
construidos com base em uma série de desafios para o jogador enquanto 0s jogos
que focam na autonomia possibilitam aos jogadores a escola de atividade e
desafios a serem realizados.

Ao falarmos sobre a satisfacdo do pertencimento significa dizer que o ser
humano busca estar conectado a outras pessoas de forma a interagir entre eles
um exemplo disso, sdo os videogames que possibilitar a construcao de amizades
e o compartilhamento de experiéncias. Ao permitir que os jogadores conversem
entre si, que colaborem entre si e alcancem o sucesso coletivamente.

Os jogos online trazem a possibilidade das pessoas jogarem contra outras
pessoas em qualquer lugar do mundo, seja na formacdo de equipes para
ultrapassar obstaculos comuns permitindo assim, a troca de experiéncias. Além
disso, quando temos o sentimento de que somos importantes para outras pessoas
€ um fator chave para a necessidade de pertencimento. Por exemplo, receber o
reconhecimento de outra pessoa, a cooperacdo também aumenta a autonomia do
jogador gerando o sentimento de que tem ainda mais escolhas. Outro fator
relacionado a necessidade de pertencimento € a necessidade das pessoas de ter
um propasito.

A gamificagdo pode satisfazer diversas necessidades ao mesmo tempo e
assim buscar cada vez mais a motivagdo de seus usuarios. Porém, entre as
pesquisas ja realizadas podemos identificar que muitas vezes as estratégias
empregadas em conjunto com a gamificacdo acabam por focar somente no jogo,
nao permitindo que os jogadores venham a refletir ou ainda, a aplicar os conceitos

envolvidos naquela jogada.
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Embora a gamificacédo seja apresentada como uma metodologia inovadora
ela é tradicional sendo fundamentada em teorias comportamentalistas do
estimulo-recompensa- punicdo, presente nestas teorias.

Diante do exposto, desenvolveu-se um simulador que possui uma
finalidade educativa onde o aluno do Curso Superior de Tecnologia em
Investigacéo Profissional EaD com base em casos especificos coloca em pratica
0 aprendizado adquirido no decorrer do curso, vivenciando no simulador situagdes
reais de sua profisséo.

Temos aqui um projeto inovador porque ndo existe no mercado um
simulador especifico de investigacdo somente jogos como: Sherlock Holmes e na
medida em que a investigacdo profissional passou a ser uma profissao
regulamentada a partir da Lei 13.432/2017, além disso, o simulador sera aplicado
na instituicdo superior de ensino que possui 0 primeiro curso superior na area, o
curso superior de Tecnologia em Investigacao Profissional que teve sua primeira
turma em fevereiro de 2018, e em razao disso, surgiu a ideia de desenvolvimento
do jogo devido ao fato de que ndo possui estagio obrigatorio uma vez que a
legislacdo ndo prevé essa necessidade para os Cursos Superiores de Tecnologia
assim, o simulador ird permitir ao jogador a desvendar suas habilidades e
competéncias no exercicio da profissdo que escolheu: detetive particular.

CAPITULO 1 - ETICA PROFISSIONAL DO DETETIVE PARTICULAR OU
INVESTIGADOR PARTICULAR

Definir o termo ética ndo é uma tarefa simples, podemos dizer em um
primeiro momento, que a ética nada mais é que uma norma de responsabilidade.
Além disso, que a ética € uma norma gque determina como devemos agir e também
como nao devemos agir.

Podemos afirmar que a partir do momento em que passamos a viver em
sociedade mais especificamente, ao estabelecermos nossas relagdes sociais foi
necessaria a criacdo de normas para regular estas relagdes, ou seja, para regrar
a vida social. Essas normas se referem ao que conhecemos como ética.

Segundo Gouvéa (2002), o termo ética existe desde a Grécia Antiga, onde

era usado por pessoas que se disponibilizavam a investigar pontos sobre o
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comportamento humano e também a vida em sociedade. Mediante esta definicao
podemos dizer que as questdes éticas envolvem direitos e deveres que se fazem
presentes em nosso cotidiano.

Ja na perspectiva de Alencastro (2016), as questdes éticas parecem fazer
parte de todos os setores da atividade humana. Decisfes referentes ao certo e
errado, bem e mal, permitido e proibido estdo presentes na politica, na economia,
na educacéo, na religido, nos negécios, enfim, em tudo o que diz respeito ao ser
humano no mundo, a sua condi¢cdo humana.

Para Passos (1993), o termo deontolégico, usado como sinénimo de ética
profissional, surgiu para definir um tipo de conhecimento que pretendia orientar 0s
individuos a irem ao encontro do prazer, evitando o desprazer e a dor. Jeremy
Bentham, adjudicava a ele a tarefa de ensinar aos homens administrarem suas
emocodes, usando-as em beneficio proprio. Assim, ele a definia como a ciéncia
dos deveres. O autor ainda explica que etmologiamente o termo deontologia vem
do grego “déon” que significa aquilo que € obrigatério, justo, adequado, ou entao
de “déontos”, que também deriva do grego significando necessidade.
Independentemente do autor e seu conceito sobre a ética ou a deontologia
podemos constatar que € necessario seguirmos determinadas normas com 0
objetivo de atingirmos um determinado fim. Podemos dizer que a ética € como um
tratado dos deveres que deve ser seguido nas relacdes sociais inclusive nas
relac6es de cunho profissional.

Dessa maneira, a ética regulamenta a conduta humana e a ética
profissional nada mais é do que do os valores e as normas de comportamento
adotados pelos profissionais no exercicio de sua atividade e no seu ambiente
laboral.

A ética profissional € um conjunto de principios e valores que
regulamentam as normas das empresas e de varios profissionais os quais, devem
respeita-las durante as suas atividades laborais.

Portanto, o comportamento ético no trabalho envolve uma série de posturas
gue temos de compreender e colocar em pratica. Ao falarmos que a ética esta
relacionada com as relagcbes sociais e que elas se estendem até o exercicio
profissional acabamos travando uma batalha interna, uma vez que 0 Nnosso
comportamento € avaliado por terceiros e isso leva o profissional a adquirir uma

postura defensiva quando se trata do seu comportamento.
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Em qualquer profissédo partimos do pressuposto que o profissional possua
carater, seja honesto, responsavel e demais qualidade que o tornem um bom
profissional.

Com o detetive ou investigador particular ndo é diferente, no exercicio da
sua profissao ele esta diante de deveres relacionados a sua conduta pessoal.

Quando este profissional se forma ele se torna um detetive, sendo assim,
assume compromissos que perduram durante toda a sua trajetoria profissional.

O investigador particular deve manter um compromisso ético com seu
cliente como um acordo entre as partes que ndo deve ser negligenciado de forma
alguma.

Este profissional possui a seu favor todo um repertério tedrico adquirido
durante sua formacdo académica e a experiéncia adquirida na execucao de sua
atividade laboral no dia a dia.

Portanto, o exercicio da atividade do detetive particular € norteado por
padrées e normas éticas na relagdo do profissional com os seus clientes e com
toda a sociedade.

Para que os padrdes éticos atendam ao que se espera de qualquer
profissional seja por seus pares na sua categoria profissional ou pela sociedade é
necessario assegurar um padrdo de conduta para tanto existe o cédigo de
conduta.

Para a categoria profissional conhecida como detetive e/ou investigador
particular temos um cédigo de ética profissional que estabelecem padrdes quanto
as praticas que asseguram a responsabilizacdo por suas a¢des no que se refere
ao seu exercicio laboral. O Codigo de Etica visa nortear a conduta do individuo
por meio de principios e normas gue respeitem as pessoas € o0s direitos destas
pessoas. Entretanto, o codigo de ética dos detetives pode ser considerado como
uma ferramenta de reflexdo do que um conjunto de padrdes a serem seguidos.

Tanto que para sua elaboragéo baseou-se em:

A - Valorizar os principios fundamentais como grandes eixos que devem
orientar a relagéo do detetive com a sociedade, a profisséo, as entidades
profissionais e a policia regular, pois esses eixos atravessam todas as
praticas e estas demandam uma continua reflexdo sobre o contexto
social e institucional.
B - Abrir espaco para a discusséo, pelo detetive particular, dos limites e
intersecdes relativos aos direitos individuais e coletivos, questéo crucial
para as relacbes que estabelece com a sociedade, os colegas de
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profissdo e os usuarios ou beneficiarios dos seus servicos.
C - Contemplar a diversidade que configura o exercicio da profissao e a
crescente insercdo do detetive particular em contextos institucionais e
em equipes multiprofissionais.
D - Estimular reflexdes que considerem a profissdo como um todo e néo
em suas praticas particulares, uma vez que os principais dilemas éticos
nao se restringem a praticas especificas e surgem em quaisquer
contextos de atuacdo. Fonte: https:/fbi-federacao.com.br/codigo-de-
etica/

Ademais, o cddigo de ética deste profissional tem como finalidade manter
o profissional no caminho certo, seguindo os principios do comportamento e a
consciéncia profissional lutando pela verdade comprometido com o cumprimento
de seus deveres e respeitando a legislacdo vigente atuando de forma eficiente no
exercicio de sua profissdo.O cddigo de ética profissional do detetive particular €
um instrumento que possibilita demonstrar a sociedade quais s&o os deveres e as
responsabilidades deste profissional contribuindo para a construgdo e o
fortalecimento da profissdo. E de extrema necessidade que o detetive ou
investigador adquira e respeite 0s principios éticos, de maneira que estabeleca
uma relacdo de confianca com seu cliente e com toda a sociedade.Além do
profissionalismo que os detetives devem possuir a ética deve ser fundamental,
mas, deve também no exercicio profissional atender a outros requisitos como a
seriedade, discricdo e imparcialidade. Nao podemos esquecer que o profissional
deve manter o sigilo do seu exercicio laboral. O sigilo esta contemplado nos
artigos 7° e 8° da Lei 13.432/2017.

Ao agir com ética profissional na conducéo das investigacfes contribui para
gue haja o estabelecimento da relacéo de confianca entre o profissional e o cliente

possibilitando assim uma maior visibilidade no mercado de atuacéo.
CAPITULO 2 - REFERENCIAL TEORICO
2.1 A APLICACAO DE GAMES NA EDUCACAO
A aplicacdo de games na educacdo tem contribuido a incentivar a
motivacdo em razdo dos jogadores se envolverem nas situacdes propostas de

forma que a motivacdo que os leva a patrticipar e ir a busca das solu¢des dos

problemas, por exemplo, decorre do fato do jogador saber que sera


https://fbi-federacao.com.br/codigo-de-etica/
https://fbi-federacao.com.br/codigo-de-etica/
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recompensado com premiacgdes distintas no decorrer do jogo, 0 que propicia ao
jogador a reflexdo mediante a situacao apresentada antes da tomada de deciséo,
resultando, assim, em uma nova maneira de aprender e reter informacoes.
Dessa maneira, como mensurar: Qual € a contribuicdo efetiva dos games
na educacao? Considerada como uma ferramenta educacional que contribui

significativamente para o ensino aprendizagem.

Tabela 1.1.1 - Contribuicdes sobre gamificacdo encontrada em Alves
(2016)

Autor (Ano) | Contribuicdes

Huizinga Quando concebemos o jogo como a melhor forma de manifestacédo do
(2001) ludico.

Pela compreensédo dos games no cenario escolar para além de uma
Alves (2016) transposicao didatica,mas como um ambiente onde professores e alunos
sdo atores e autores dos processos de ensinar e aprender.

Onde as tecnologias sao entendidas como modificadoras e

Lévy (1999) transformadoras das relagéescom o saber.

Por acrescentar que essas tecnologias se constituem em formas

Pr 1
etto (1996) estruturantes de um novopensar.

Os jogos digitais, como um fenbmeno cultural, elemento da Cibercultura,
nada mais séo doque formas construidas e vividas nas rela¢des entre
homem, técnica, cultura e sociedade.

Lemos ( 2015)

Fonte: Alves (2016).

A Gamificacdo € ampla simplesmente porque se utilizar dela seja com o
uso de um jogo em sala de aula ndo implica efetivamente em gamificacao da
educacdo. Uma vez que a gamificacdo deve estar presente em todo o
processo, desde a construcéo da atividade até a sua avaliagao.

Uma contribuicdo significativa que permeiam o campo do aprendizado
esta € dada pelas neurociéncias e desta forma compreende a importancia e
a exploracdo desta area apresentando um comparativo entre os estimulos da
gamificagdo e as partes do cérebro que entram em funcionamento. Segundo
a Escola Brasileira de Games (2018) jogadores de videogames, possuem a
capacidade de processar diversos estimulos simultaneamente e separar o
gue é relevante do que néo €, isto faz com que sejam capazes de ignorar com
mais facilidade estes estimulos distratores.

Prensky (2010), afirma que hoje a tecnologia digital tem sido parte

integrante da vida das criangas desde o seu nascimento. A essa geracao ele
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chama de “nativos digitais”, enquanto que 0s pais e professores sao por ele
denominados “imigrantes digitais”, poisnasceram em uma época bem mais
analégica e ao longo de suas vidas necessitam se adaptaras inovacoes
tecnoldgicas.

Platao (filbsofo grego), ja em meados de 367 a.C., apontou a importancia
da utilizacdodos jogos para que o aprendizado das criangas pudesse ser
desenvolvido. Afirmava que em seus primeiros anos de vida 0s meninos e
meninas deveriam praticar juntos, atividadeseducativas através dos jogos
(SANTANNA, 2012).

O que é Gamificacdo na Educacéo? Para Richa Mishra e Ketan Kotecha
(2017, p.02): “basicamente gamification € o uso de elementos de jogo e
técnicas de design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos”. E
possivel afirmar que ha a integralizacdo entre a dindmica do jogo ao contetudo
de ensino, pedagogia e avaliacdo para estimular a participagéo.

Além disso, devemos levar em consideracdo que o uso dos games
contribui no desenvolvimento de habilidades dos discentes como: na solucéo
de problemas; na experiéncia adquirida mesmo que algumas decisdes sejam
equivocadas permitira com que eles tenham de lidar com a frustacao;
capacita o jogador a avaliar todo o cenério antes da nova decisdo ap6s um
insucesso gera a competitividade entre os jogadores na busca da premiacao
final.

O emprego dos games possibilita ao estudante a melhoria do seu
desempenho académico nao importando a modalidade de ensino seja ela
presencial ou a distancia.

Portanto, aliar o contetdo das disciplinas com a gamificacao permite que o
discente compreenda que a tomada de decisdes dentro do simulador € um
processo que busca a melhor solucéo para o problema ou oportunidade além de
permitir com ele possa aplicar na pratica o que conhece da teoria.

De acordo com Aldrich (2004), se alguém deseja entender sobre
simulag@es, 0 Unico meio para se tornar familiar € com os games de computador.
Os jogos nao sédo simuladores, porém eles podem introduzir uma série de
elementos, estruturas, padrdes e técnicas empregadas nos simuladores dos dias
atuais. Entretanto, ndo sdo 0s jogos simples que permitem proporcionar

experiéncias relevantes. E necesséario o conhecimento de varias técnicas que
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proporcionam um nivel de atencédo e jogabilidade adequados a uma tarefa que
unira o ludico ao educacional.

O desafio da construcdo de um jogo ou simulador deve considerar a
preocupacao com o estado de flow do jogador. De acordo com Csikszentmihalyi
(1990), o estado de flow € "a forma como as pessoas descrevem seu estado de
espirito quando a consciéncia estd harmoniosamente ordenada e elas querem
seguir o que estdo fazendo para seu proprio bem”. Para Diana et al (2014), o
conceito de flow foi elaborado a partir da definicho de um estado em que as
pessoas estao envolvidas nas atividades de tal forma que nada mais ao seu redor
tenha importancia, pois a prépria experiéncia proporciona prazer e uma sensacao
agradavel de felicidade.

Portanto, um simulador com objetivos educacionais também deve ser
desenhado de maneira a proporcionar experiéncias de envolvimento dos
estudantes, de forma que o ludico potencialize o aprendizado.

Assim, deve-se levar em consideracao que o uso dos games contribui no
desenvolvimento de habilidades dos discentes, tais como: i) a solucdo de
problemas; ii) a experiéncia adquirida mesmo que algumas decisfes sejam
equivocadas permitirA com que eles tenham de lidar com a frustacdo; ou iii)
capacitar o jogador a avaliar todo o cendrio antes da nova decisdo ap6s um
insucesso gera a competitividade entre os jogadores na busca da premiacao final.
Assim, o emprego dos games possibilita ao estudante a melhoria do seu
desempenho académico nao importando a modalidade de ensino seja ela
presencial ou a distancia. Portanto, aliar o contetdo das disciplinas com a
gamificacao permite que o discente compreenda que a tomada de decisdes dentro
do simulador € um processo que busca a melhor solucdo para o problema ou
oportunidade além de permitir com ele possa aplicar na pratica o que conhece da
teoria.

Em face do exposto, apresenta-se o Simulador de Investigag&o Profissional
- “Detective Investigation”, com finalidade educativa onde o aluno do Curso
Superior de Tecnologia em Investigacao Profissional na modalidade EAD, com
base em casos especificos, coloca em pratica o aprendizado adquirido no
decorrer do curso. Ressalta-se ainda que a proposta € inovadora no sentido de
gue a investigacgao profissional passou a ser uma profisséo regulamentada a partir

da lei 13.432/2017. Além disso, o simulador sera aplicado na instituicdo superior
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de ensino que possui 0 primeiro curso superior na area, com sua primeira turma

em fevereiro de 2018, que fornece o contexto de desenvolvimento do jogo.

2.2 A APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

A aprendizagem baseada em jogos € considerada como uma tendéncia
gue esta consolidada mundialmente e o foco principal sdo os jogos que a aplicam
nas diversas areas do conhecimento dentro de jogos de simulacéo voltados a
praticas profissionais. Estes jogos tém como objetivo principal estimular os
estudantes a pensarem de acordo com as profissdes que irdo exercer
futuramente.

A aprendizagem baseada em jogos € uma tendéncia que vem sendo
incorporada cada vez mais na educacdo. Primeiramente temos de compreender
gue os jogos devem possuir suas regras bem definidas e os jogadores tenham a
visualizacdo clara de seus objetivos e desafios a serem alcancados. Dessa
maneira, 0s jogos devem oferecer um ambiente motivador e envolvendo onde se
aprende jogando. Isso acontece devido aos ambientes possibilitarem ao jogador
a tomada de deciséo, o trabalho em equipe que visam promover as competéncias
sociais, de lideranca e colaboracéo.

A aprendizagem baseada em jogos ou Game based Learning (GBL) é uma
metodologia pedagdgica focada na concepcao, desenvolvimento, uso e aplicacédo
de jogos na educacéao e na formacgéo. Esta aprendizagem pode ser integrada na
denominacédo de Jogos Sérios ( Serious Games) portanto, estes jogos tém como
objetivo principal que ndo é o entretenimento e sao aplicados com sucesso em
varias areas do conhecimento como: a area da saude, publicidade, entre outros.

Para Zyda (2005), os Jogos Sérios ou Serious Games que acabam por se
enquadrar nos jogos educativos que promovem a aprendizagem baseada em
jogos, podem ser definidos como uma competicdo por meio de um computador
mediante regras especificas como uso do entretenimento para finalidade
educativas. Segundo Michel e Chen (2006), s&o jogos que n&o tem
entretenimento, prazer ou diversdo como seu principal objetivo. J& de acordo com
Riys (2013), o uso de jogos para a aprendizagem é eficaz porque eles promovem
a solugéo para situacdes consideradas como probleméaticas com a aplicacao de

conceitos voltados a situacdes praticas e, podem ser colaborativos promovendo o
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respeito entre os participantes, o trabalho em equipe e a aprendizagem
colaborativa dessa maneira, permite um ambiente motivacional permanente.

A aprendizagem colaborativa € uma estratégia que promove beneficios no
processo de ensino porque busca despertar o interesse dos alunos por meio de
diferentes abordagens que buscam a melhoria continua no processo de
aprendizagem aumentando o engajamento dos estudantes.

Quando se fala em aprendizagem colaborativa, refere-se ao discente que
sera o protagonista no processo de ensino-aprendizagem onde ele participa de
forma ativa na construcdo do conhecimento, dessa forma possibilitando uma
maior interacao e participagcdo do mesmo.

Dessa maneira, o termo “aprendizado colaborativo” refere-se a um método
de aprendizagem no qual os estudantes trabalham juntos, em pequenos grupos,
em torno de um objetivo comum. Portanto, os alunos séo os responsaveis pelo
seu aprendizado onde o sucesso de um colabora com o sucesso dos demais.

De acordo com Hiltz (1997), cita que ‘“conhecimento é visto como um

produto social, e o processo educacional é facilitado pela intera¢do social em um
ambiente que propicia a colaboragéo dos colegas, a avaliagdo e a cooperagao’.
Segundo Johnson e Johnson (1993), o método aumenta significativamente a auto
realizacdo dos alunos, promove maior motivacdo intrinseca para aprender e
encoraja 0 uso mais frequente dos processos cognitivos.

Ja Gokhale (1995), constatou que o aprendizado colaborativo favorece
também o desenvolvimento da capacidade critica através de discussdes, além da
clarificacdo das proprias ideias e da avaliacdo de ideias originadas dos colegas.
Portanto, a aprendizagem colaborativa € uma metodologia de ensino que
possibilita uma maior contribuicdo para o processo educacional que segundo
Torres e Irala (2007), sdo contrarios a metodologia de ensino que somente traz a
reproducao do conhecimento do professor ao aluno e consequentemente resulta
na exclusdo do aluno. Por isso, ela é reconhecida pela sua potencialidade de
promover a aprendizagem do aluno como o protagonista na construcdo do
conhecimento por meio de estimulos que resultem em interacdo, negociacéo e
resolucao de problemas.

Dessa maneira, conforme explicam os autores:
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... espera-se que ocorra a aprendizagem como efeito colateral de uma interacao
entre pares que trabalham em sistema de interdependéncia na resolucdo de
problemas ou na realizacdo de uma tarefa proposta pelo professor. Segundo
alguns estudiosos desse tipo de aprendizagem, a interacdo em grupos real¢ca a
aprendizagem, mais do que em um esforco individual. Uma aprendizagem mais
eficiente, assim como um trabalho mais eficiente, € colaborativa e social em vez
de competitiva e isolada. A troca de ideias com outras pessoas melhora o
pensamento e aprofunda o entendimento (TORRES e IRALA, 2007, p. 70).

A aprendizagem colaborativa possui algumas caracteristicas proprias como

mostra o quadro a seqguir:

Quadro 1. Caracteristicas da Aprendizagem Colaborativa

Caracteristicas

Descricao

Aprender ativamente

O aluno sai de uma postura passiva, tao
presente no ensino tradicional, e passa a
desenvolver autonomia e responsabilidade por
sua aprendizagem.

Professor como facilitador

O professor deixa de ser fonte Unica de
conhecimento e assume postura de facilitador
da aprendizagem. E quem auxilia na mediacéo
entre contetdo e aluno, esclarecendo duvidas,
propiciando momentos e atividade (problemas)
que levem o aluno a refletir, exercendo a
autonomia.

Professor e alunos compartilham experiéncias

Tanto o aluno como o professor adquirem
experiéncias novos aprendizados numa
relagdo de troca de experiéncias, ideias e
opinides, ja que, muitas vezes é frequente
casos onde alunos conseguem a resolugéo de
problemas diferentemente da forma proposta
pelo professor.

Equilibrio das atividades em grupo e em aula
expositiva

O professor ndo apenas expbe o contelido
nem realiza atividades individuais dirigidas
com frequéncia. Mas procura balancear com
atividades realizadas em grupo, de modo que
a proposta final seja alcancada através do
debate e consenso entre alunos.

Desenvolver habilidades de trabalho em

equipe

Por meio das atividades realizadas em grupo,
0 aluno, ao ter que agir e interagir para a
resolucdo do problema, tem de entrar em
consenso  com os demais alunos,
desenvolvendo habilidades sociais e de
trabalho em equipe, compartilhando saberes
proprios e competéncias ja adquiridas.

Fonte: Matthews apud Torres e Irala (2007, p. 72-73)

As atividades em grupo colaboram com o aumento das habilidades do
aluno para a construgdo do seu conhecimento nesse sentido, o aluno é o
responsavel pelo seu aprendizado e consequentemente melhora suas habilidades

sociais e desenvolve o trabalho em equipe favorecendo assim, a diversidade.
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Com o emprego da aprendizagem colaborativa a relacdo de professor e
aluno deve ser modificado da seguinte maneira, havendo uma maior interagéo
entre docente e discente onde por meio das experiéncias vivenciadas pelo aluno
ocorre a aquisicdo de um novo conhecimento.

Uma das vantagens dessa metodologia € que o aluno nao fica restrito ao
que propde o professor, mas, ele vai em busca de uma complementagéo
enriquecendo assim a relagdo entre discentes e docentes. Diante disso, o
professor pode trabalhar as diferentes habilidades dos alunos que resulta na
superacao das dificuldades de aprendizagem com a colaboracdo da construcéo
coletiva do conhecimento alcangando a aprendizagem significativa.

A colaboragéo principalmente entre os alunos resulta na construgdo do
conhecimento, mas, permite que um aluno auxilie o colega que possui uma maior
dificuldade no processo de aprendizado. A autonomia no aprendizado e na
producdo do conhecimento mediante a resolucdo de problemas com o
envolvimento de todos.

Na visdo de Torres e lIrala (2007), dentro do contexto escolar, a
aprendizagem colaborativa seria duas ou mais pessoas trabalhando em grupos
com objetivos compartilhados, auxiliando-se mutuamente na construcdo de
conhecimento. Ao professor ndo basta apenas colocar, de forma desordenada, 0s
alunos em grupo, deve sim criar situacdes de aprendizagem em que possam
ocorrer trocas significativas entre os alunos e entre estes e o professor.

A aprendizagem colaborativa pode ser considerada como uma forte aliada
da aprendizagem baseada em jogos conforme afirma Andrade (2013), a busca e
a retencdo do conhecimento através da interacdo e cooperacdo sao reforcadas
de acordo com a estrutura do jogo. Se € um jogo que pode ser jogado em grupos
ele reforga a socializagéo e a misséo do grupo.

Segundo Marcatto (2013), o jogo em equipe possibilita a troca de ideias,
transformando-o em um exercicio de dialogo, consenso e decisdo em grupo. Ja
para Nunes (2013), esse jogo € apoiado por praticas e experiéncias potenciadoras
de criatividade, de participacdo e de investigacao.

O uso de jogos nao significa que ele é uma ferramenta de ensino eficaz
para todos em um mesmo jogo podemos ter participantes que ao considerarem o
jogo dificil, complicado ou desinteressante acabam por nem acessar 0 jogo e

assim, ndo podem usufruir dessa ferramenta para o enriquecimento do processo
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de ensino-aprendizagem. Entretanto, a aprendizagem baseada em jogos pode
ser aplicada como estratégia de ensino e aprendizagem que permitem ao discente
a adquirir competéncias como menciona Gee (2010), a resolugcdo de problemas,
a interacao e a colaboracéo entre pares, a comunicacao e o pensamento critico.

De acordo com Gee e Morgridge (2007), o jogo possibilita a combinacéo
de recursos interativos que associados com o ludico estabelecem ganhos
significativos na aquisicdo de competéncias.

Como qualquer ferramenta a aprendizagem baseadas em jogos também
pode acarretar em algumas dificuldades dos professores em sua implementacéao.
Andic et al. (2018), afirma que sdo considerados como obstaculos para a
implementacdo da aprendizagem baseada em jogos a falta de equipamento, o
tempo para a preparacao dos jogos, por exemplo.

Para Karalar e Sidekli (2017), existem as percepcdes positivas dos alunos
perante o uso da tecnologia que devem ser exploradas pelos professores, que
poderdo manter os alunos interessados nas atividades de forma a despertar o
interesse dos alunos para os contetdos escolares. Também Del Moral, Guzman
e Fernandez (2018) reforcam esta ideia que o interesse que os alunos
demonstram pelos jogos educativos € um excelente argumento para que a
metodologia de aprendizagem baseada em jogos seja explorada em todos os
niveis de ensino.

Ja Girmen e Kaya (2019) reforcam que os beneficios promovidos pela
aprendizagem obtida através de jogos mudam os resultados escolares, assim, na
perspectiva do aluno, embora o processo de aprendizagem sofra com pequenas
mudancas e as ligacdes emocionais dos alunos perante o professor e a escola
sejam fortalecidas, pois as aulas passam a ser interessantes despertando a
curiosidade para a aquisicdo do conhecimento. Também Andi¢ et al. (2018)
abordam a tematica da motivagéo dos alunos como um fator de impacto positivo
no processo educativo.

As recomendacdes para a implementagdo da aprendizagem através de
jogos segundo Girmen e Kaya (2019), todo o processo deve ser o mais detalhado
possivel, permitindo que o discente se prepare para a atividade, que devera
decorrer num espacgo apropriado. Ja segundo Andic et al. (2018) esclarecem que

os professores devem adequar 0s jogos que pretendem realizar baseados no
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conteudo que pretendem trabalhar com a finalidade dos alunos obterem uma
melhoria no desempenho escolar em razéo de aprenderem jogando.

Segundo Girmen e Kaya (2019), os alunos aprendem e divertem-se
simultaneamente, pelo que as melhorias no desempenho escolar demonstradas
no seu estudo estdo diretamente relacionadas com as metodologias de
aprendizagem invertida e na aprendizagem baseada em jogos.

Quanto as percepgbOes dos alunos referente ao desenvolvimento da
aprendizagem baseada em jogos Karalar e Sidekli (2017) abordam que os alunos
possuem um posicionamento positivo quanto ao uso de tecnologia para a
promocgéao do aprendizado. De acordo com os autores, estas percegdes positivas
devem ser utilizadas para integrar o uso dos tablets em contexto educativo.

Para Andi¢ et al. (2018), os alunos demonstram bastante interesse por
utilizar os jogos como meio de aprendizagem e prefeririam que fossem usados
com maior frequéncia. Podemos observar nesse caso, que os alunos demonstram
preferir o uso do jogo educativo como entretenimento.

Os discentes possuem determinadas preferéncias segundo Karalar e
Sidekli (2017), metade dos alunos preferem ler livros nos dispositivos moveis
(tablets) enquanto que a outra metade prefere as versdes fisicas. No entanto, a
maioria prefere jogar com o uso de dispositivos moveis. Segundo de Del Moral,
Guzman e Fernandez (2018), os alunos usam os dispositivos moveis para
procuras online, para visualizacdo de videos, para realizarem os trabalhos de
casa, realizar a leitura de livros, ouvir musica e fotografar. Agora os alunos que
possam apresentar problemas de comportamento, por exemplo, sédo considerados
como alunos problematicos.

De acordo com Girmen e Kaya (2019), os conteudos digitais fazem com
que alunos considerados probleméticos se interessem e participem das
atividades. Os autores se referem também a comportamentos disruptivos que
eram usuais em aulas convencionais, foram gradualmente diminuindo nas
atividades que usam como recurso a aprendizagem baseada em jogos. Claro que
nao basta somente termos as perspectivas dos docentes e alunos temos que
também conhecer as percepc¢des dos pais que para Girmen e Kaya (2019), as
percepcdes dos pais podem estar relacionados com o desenvolvimento dos filhos,
a medida que eles conseguem enxergar a evolugdo dos mesmos e 0 crescente

dominio da tecnologia.
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Para Karalar e Sidekli (2017), os pais ndo poderdo opor-se ao contexto
atual da tecnologia, devem usé-la como uma vantagem, exemplificando o

comportamento adequado e com fins educativos.

2.3 O USO DE SIMULADORES NA EDUCACAO

O uso de simuladores na educacdo por meio do desenvolvimento da
realidade virtual tem sido usado como ferramenta tecnologica com a finalidade de
fornecer um método para maximizar a compreensdo de diversas areas na
educacao por exemplo, o simulador virtual de densidade phet. conhecido como
Projeto Simulacdes Interativas PhET da Universidade do Colorado (PhET)
distribui diversas simulacdes sob Licenca Creative Commons — Atribuicdo 3.0 — e
da Licenca Publica Geral Creative Commons GNU ( Creative Commons GNU
General Public License). O responsavel por escolher qual das duas opc¢bes de
licenciamento € o usuario e essa escolha ird reger o uso das simulacdes. As duas
opcOes de licenca exigem atribuir o trabalho a simulacdes Interativas PhET —
Universidade do Colorado — http: //phet.colorado.edu. As simulagfes interativas
podem ser livremente usadas e/ou redistribuidas por terceiros (alunos,
professores, escolas, dentre outros) e estéo disponiveis em portugués no site http:
//phet.colorado.edu/pt_BR. As simulac@es estéo disponibilizadas em java (ou .jar)
para fisica, biologia, quimica, ciéncias da terra e matematica e distribuidas por
nivel de ensino.

Na area de investigacdo ndo ha simuladores somente existem jogos como
exemplo, podemos citar: Sherlock Holmes: Crimes & Punishments; Criminal Case;
agent alice; CSI: hidden crimes entre outros.

Dessa maneira, os simuladores que recriam um ambiente semelhante a
realidade tém buscado promover interacdes e acées com base no real.

Existem diversos simuladores que vao desde jogos até simulacdes mais
complexas, direcionados as mais diversas areas do conhecimento. Com relacao
as simulacdes, por serem proximas a realidade, podem auxiliar no processo de
aprendizado de varias areas na educagdo assuntos que muitas vezes,
trabalhados a partir de estratégias tradicionais, ndo obteriam tanto éxito. De fato,
segundo Mercado (2002, p. 132):
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Através da informatica educativa os alunos podem adquirir uma melhor
maneira de refletir, manipular, questionar, construir, pesquisar, analisar,
sintetiza, desenvolver atencdo, raciocinio e criatividade nas atividades
curriculares. Eles poderéo trabalhar, construindo algo significativo para
eles, como: criar diferentes op¢des e avaliar resultados, usar simulacdes,
experimentos e a utilizacdo da informatica fora da escola para a
realizacdo de pesquisas, estudos e trocas de informacdes, inclusive pela
internet.

De acordo com Pegden (1990) apud Greis (2013, p. 52), “simulagéo é o
processo de projetar um modelo computacional de um sistema real e conduzir
experimentos com este modelo com o proposito de entender seu comportamento
e/ou avaliar estratégias para a sua operacao”. A aplicabilidade dos simuladores
na area de educacao pode propiciar situacfes similares as que ocorrem na vida
cotidiana, assim acaba diminuindo os riscos, aumentando o acesso a todos 0s
gue podem utiliza-lo.

Os simuladores sdo usados em varias areas do conhecimento e contribuem
para o processo do ensino aprendizagem para isso, temos de despertar no aluno
o0 interesse de usar essa ferramenta de ensino.

Além de explicar a importancia significativa do simulador na construcdo do
processo de ensino-aprendizagem temos de demonstrar que esse recurso € um
diferencial para sua formacéo. O diferencial nesse caso é que o aluno podera
colocar em pratica a teoria aprendida durante as aulas do curso de investigagao
além disso, é necessario motivar o aluno para que ele participe de forma ativa
para que possamos mensurar 0 quanto podera impactar o uso do simulador e a
contribuicdo no processo de ensino aprendizagem. Além disso, o emprego do
simulador proposto possibilita aos alunos uma melhor posicdo no mercado de
trabalho. Devido ao fato de terem realizado experiéncias embasadas em situacdes
reais da profissdo, as empresas e as pessoas ficam mais seguras em contratar
profissionais que, por experiéncia, ttm menos riscos de colocar em risco uma
investigacao, por exemplo.

Para que o simulador atinja o objetivo proposto ele ndo se restringe apenas
a uma disciplina no caso proposto intitulado como adultério ha a aplicabilidade de
conhecimentos adquiridos nas seguintes disciplinas: Etica; estudo de casos de
investigacdo particular; fundamentos legais da investigagéo particular; gestao de

processos para a investigacao particular; gestdo estratégica da investigacao;
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metodologias de investigacdo particular; producéo e tratamento de informacdes
sigilosas, por exemplo.

Dessa maneira, a aprendizagem acontece no decorrer de cada etapa
percorrida pelo aluno dentro do simulador e a cada decisao ou escolha permite ao
jogador avaliar se a medida tomada contempla o resultado esperado. Em caso de
acerto a certeza de que soube avaliar todo o cenéario e empregar todos 0s recursos
necessarios para tomar a decisdo devida e a cada erro avaliar com base no
conhecimento que vem adquirindo ao longo do curso de graduacdo o motivo pelo
qual deixou de aplicar um recurso ou ainda nao avaliou adequadamente o cenario
para depois decidir como resolver o caso.

Portanto, mediante a andlise realizada até aqui que a contribuicdo no
processo do ensino aprendizagem é significativa ao permitir que o simulador ira
tornar o aprendizado mais leve e interessante. Podemos afirmar ainda que o
simulador proposto é um diferencial para a aprendizagem discente ja para a

instituicdo de ensino e para o curso de investigacdo é um diferencial competitivo.

CAPITULO 3 - METODOLOGIA DE PESQUISA

Esse capitulo € destinado a descrever as metodologias utilizadas para o
desenvolvimento da pesquisa e o0 alcance de seus objetivos. A pesquisa se refere
a elaboracdo de modelo que visa a construcdo de um protétipo de um simulador
de investigacdo com a finalidade de aplicar os conhecimentos obtidos ao longo do
curso mediante casos frequentemente solucionados pelos detetives ou
investigadores particulares.

Com relacdo ao objetivo da pesquisa que envolve a construcdo de um
prot6tipo de um simulador de investigacdo profissional, pode-se evidenciar o
pragmatismo, no qual se vislumbra a utilidade do simulador dentro do contexto de
aprendizagem em que ira se inserir.

De acordo com Van Aken (2011), a validade pragmatica procura garantir
gue uma solucdo proposta para atender um certo tipo de problema de pesquisa
venha a funcionar, garantindo que a expectativa dos resultados se confirme
posteriormente. Além disso, o objetivo da pesquisa também possui uma visdo

prescritiva como descreve a citagao abaixo:
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O objetivo de construgdo de um simulador de investigacdo esta
amparado no paradigma da design science research, que se caracteriza
por um programa de pesquisa orientado a prescricdo, tendo foco na
solugdo, ao invés do foco no problema que é dado pelas ciéncias
descritivas. Envolve também uma questdo de pesquisa que almeja
solucdes alternativas para uma classe de problemas, envolvendo o
aprendizado por simulagdo, tendo como produto uma regra tecnolégica
testada e fundamentada, e como propdsito a producao de sistemas que
ainda nao existem (DRESCH et al, 2015, p. 60).

No desenvolvimento da pesquisa o método cientifico empregado foi o
método dedutivo por caracterizar o uso da légica para a construcdo do

conhecimento como aponta a citacdo abaixo:

O método cientifico utilizado na design science research utiliza também,
além do método dedutivo, o qual afirma a partir do que deve ser, e do
método indutivo, que afirma a partir do que é, o método abdutivo, que
sugere o que pode ser. O método abdutivo é importante quando o
pesquisador propde solucdes para resolucdo do problema de pesquisa.
A partir da proposta da solucdo, a pesquisa exigird esforco para a
elaboracdo do artefato a partir de bases ja estabelecidas e
conhecimentos pregressos, bem como a avaliacdo do artefato
desenvolvido, envolvendo, portanto, o método dedutivo. A generalizagédo
posterior para uma classe de problemas ir4, por sua vez, envolver o
método indutivo (DRESCH et al, 2015, p. 63).

Para a construcdo de um protétipo de um simulador, o método de trabalho
a ser utilizado envolve a construcdo do sistema simulador propriamente dito e a
avaliacao posterior do mesmo. Neste sentido, 0 modelo proposto por Nunamaker,
Chen e Purdin (1991) para pesquisa e desenvolvimento de sistemas parece
atender as necessidades do objeto de estudo.
O processo envolve os seguintes passos:

*+ Construcdao de um framework conceitual: que se da a partir das
premissas estabelecidas para o simulador de investigacao profissional e do
roteiro descritivo elaborado, prevendo os passos a serem dados pelo aluno
no jogo.

+ Desenvolvimento de uma arquitetura de sistema: a estrutura do jogo
conforme a figura 1, com os elementos de realidade considerados.

* Analisar e projetar o sistema: a propria descricdo da dinamica do
simulador, as diferentes alternativas a serem dadas para o usuario

« Construir o prototipo do sistema: escolha da plataforma, as ferramentas

consideradas para o desenvolvimento do jogo
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* Observar e avaliar o sistema: avaliar o simulador em acdo com o0s

usuarios, analise da percepcao de especialistas sobre o simulador.

3.1 CARACTERIZACAO DA PESQUISA

Para classifica-la foram identificados sua natureza, objetivos e metodologia,
com base em critérios conceituados por Moreira e Caleffe (2008), DRESCH et al
(2015), Marcone e Lakatos (2017).

Quanto a natureza da pesquisa ela € aplicada porque a pesquisa trata de
um prototipo, ou seja, a criacdo de um simulador que visa facilitar a aplicacdo de
habilidades e competéncias dos estudantes do curso de investigacdo além disso,
visa suprir a necessidade da auséncia de um simulador de investigacdo e do
estagio supervisionado na area. Esta pesquisa permite ao pesquisador que busca
orientagdo préatica a solucdo imediata de problemas concretos do cotidiano
(BARROS; LEHFELD, 2014).

Segundo, Marcone e Lakatos (2017) “A pesquisa aplicada caracteriza-se
por seu interesse pratico, isto €, que os resultados sejam aplicados ou utilizados,
imediatamente, na solucao de problemas que ocorrem na realidade”.

Quanto aos objetivos, a pesquisa possui um carater descritivo mediante o
processo de andlise de dados relacionados aos questionarios aplicados, onde os
dados serdo trabalhados permitindo analisar a viabilidade da ferramenta
(simulador). Onde os dados serao trabalhados para avaliar os alunos participantes
dos questionarios, permitindo expor seus atributos e descrevé-los (MOREIRA,;
CALEFFE, 2008).

Quanto a metodologia empregada, ela pode ser classificada como
qualitativa ou interpretativa (MOREIRA; CALEFFE, 2008). Também é importante
ressaltar, segundo Moreira e Caleffe (2008, p. 64), que este tipo de pesquisa é
“uma interagdo dialética continua, analise, critica, reiteracdo, reanalise e assim
por diante, levando a uma construcao articulada do caso”.

Em relagcdo aos procedimentos, a pesquisa foi desenvolvida conforme a
design science research (DRESCH et al, 2015), que se caracteriza por um
programa de pesquisa orientado a prescri¢ao, tendo foco na solucéo, ao invés do

foco no problema que é dado pelas ciéncias descritivas. Envolve também uma
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questdo de pesquisa que almeja solucdes alternativas para uma classe de
problemas, envolvendo o aprendizado por simulagdo, tendo como produto uma
regra tecnologica testada e fundamentada, e como propésito a producdo de
sistemas gue ainda ndo existem, considerando a pesquisa de avaliacdo conforme
descrito em Moreira e Caleffe (2008, p.79)

Esse tipo de pesquisa tem caracteristicas particulares, assim como em
outro tipo de pesquisa, os pesquisadores coletardo dados da mesma
maneira que outros pesquisadores, por meio de observacdes, de
entrevistas, de questionarios, de testes e de documentos.

Os instrumentos para a coleta de dados foram o uso de uma survey com
guestbes Likert e abertas para identificar as percepcdes dos estudantes quanto
ao simulador, bem como o uso da técnica Delphi, para avaliacao da percepcéo de
especialistas sobre o simulador referente a sua efetividade. Dessa maneira, 0
modelo de escala Likert foi selecionado, por permitir que o entrevistado expresse
sua opinido de forma a capturar a intensidade dos seus sentimentos em relagao
ao item pesquisado. Essa escala pode ser usada para medir o nivel de
concordancia do entrevistado com uma afirmacédo, a frequéncia com que uma
atividade pode ser realizada, o nivel de importancia atribuido a uma determinada
atividade ou fator de andlise, para a realizacdo da avaliacdo de um produto,
servigco ou tecnologia que se pretenda avaliar.

A técnica Delphi € baseada em um painel com um numero determinado de
especialistas da area os beneficios dessa técnica sdo a analise realizada por
especialistas e as decisbes futuras podem ser baseadas no conhecimento dos
especialistas 0 que as torna mais assertivas e eficientes. A escolha dessa técnica
visa submeter o questionario de pesquisa a um painel de especialistas, o
pesquisador busca referendar seu instrumento de pesquisa, com um conjunto de
profissionais experientes em diferentes aspectos relevantes a proposta do projeto
de pesquisa (alunos do curso de investigacdo e detetives).

Para andlise dos dados, verificamos os resultados consolidados dos
instrumentos de coleta por meio da analise de conteudo, ou seja, segundo Moreira
e Caleffe (2008), analise de dados quantitativos onde o pesquisador deve analisar
0s questionarios. A primeira € a fase de preparacdo dos dados e o pesquisador

devera dispor os dados de uma maneira que seja facil de trabalhar.
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Frequentemente, isso significa elaborar uma matriz em que as respostas de cada
respondente ocupam uma linha horizontal; as linhas verticais contém as respostas
dadas pelos respondentes a cada um dos itens ou a seus desdobramentos. A
segunda fase é a de descri¢cado dos dados, no qual o pesquisador trabalha a partir
da matriz contando as respostas nas diferentes categorias, calculando proporcdes
e, possivelmente, aplicando analises estatisticas e a terceira fase € a
interpretacéo de dados.

Na producédo desta pesquisa foram elaboradas estratégias de coleta de

dados, utilizando as seguintes ferramentas:

a) Para a coleta dos dados foi elaborado um questionario de uma survey
baseado no modelo likert sobre a funcionalidade do simulador aplicado aos
discentes do curso de investigacao e aos especialistas;

b) Os dados foram coletados por meio de questionério que possui questdes
abertas e fechadas;

c) Os participantes da coleta de dados foram os discentes ativos do curso de
investigacado profissional e detetives que atuam a um determinado tempo

na profisséo.

Para o desenvolvimento da coleta de dados a coleta de dados
desenvolvemos 0s seguintes procedimentos a realizacdo da coleta dos dados
sobre a funcionalidade do simulador que foram aplicados tanto aos discentes do
curso de investigacao quanto aos especialistas da area as etapas seguidas foram
a criagao de formulario no “Google forms”, a aplicacdo do formulario especifico a
cada participante e a analise dos dados apresentados pela ferramenta “Google

forms”.

CAPITULO 4 - SIMULADOR DE INVESTIGACAO PROFISSIONAL *
DETECTIVE INVESTIGACION”

O simulador nada mais € do que a demonstracao da aplicacdo da teoria a
pratica no desenvolvimento de um jogo educativo do tipo simulador que visa
aplicar os conhecimentos obtidos ao longo do curso mediante casos

frequentemente solucionados pelos detetives.
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Para o desenvolvimento do jogo, foram pensados 0s seus objetivos, entédo
elaborado o seu roteiro que esta em processo de desenvolvimento para as demais
fases, entretanto, a fase 1 ja foi desenvolvida para ser disponibilizado aos alunos

do curso superior de Investigacéo Profissional.

O diagrama do simulador € apresentado na figura 2:

Acesso ao jogo

(registro
académico)

Personagens Escolha do caso a
(cliente e detetive) ser investigado

Final do jogo
Coleta de dados e (resultado final
informacgdes apresentado ao
cliente).

Escolha das
estratégias e
equipamentos

Figura 2: Diagrama com um resumo das principais operacfes do jogo.

Na figura 2, é ilustrado um diagrama que apresenta resumidamente o jogo.
Os elementos do jogo foram pensados sob o duplo carater do jogo educativo, de
servir a educacdo em suas multiplas possibilidades ao mesmo tempo em que traz
prazer ao ser jogado. Com isso, busca-se também inspirar educadores,
pensadores e desenvolveres a criar conteldo semelhante com eficacia, que
mesclem entretenimento e educacdo em doses sabias; pois, se ndo houver
educacédo, ndo serve ao proposito, e se ndo houver diverséo, néo € jogo.

Os elementos do jogo foram pensados sob o duplo aspecto de jogo
educativo, de servir a educacdo 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 conteudo semelhante

com eficacia, que mesclem entretenimento e educacéao.
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O desenvolvimento do simulador teve a elaboracdo do roteiro descritivo e
claro abordou algumas de suas particularidades dessa maneira, o escopo do
simulador foi iniciado com o desenho do roteiro descritivo, com o auxilio de dois
profissionais da area de Tl e que possuem conhecimentos especificos em games.
O simulador foi pensado em trés fases possuindo trés situacdes distintas a serem
resolvidas pelo jogador. No roteiro descritivo foram abordados alguns detalhes
tais como: i) a insercao do kit detetive que os alunos do curso recebem, assim que
finalizam o primeiro ano; ii) o contrato a ser assinado pelo cliente; iii) o kit disfarce;
e iv) as estratégias de investigacdo que devem se tracadas pelo detetive a fim de
elucidar o caso.

Atualmente, o simulador possui a primeira fase concluida, composta pelo
primeiro caso denominado de “adultério”. Com isso, tem-se o primeiro caso que
sera solucionado pelo detetive. O simulador j4 possui um personagem: o detetive
Brisco. A primeira situacdo a ser solucionada € sobre um caso de adultério e para
gue o jogador possa iniciar o simulador, ele deve acessar o endereco do servidor
e fazer a autenticacdo. A seguir, 0 simulador comeca no escritorio do detetive,
com todos os detalhes de uma sala de escritorio. H4 também o cliente que procura
o detetive para que ele elucide o caso; o jogador tera de tomar decisdes como
quais equipamentos do kit detetive deverdo ser usados nesse caso e quais
estratégias devem ser utilizadas pelo detetive.

Para melhor ilustrar o caso adultério apresentamos parte do roteiro
descritivo que foi elaborado de forma simplificada utilizando somente um arquivo

excell, como mostra a imagem abaixo:

simulador Detective
. |FASE INICIAL DO JOGO

i |1.Imagem (porta de escritdrio e o detevive Brisco)

5 |2.Ace550 ao jogo pelo ru do aluno/ e-mail

i |3.No escritério (imagem de um pegueno escritério)

i |3.1 Personagens

" |Detetive | detetive brisco)

i |Cliente (homem e mulher - opg8o de escolha para o jogador)

| |3.1.1 Detetive e cliente

0 3.1.2 Vocé € o detetive e acaba de receber um cliente (imagem detetive e & do cliente depende da escolha do jogador pode ser um homem ou uma mulher).
13.1.3No escritério imagem detetive cliente

2 13.1.4 Escolha um dos casos por meio de botdes onde teriamos os casos a serem escolhidos (escolha um bot8o e clique no caso)
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e e

5. Se escolher o caso extraconjugal, vai aparecer a histdria " fui traido{a) no passado por quem amava € agora em minha relagdo atual acredito que isso esteja
acontecendo. Preciso que investigue a minha desconfianga decorre da mudanga de comportamento no cuidado com a aparéncia, na compra de roupas novas, na
« [frequéncia em que ele (a) vai a academia e quando estd com o celular em m&os conversado por exemplo, por whatsapp esconde a tela para que eu ndo veja o que faz."
6. Aparece na tela o modelo de um contrato assinado passa para a proxima tela: Quais itens do kit de detetive ele vai escolher para esse caso, itens de disfarce e qual(is)
' |estratégias de investigaco ira aplicar?

Inserir o kit detetive em desenho:

S %

Fonte: autora, 2021.

(Y

Com base no roteiro descritivo original foi desenvolvido o simulador com o
auxilio dos dois profissionais de TI, entretanto, no decorrer do desenvolvimento
da ferramenta houveram alteragbes que n&do estavam previstas no roteiro original.
Essas alteracbes ocorreram devido a trazer uma melhor funcionalidade ao
simulador.

Para que houvesse o desenvolvimento do simulador algumas ferramentas
especificas foram utilizadas que sao o HTML5, com Javascript, JQuery, AJAX e
MySQL. Para que o aluno possa interagir ele devera clicar no cenario para isso, a
mecanica adotada para o simulador foi a point and click. A parte referente a
selecdo dos objetos é feita por drag and drop, ou arrastar e soltar. No passado,
esse tipo de simulador era chamado de Adventure, e também tem uma vertente
gue chama de Escape, mas esses sdo mais caracterizados como point and click,
onde o protagonista esta “preso” em algum lugar.

O point and click como nome diz a apontar e clicar esse género adventure
ou adventure games conhecido como jogos de aventura sendo considerado
segungo Rolling e Adams (2003, p.43) como aqueles que “sao primordialmente
sobre exploracédo e resolucdo de pixels. Eles algumas vezes contém desafios
conceituais[...] podem incluir desafios fisicos também, mas apenas raramente.
Muito embora o género tenha o foco voltado para a solugdo de pixels, ndo

pertence ao género conhecido como puzzle game:

Puzzle games tendem a ser variagcbes de um tema de algum tipo,
Sokoban é sobre movimentar blocos em volta de um espago constrito;
The Incredible Machine, € sobre construir engenhocas de Rude
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Goldberg para concluir uma tarefa particular. Os desafios sdo quase que
inteiramente l6gicos, embora, ocasionalmente exista um limite de tempo
ou um elemento de acao (ROLLINGS; ADAMS, 2003, P. 43).

Rogers (2003, p.33) afirma que o género adventure é: ” [...] focado na
resolucdo de quebra cabecas, coleta de itens e gerenciamento de inventério. Os
primeiros jogos de adventure eram baseados em texto “ e no género graphic
adventure: “este subgénero tem jogadores que usam o mouse ou cursor para
clicar e revelar pistas e navegar pelo ambiente. ”

Com relacdo a parte visual, foram usadas imagens da Shutterstock para
a insercdo de elementos no simulador com a pintura da parede.

Somente detalhar o simulador e a forma como foi realizado seu
desenvolvimento ndo é suficiente dessa maneira, ha a necessidade de justificar o
emprego da simulacéo e da aprendizagem baseada em jogos que sdo usados
nesse produto.

A justificativa esta no uso destas ferramentas que séo justificadas devido
ao objetivo proposto pelo simulador de possibilitar aos estudantes aplicar as
habilidades e competéncias desenvolvidas ao longo do curso e também devido as
suas particularidades. Para uma melhor compreensdo de cada um destes

recursos trataremos da aplicabilidade de cada um deles no simulador:

a) A aplicabilidade da simulac&o permite ao aluno aplicar o conhecimento
adquirido no curso de investigacdo e, assim mediante as decisdes
tomadas aprender e corrigir eventuais falhas que possam ocorrer
durante as investigacdes simuladas. Ou seja, no caso adultério essa
aplicabilidade é vista por exemplo, quando o estudante se identifica com
0 personagem detetive e tem como missdo investigar 0o caso e

soluciona-lo.

b) A aplicabilidade da aprendizagem baseadas em jogos tém como
objetivo principal estimular os discentes ao ponto deles raciocinarem e
tomarem decisfes de acordo com a profissao de detetives. Portanto, no
simulador essa constatada nas tarefas que exigem tomada de deciséo

e a recompensa obtida pela falha ou acerto em cada etapa do processo.
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As aplicabilidades destes recursos resultam no diferencial aos estudantes
mediante os resultados que obterem ao fim do caso e/ou da investigagéo. Eles
possibilitam ao aluno do curso de investigacdo aplicar as habilidades e
competéncias desenvolvidas no decorrer do curso de graduacao.

O desenvolvimento do simulador segue algumas etapas entre elas temos
os elementos de realidade ou de ludicidade que resultam na experiéncia de
simulagéo e aprendizado.

41 ELEMENTOS DE REALIDADE

Uma preocupagdo constante na elaboragcdo e no desenvolvimento do
simulador é a imersdo: a ado¢ao de recursos dialdgicos e elementos tipicos de
jogos de simulacdo para que o0 jogo ndo se constitua apenas de uma tarefa
seguida de outra, mas de uma experiéncia realista em que, ao final, o jogador se
sinta vitorioso pelo aprendizado e resultados obtidos ou, por outro lado, desejoso
de voltar a jogar a fim de obter um melhor resultado.

Esses elementos de ludicidade e de realidade aptos a gerar uma melhor
experiéncia de simulacao e de efetivo aprendizado, adotados na elaboragéo e no
desenvolvimento do Simulador de investigacdo profissional “Detective
Investigation” s&o:

a) Linguagem real: a interacdo principal é do jogador com a investigacao
gue deve realizar e o simulador teve roteiro elaborado por uma professora que
exerce o cargo de tutora no curso auxiliando os alunos quanto as duvidas de
conteudo e assuntos académicos pertinente ao curso de Investigacdo e o
personagem é o detetive Brisco personagem criado anteriormente para a série
educativa de investigacéao ja existente no canal do Youtube da &rea juridica.

b) Situacbes de aleatoriedade: para que a simulacdo nao se forme um
ciclo de missbes a cumprir, foram adicionais elementos de realidade que nao
afetam o resultado.

c) Retorno imediato e recompensas: mesmo as tarefas que exigem uma
maior complexidade em sua execucdo apos o envio do trabalho tem correcéo
automatica pelo sistema. Assim, o retorno imediato sobre erros e acertos,

especialmente se associado a recompensas nesse caso, a pontuagéao oportuniza
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a melhora no nivel de engajamento com a execucdo da tarefa e,
consequentemente, oportuniza maiores chances de aprendizado.

d) Desafio: um jogo que nado é desafiador ainda € um jogo, porém, nao
educativo, e sim um passatempo. Um jogo que tem a (justa) pretensao de servir
a educacéo deve trazer problemas que exigem a atencao e o raciocinio.

e) Ligacdo com problemas reais: se um jogo educativo tiver todas as
caracteristicas acima, mas ndo tiver nexo com a realidade, tera maior dificuldade
em ser usado no ensino superior — embora possa ser muito mais adequado em
outros niveis de ensino.

No Simulador de Investigagao Profissional - “Detective Investigation”, os
problemas sdo verossimeis. Envolvem o trabalho com investigagdo na sua
esséncia, tomada de decisbes mediante casos especificos, entre outras
particularidades. Embora bastante simples em termos de estruturacédo, ndo € a
complexidade por si s6 ou os graficos que importam, mas o despertamento do
interesse e a problematizagéo, o desafio, no contexto simulado.

A vivéncia no simulador da maior seguranca ao futuro profissional quando
precisar enfrentar casos como esses no exercicio de sua profissdo, bem como
cria a necessidade de se aprender o conteudo das matérias para solucionar 0os
problemas do simulador.

Pelo que se observa na maioria dos jogos educativos, os problemas e
situacdes sao veiculados de modo dissociado da realidade em que se passa o
jogo, por exemplo, construir e administrar um fast food em games com perguntas
e boxes de informacéo, ou um jogo do tipo quiz, ou outros jogos que podem ser
empregados para tratar de todo e qualquer tipo de tema. Pode ser dificil pensar
em contexto real para determinados desafios de aprendizagem, e talvez seja
impossivel quando desejamos incentivar a memorizacdo de informacdes
garantindo assim a experiéncia de aprendizado em contextos reais vale o esforgo.

Portanto, a maneira correta de fazer sera contextualizar as situacdes reais
a serem vivenciadas pelos discentes no simulador mediante os desafios que serdo
enfrentados a cada etapa da simulagéo. Dessa maneira, propiciando incentivo aos
discentes, ou seja, a colecdo de moedas ficticias podemos considerar como uma
forma de garantia uma experiéncia real de como eles se sentiriam ao resolver

casos comuns vivenciamos por detetives.
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Replay value: (ou replayability, “rejogabilidade”) significa o valor que um
jogo tem se for jogado novamente. Esse valor é obtido principalmente mediante
os desafios e as consequéncias obtidas com os resultados obtidos pelo jogador
durante o jogo. Por isso, no simulador de investigacao profissional - “Detective
Simulator”, o trabalho do jogador ira leva-lo a um mundo investigativo que trara
dois tipos de final (que consiste no encerramento do caso pelo detetive Brisco; um
exitoso e o0 outro sem éxito algum). Caso ele ndo obtenha a melhor pontuacéao,
poderé tentar mais uma vez para ter o melhor feedback. Se jogar novamente, tera
a oportunidade de fazer nova investigacdo, dessa maneira, promovendo o
incentivo ao aluno para que ele jogue novamente e, consequentemente, podera
reforgar significativamente o aprendizado.

As falas para com o jogador sdo veiculadas pelo personagem e baldes de
texto; instrucdes inseridas a cada etapa do simulador durante as investigacdes; a
cada tomada de decisdo e a cada encerramento do caso além de videos gravados
especificamente para o jogo.

Os elementos de realidade ora mencionados ndo afetam diretamente o
aprendizado de conteudo, porém, eles se encontram em consonancia com Souza
e Mansur (2016, p. 6), afirmam que o emprego de tecnologia e recursos vividos
— o simples uso de midias — néo é suficiente, mas dependem de se adentrar na
mente do aluno: “meras imagens, sem um direcionamento e clareza, também
dificultam a compreensao do estudante. A questado esta vinculada mais em como
o aparelho cognitivo da pessoa funciona, do que com o proprio material em si.”

A cada avanco do jogador, por menor que seja ou pareca, ndo é em vao,
mas tem um objetivo pensado ou tém como base as habilidades e as
competéncias a serem desenvolvidas, ou a forma de como engajar o jogador na

simulagéo.

4.2 DESCRICAO DO JOGO

O desenvolvimento do simulador esta sendo baseado na programacéao em
texto de acesso livre, escrito em HTML e utilizando fungbes e variaveis em
Javascript. Salienta-se que o jogo possui finalidade educativa; portanto, além do
emprego da programacgao, seu desenvolvimento também envolve as teorias de

educacéo pertinentes a ele. Sua finalidade sera auxiliar os alunos aliando a teoria
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a pratica do curso de investigacdo profissional aumentando e motivando-os, o
simulador tem como principal caracteristica o exercicio da profisséo de detetive.

Os alunos devem aprender como acontece o atendimento ao cliente, a
relacdo de consumo nesse caso especifico, a prestacao de servico concretizada
no momento em que o cliente assina o contrato com o detetive. Do outro lado
como o detetive os discentes terdo de tomar decisbes como qual a melhor
estratégia de investigacdo a ser seguida, quais 0s equipamentos a serem usados
naquele caso, qual sera o melhor disfarce, por exemplo.

Para que seja possivel jogar o simulador, o discente deve dispor de
ferramentas basicas 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). Na figura 3 € apresentada a tela de

acesso onde o jogador acessa com seu registro unico e e-mail.

SIMULADOR

Digite o seu RU e sen e-mail para participar-

Figura 3: Login de acesso.

Ao acessar o simulador por meio da autenticagéo de usuario, o jogador tem
acesso ao primeiro cendrio que € o escritdrio do detetive Brisco (detetive do jogo).
Com ele, o discente ira solucionar casos por meio de investigacdo. O simulador
possui também outros elementos que podem ser visualizados na figura 4: 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 a receita. Cada tarefa executada
pelo jogado pode trazer bénus (ganho de dinheiro virtual) ou 6nus (perda de

dinheiro virtual).
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BeTEcrave

Cosopadin AL 3600 - B damurle oem - id ¥, chone [

Figura 4: Escritério do detetive Brisco.

Em seguida, sdo mostrados os elementos detalhados no cenério 1 do
simulador que é o escritério do detetive. O primeiro elemento, onde podemos
visualizar e saber do que se trata a partir do momento que colocamos o cursor do
mouse, é o kit detetive composto por caneta espid, chaveiro espido, lupa entre

outros equipamentos conforme mostra a figura 5.

e | Dimbeirn K5 D000 1 Do | < s aot pagar as comuun: 11 - Comaas: RS b« Raveiea: 05 090000

Figura 5. Elementos do escritorio - kit detetive.
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Na figura 6, temos outro elemento a pasta contratos nele tem o contrato
gue sera assinado pelo cliente pela prestacdo de servicos do investigador

particular. Como mostra a imagem na figura 6.

SIMULAD

DETECTRVE

Caro jugadee RE 601 . Eau el o st oo o §, i 6t i e

Cuae | Dnies RS 1000 . Do 1 - Diis i iy i bz 19 - ot RS 200000 - Reiiti: RS 199000

Figura 6. Elementos do escritério - pasta “contratos”.

Ainda falando nos elementos do escritério temos a pasta estratégias nela
estdo contidas todas as estratégias a serem planejadas e executadas pelo
detetive. Esse elemento esta representado na figura 7.

alhpel oom b SE

o vedt e
slice crme wucitx .t cae
Caro joadr n nrmings

Chio 1 Db S 100,00 - Dis: | « Didh bé pagar i st 19« Coniii: RS 200080 . Reculi RS 100000

Figura 7. Elementos do escritério - pasta “estratégias”.
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No inicio do simulador o detetive inicia uma histéria e para o jogador
efetivamente jogar € necessario que o aluno clique em continuar como mostra a

figura 8.

SIMULADOR

DETECTAVE

Caro jogaeke RU: 4601 - Evnl sl poBsiorcom + 4§, cliqun o cesiio par mheeagi

Depois de um caso misterioso ¢ sem solugio ainda, estow aguardande
algum cliente que possa me ajudar a arramar o dinheire suficiente
para pagar as conias do meu escritério, recém aberto.

Figura 8. O inicio da histéria contada pelo detetive Brisco.

Apos o aluno realizar a leitura, 0 mesmo deve clicar em iniciar e tera

acesso a tela mostrada na figura 9.

SIMULADOR

DETECTRVE

€0 jogarder RU 4601 - Fxuaid dacuele go Suemiercom « o §, chepen poscensng pacs wieraga

Opa, parece que lem uma campainba tocando. Eu ndo delxo men
neme na poria do escritbrle, por uma questio de PRIVACIDADE dos
W mens clienites, para ebes se senlirem mais a vonlade...

Cana 1 Dinhaien RS 1000 - D 1 - Bas wne pagar 4 contasc KR - Conmiar RS 20000 . Riviia: RS (90,06

Figura 9. A continuacao da histdria e a chegada do cliente.
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O jogador ira clicar em “continuar” e ira conhecer o primeiro cliente, o
senhor fulano de tal, personagem principal de nosso primeiro caso — O adultério

como mostra a figura abaixo:
SIMULADOR

BETECTRVE

Caro jopader RU: 3501 + Exail darmsle poBummeer com «d- §, clique 20 ceniio para mierags

= Boa tarde, vocé ¢ o detetive Brisco? Tenho um problema para
|;;¢7. resolver, mas tenbo algumas dividas quanto a0 sen méfodo de
7_,‘. trabalho, espionar alguém ¢ LEGALMENTE permitide?

Casw 1 Dindaive K5 10000 - Dia: | < DNac a1# pagar a5 contas: b9 - Comtas: K5 2000000 - Recelta: 0.0

Figura 10. O cliente senhor fulano de tal e o detetive Brisco.

O jogador realiza a leitura do texto, clica em “continuar” e o senhor fulano

de tal conta entdo a sua historia.

SIMULADOR

BETECTRVE

Cas jogados ALY 480) - Emad dasicle goiuesnmer com - . 4, chique o cresdno para micragis

Ja fui traido no passado por quem amava, ¢ agora em minha relagio
|E1 atual acredito que isso estefa acontecendo novamente, A minha
desconflanga decorre da mudanga de comportamento...

-

(o 1- Dishres RS 1960 Dl 1 D paghe bt 19 -Cont RS 200000 -Riceka: RS 190,50

Figura 11. Senhor fulano de tal contando sua histdria ao detetive Brisco.

O jogador deve, em seguida, clicar em continuar para dar sequéncia a
histéria e ao caso.



66

SIMULADOR

BETECTRVE

iy jogadsd R 4531 - sk dissache: o fiasastier 0 « . §, ehijie 5 Comiesd pich isbeinat

| _no culdado com a aparéncia, na compra de roupas novas, na
laﬁ frequéncia em que ela val a academia. E quando estd com o celular
et conpversadeo por memsagens, esconde a tela para que cu ndo veja,,
| CONTENUAR |
Cavec ] - Dimbbeiew RS 10009 Do | - Do 0ed pacgar s comtns: 19 - Comann: RE S0W0SH - Reveiac BS |90,

-

Figura 12. Senhor fulano de tal contanto sua histéria ao detetive Brisco - parte 2.

O jogador clica em “continuar” e o detetive Brisco ja estabelece o contrato
de prestacéo de servicos com o senhor fulano de tal, como mostra a imagem na

figura 13.

SIMULADOR

DETECTAVE

Caro pogador RU: 4601 « Emadl: dermede po@unnser.com « 4 §, claque nocendno pera mseragy

|

Cose: 1 Disbeire RS 100,90 - Di: | - Dins o pagas on cwaear: 19 - Comenee RS 200000 - Recwiea: RS 190090

Figura 13. Detetive Brisco vai pegar o contrato para assinatura.
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Conforme a figura 14, o jogador clica em “continuar” e tera acesso ao

contrato para assinatura basta clicar no contrato para continuar o jogo.

Figura 14. O jogador tem acesso ao contrato e clica nele para continuar no jogo.

SIMULADOR

DETECTRVE

Care sogadon RU 3500 - Emad dasele go §ummens com - o3, thqee sesesine pars mesrags
p -
E o7

Canc | - Dnbairs BS 19009 - Duc 1 - D 5 pagss o5 cancaic B - Caamii RS 200000 - Redrizs: B3 | 900,90

Clique no contrato
para continuar

A seguir, a préxima tela a ser apresentada ao jogador sera o detetive

Brisco, tranquilizando seu cliente e informando que ira iniciar a investigacao,

conforme a figura 15.

e e e e -

Tudo certo Sr. Cornélio, ja vou me preparar para comegar a
investigacio. O senhor pode ficar tranquile, que assim que eu tiver
novidades entro em contato imediatamente!

(Case: 1 - Dinbeirs RS 100,00 - Dia: | - Dias até pagar 21 contay: 19 - Coatas: RS 2000,00 - Receita: RS 150090

Figura 15. Detetive Brisco tranquilizando o cliente e informando que ira iniciar as

investigacdes.
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O jogador deve clicar em “continuar” e tera acesso a imagem que mostra o

senhor fulano de tal agradecendo ao detetive.

DETECTRVE

Caro jogador RU: 4601 - Email danscle go@uainier.com - ad: 5, clique no ocmiaio pacs itesagar.

Caso: 1 - Dimbetrs RS 100,00 - Dia: 1 - Dias até pagar as contas: 19 - Contas: RS 2000,09 - Receita: RS 190,00

Figura 16. Senhor fulano de tal agradecendo ao detetive Brisco.

ApOs essa tela, o jogador deve clicar em “continuar”; o jogo ira mostrar o
detetive Brisco dando orientacdes ao jogador do que fazer, antes de iniciar

efetivamente a investigagdo, como mostra a imagem na figura 17.

DETECTRVE

Caro pogadss RU 4601 - Bl dasacle go Dustanten doms - o &, Slaque oo cesdind paa sideriis

&

21,1

gt

.
CONTINUAR

iCavec 1 - Diahbro RS 100,00 . Dia: | - Diai a4 pagar 14 coatai: 19 - Cantaic RS 206000 - Riceita RS - 190000

Figura 17 Detetive Brisco informando os préximos passos ao jogador.
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O jogador deve clicar em continuar e clicar nos itens indicados pelo detetive
na sequéncia as imagens da figura 18. O jogador ira clicar no kit detetive e devera

selecionar trés equipamentos a serem usados nessa investigacao.

Coe pepader Jars sinugs

g
Al

2l

Twne | - Timberirg BF 150,04 Dia: | - Dian wid pagae an comstan: 18 - Coomnan; B JH00000 - Reovic; RS 080000

Figura 18. Kit detetive.

ApoOs realizar a escolha dos itens que ird utilizar, o simulador dird se o
jogador acertou ou ndo. Caso tenha acertado, ganhara o valor de quinhentos
reais; se perder, perdera o mesmo valor. Entretanto, ainda podera jogar mais uma
vez para tentar acertar na escolha.

Depois, o jogador devera clicar em “confirmar”, retornando ao escritério do
detetive. Como ja foi realizada a tarefa de selecdo dos equipamentos para a
investigagcao no jogo, a maleta estara marcada com um “x” verde, o que significa

que ja realizou a tarefa como mostra a imagem na figura 19.
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SIMULADOR

DETECTRVE

Cara jogadar RU 4807 - Emadd: daniele go Sunmeer com - W 5. cligua na‘t‘eum P R

Cosac | - Diaiebrs K5 609,00 - Diar 1 - Dias asé pagar as contas: 18 - Contais RS 200000 - Revalna: BS 100000

Figura 19. Imagem do kit detetive com o “x” em verde, mostrando ao jogador que ele ja
cumpriu essa tarefa.

Depois o jogador devera clicar no kit disfarce que ira apresentar as roupas

a serem usadas nesse caso, conforme a figura 20.

BETECTRVE

o gl B 4001 - Bl asach 0 Mt o - 4 5. Choigsd 0 0 A,

i e (7 o 6o i (3 i b ol e P s | x

ﬂ' @
gt

Emnar | o Dol K g - B 3 - T e pagar ms enmtnse i < Comtan: B i o . Bwwinn K 000

Figura 20. Kit disfarce — Roupas a serem selecionadas para o 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 de o
jogador ter acertado, ira receber quinhentos reais como mostra a imagem na figura
21.
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TAFTEYIF e vy g ot e e e prTn s ¢ v e g e s x
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Figura 21. Resposta do kit disfarce — roupas.

Se o jogador errar, perdera 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 sequir, ira clicar na pasta estratégias a fim de escolher qual ou quais
estratégias devem ser usadas nesse caso. A figura 22 mostra a escolha feita pelo

jogador e a resposta do simulador se ele acertou na escolha das estratégias.

Caro pogador para mivvagu

P r
a8 =
alvo
W
J_'—’

£
— Fagar

- S campans
acsgmias ®

ey Pt ratar

CONFIRMAR =8
Cacer | - Dimborivm RS 106850 « Doia: & - Dias ane pagar anoonsan: B Coman: RS D8 - Feorina K5 1000 0

Figura 22. Estratégias — escolha e acerto do jogador para o caso.
Se o jogador errar perde o0 mesmo valor, porém, tem a chance de tentar
outra vez; para permanecer no simulador o jogador deve clicar em continuar. Se
0 jogador conseguiu realizar as tarefas com sucesso, ele ird receber sua

recompensa como mostra a imagem da figura 23.
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SIMULADOR

UNNTER:

Coeopssor BU 460 « Eraal dassele pol] waamter com « & KPR X0 LTI AN I8 L

Parabéns!

Vord emdeqmes o Case, ¢ '
janhou uma mrdainal BEEEE

B %

[ Ganbo de RS 150000
B de RS 500,00

o~ Muité bem, juntos coseguimos Fesalver maks B caso! AgOra £ 0
v THIFERAT 33 Proves pAra o clienle, ¢ AEMATAAT ALgUM D6V 430,
B¢ Espero que nio demore muio..

CONTIV
Covm: | - Dindoiorn RS 200000 - D 8- Bian i popar o1 comtan: 14 Comtm: RS 255009 < Korita: RS 40000

Figura 23. Recompensa do jogador parabenizando-o pela conclusdo do caso e o detetive
Brisco aguardando pelo préximo caso

Dessa maneira, ao concluir o simulador, o aluno ira apreender o conteudo
e tomar decisOes de forma objetiva e a experiéncia promovida pelo simulador
propiciara aos estudantes uma maneira lidica de aprendizado.

Entretanto, o simulador se encontra em fase de desenvolvimento, sendo
mostrado aqui a primeira fase, relacionada ao cenario no qual o aluno ira
solucionar um caso no papel do detetive Brisco. Como ja houve a concluséo desta
fase, aplicamos o jogo para o publico-alvo relativo ao Curso de Investigacao para
proceder aos primeiros testes e validacdo do conceito geral do jogo para que
pudéssemos realizar também a coleta de dados.

Nesta fase, foram identificados diversos pontos de melhoria, inclusive na
parte especifica da inclusdo de dados do jogador e da elaboracéo de um relatério
final por parte do detetive, sendo mostrado ao cliente em um encontro final, que
pode ser positivo ou negativo quanto a solu¢cdo do caso. Sendo positivo no caso
extraconjugal, o detetive encerra seu trabalho e sendo negativo o simulador o
direciona a escolher novo caso ou jogar mais tarde.

O jogador acessa 0 jogo por meio de seu registro académico, 0 jogo inicia

no escritério do detetive, h4 no rodapé da tela uma barra que mostra o valor
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recebido ou perdido pelo detetive aléem da quantidade de dias em que a
investigacdo esta ocorrendo assim, o jogador acompanha seu desempenho no
decorrer da simulacdo. O cliente procura o detetive a fim de ajuda-lo a elucidar
um determinado caso.

O simulador permitird ao jogador escolher um entre trés casos. Por
exemplo, o jogador escolhe investigar o caso extraconjugal, o detetive assina
contrato com o cliente a fim de investigar este caso, depois o jogador escolhe a
estratégia a ser seguida, bem como se serad necessario usar disfarce e os
equipamentos necessarios para a investigacao. O jogador acertando a estratégia
e 0S equipamentos certos para aquela investigacdo ganha bonus ele tem duas
tentativas, entretanto, cada vez que errar desconta-se uma parte do bénus caso
erre as duas tentativas deve reiniciar o jogo.

Passando a fase inicial, o jogador ingressa na denominada de etapa dos
resultados onde ele busca por dados e informacgdes em formato de pistas a fim de
elaborar um relatério consistente e levar ao seu cliente o resultado final. Apés
consolidar os dados e o relatério final ser elaborado pelo detetive ele tera o
encontro final com o seu cliente que pode ser positivo ou hegativo. Sendo positivo
no caso extraconjugal o detetive encerra seu trabalho e sendo negativo o
simulador o direciona a escolher novo caso ou jogar mais tarde.

N&o ha resultados finais uma vez que o jogo esta em desenvolvimento,
porém, pode-se falar em resultados esperados. Além da aprendizagem que trara
frutos a vida profissional dos presentes e futuros profissionais, a mensuracéo
desse aprendizado significa que sera essencial para o aperfeicoamento do jogo e
da propria graduacdo em Investigacao profissional.

Buscar-se-a registrar as interacdes de cada jogador. Essas informacfes
deverdo abranger todas as decisdes tomadas mediante cada caso, as estratégias
e 0S recursos empregados assim como, o0 tempo de resposta, bem como ha
guanto tempo o jogador € aluno do curso e qual o desempenho dos alunos com
mais tempo de curso em comparacao aos calouros.

Com a coleta e analise ja realizada ja pudemos detectar pontos de melhoria
ao longo do caminho formativo do futuro investigador particular que sera

demonstrado no proximo capitulo intitulado analise e discussao de dados.
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CAPITULO 5 - ANALISE E DISCUSSAO DE DADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos mediante a
aplicacao de questionario aos discentes do curso e aos profissionais de mercado
conhecidos como detetives e/ou investigadores particulares sobre a efetividade e
a relevancia deste simulador.

Os dados coletados utilizando os formularios foram analisados e permitiram
identificar especificidades mediante a perspectiva dos alunos do curso de
investigacao quanto por parte dos detetives particulares que possuem experiéncia
na area. Essas especificidades sdo contempladas nos resultados obtidos por meio
do questionario aplicado tanto para os alunos do Curso Superior de Tecnologia
em Investigacdo Particular como aos detetives particulares. O gquestionario com
dez questdes que avaliava o simulador desde a escolha dos personagens até a
sua contribuicdo no processo de aprendizagem do conhecimento adquirido
durante o curso de investigacdo no que se refere aos alunos. J4 no caso dos
detetives 0 questionario com dez questdo avaliava desde a escolha dos
personagens até a contribuicdo do simulador para a preparacdo do egresso para
a sua atuacdo no mercado de trabalho como um investigador e/ou detetive
particular.

O questionario foi aplicado em 26 amostras das quais 13 respostas
correspondem aos discentes do curso de investigacdo e as outras 13 respostas
aos especialistas da area os detetives. Os dados foram coletados a partir da
plataforma Google Forms e foram transformados de maneira a conter as
respostas em escala Likert, assim denominados:

e Gréfico 1 a 8: Respostas em escala Likert de 1 a 5 sob a perspectiva
dos alunos do curso de investigagéo.
o Grafico 9 a 15: Respostas em escala Likert de 1 a 5 sob a

perspectiva dos especialistas da area: os detetives.
5.1 ANALISE DE PERFIL
Quanto a escolha dos personagens no ponto de vista dos estudantes do

curso de investigacéo. O grafico 1, nos indica a escolha dos personagens no caso

adultério, onde os estudantes concordam com a escolha dos personagens o
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detetive Brisco e o cliente Fulano de tal que corresponde a 38,5% que concordam
com a escolha e 61,5% que concordam totalmente com ela. Como podemos

observar claramente no gréfico abaixo:

Grafico 1: Escolha dos personagens

Assinale a seguir com relagao a vocé ter aceitado a escolha dos personagens:

13 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Mao concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: google forms,2021.

No grafico 2 € possivel verificar o quanto as orientacdes foram recebidas
de forma clara com a finalidade de auxiliar na execucédo de cada tarefa a ser
realizada no simulador. Ele indica que a maior parte dos discentes, ou seja, 53,8%
dos alunos concordam e 38,5% que concorda totalmente na clareza das
orientacdes, entretanto, aqueles que afirmam nao haver clareza quanto as
orientacdes do simulador que corresponde a 7,7% e, portanto, discordam desse
aspecto se pressupde que encontraram alguma dificuldade.
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Graéfico 2: Clareza nas orientacdes para a execucao de cada tarefa

Quanto a clareza dada as orientagdes para a execugao de cada tarefa proposta no
simulador?

13 respostas

@ Concordo totalmente
@& Concordo
M&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@& Discordo totalmente

Fonte: google forms,2021.
No gréafico 3 foram analisadas a dificuldade das atividades realizadas pelos

estudantes no simulador de investigacéo especificamente, se estas poderiam ser
consideradas como faceis. Essa analise nos traz grande parte dos discentes esse
percentual corresponde a 69,2% que concordam em conjunto com os 30,8%, ou
seja, na totalidade os alunos afirmam que as atividades realizadas dentro do

simulador séo faceis.

Gréfico 3: As atividades realizadas foram de facil realizacao

As atividades realizadas s&o consideradas por vocé de facil realizacao:

13 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
MN&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: google forms,2021.

No grafico 4 foram analisadas se as decisbes tomadas ao longo da
investigacdo eram faceis. Podemos observar que grande parte dos estudantes
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considera as mesmas como faceis sendo 46,2% que concordam em conjunto com
15,4% que concordam totalmente e uma pequena parte que corresponde a 38,5%,
portanto reflete a imparcialidade quanto a esse item.

Grafico 4: As decisdes ao longo da investigacao foram faceis

As decisdes que teve de tomar ao longo da investigag&o s&o consideradas por vocé como
faceis:

13 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
MN&o concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Dizcordo totalmente

Fonte: google forms,2021.

No grafico 5 foram analisadas as dificuldades encontradas na escolha das
estratégias a serem usadas na investigacdo. Com base na pesquisa realizada,
constatamos que grande parte dos estudantes encontrou dificuldades nesse
aspecto como podemos observar nos percentuais obtidos na pesquisa, sao:
15,4% concordam totalmente e 30,8% concordam, entretanto, temos um pequeno

percentual que é imparcial nesse aspecto que corresponde a 15,4% e alguns

alunos que nao encontraram dificuldade alguma que séo 38,5%.

Gréfico 5: Dificuldades na escolha das estratégias para a investigacao

Ma hora de escolher as estrategias para a investigagao mediante os dados apresentados
vocé teve dificuldade:

13 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Mem concordo, nem discordo
@& Discordo
@ Discordo totalmente
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Fonte: google forms,2021.

No grafico 6 foi analisada a escolha de equipamentos no que se refere a
facilidade nessa escolha um grande percentual de estudantes concorda que a
escolha pode ser considerada como facil esse valor corresponde a 7,7% que
concordam totalmente e 46,2% que concordam. Temos ainda aqueles que séo
imparciais na avalicdo desse aspecto que correspondem a 23,1% que nao
concordam e nem discordam contra aqueles que tiveram alguma dificuldade na

escolha que representam 15,4%.

Grafico 6: Facilidade na escolha dos equipamentos

Quando teve de escolher os equipamentos vocé teve facilidade na escolha:

13 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Mem concordo, nem discordo
@ Discordo totalmente

@ Dificuldade na escolha estrategias todas
estavam erradas ate o
momento,continuar tentando.

Fonte: google forms,2021.
No grafico 7 foi analisado se o caso escolhido de adultério poderia ser

considerado como interessante um grande percentual dos estudantes afirma que
sim e podemos constatar isso mediante 0s seguintes percentuais 46,2% dos
alunos concordam totalmente e 46,2% deles concordam contra 7,7% dos alunos
imparciais que ndao concordam e nem discordam e, portanto ndo avaliaram esse

aspecto.
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Grafico 7: O caso adultério € interessante

O caso investigado de adultério para vocé fol interessante:

13 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo

Mem concordo, nem discordo
@& Dizcordo totalmente

Fonte: google forms,2021.
Quanto aos pontos positivos apontados pelos discentes € que o simulador

é de facil acesso e compreensao uma vez que seu funcionamento foi considerado
simples e a interface agradavel assim como, a interagdo com 0s personagens.
Além disso, apresenta que a investigacdo é um trabalho técnico e pode ser
perigoso.

J& nos pontos considerados como negativos pelos alunos temos, ha
somente um caso para ser investigado, 0 caso a ser investigado poderia ter uma
maior complexidade, travamento do sistema prejudicando as jogadas, aumentar
a dificuldade em cada jogada. Obviamente que o simulador necessita de ajustes
uma vez que essa fase € como um teste para avaliar sua principal finalidade e
mediante estes apontamentos é possivel elaborar um plano de a¢des com o
objetivo de melhorar o simulador.

Na ultima questdo do questionario que possibilita ao aluno dizer se o
simulador ird auxilid-lo no processo de aprendizagem do conhecimento durante o
curso de investigacdo apresentado no gréafico 8 temos o0 seguinte percentual:
38,5% dos estudantes concordam totalmente e 61,5% concordam que o simulador
sera uma ferramenta para auxiliar o processo de aprendizagem, ou seja, significa
dizer que estamos no caminho certo com a criagdo e posterior implantacéo do

simulador no curso de graduacgdo em Investigacao Profissional.
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Grafico 8: O simulador auxilia no processo de aprendizagem do conhecimento

adquirido no curso de investigacéo

MNa sua percepgao o simulador o (a) auxilia no processo de aprendizagem do conhecimento
adquirido durante o curso de investigagao:

13 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo
Nem concordo, nem discordo
@ Discordo
@ Discordo totalmente

Fonte: google forms,2021.
Porém, somente termos a perspectiva dos alunos ndo € suficiente para

podermos avaliar a eficiéncia do referido simulador dessa maneira, realizamos
uma pesquisa junto a alguns detetives que atuam em varias regides do Brasil.

A pesquisa contou com a participacao de treze profissionais que contribuiram com
a sua perspectiva quanto ao simulador e, portanto, apresentamos a seguir 0s
graficos obtidos fundamentado na pesquisa realizada.

O grafico 9 indica a escolha dos personagens no caso adultério, onde os
especialistas concordam com a escolha dos personagens o detetive Brisco e 0
cliente Fulano de tal que corresponde a 61,5% que concordam com a escolha e
38,5% que concordam totalmente com ela. Como podemos observar claramente

no gréafico abaixo:
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Gréfico 9: Escolha dos personagens

Assinale a seguir com relacdo a vocé ter aceitado
a escolha dos personagens

= concordam = ndo concordo, nem discodo = concordam totalmente

Fonte: autora,2021.

No gréfico 10 é possivel verificar o quanto as orientacdes foram recebidas
de forma clara com a finalidade de auxiliar na execucdo de cada tarefa a ser
realizada no simulador. Ele indica que a maior parte dos detetives, ou seja, 52,4%
dos especialistas concordam e 38,9% que concorda totalmente na clareza das
orientacoes.

Temos ainda, aqueles que séo imparciais que correspondem a 8,7%, ou

seja, ndo avaliaram esse critério.
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Graéfico 10: Clareza nas orientacdes para a execucao de cada tarefa

Quanto a clareza dada nas orientagdes para a
execucao de cada tarefa proposta no simulador

= concordam = ndo concordo, nem discodo = concordam totalmente

Fonte: autora,2021.

No gréafico 11 foram analisadas a dificuldade das atividades realizadas
pelos estudantes no simulador de investigacdo especificamente, se estas
poderiam ser consideradas como faceis. Essa andlise nos traz todos os detetives
esse percentual corresponde a 74,2% que concordam em conjunto com os 25,8%
gue concordam totalmente, ou seja, esse percentual reforca a afirmativa de que

as atividades realizadas dentro do simulador sao faceis.

Gréfico 11: As atividades realizadas foram de facil realizacéo

As atividades realizadas sao consideradas por
vocé de facil realizacao:

= concordam = ndo concordo, nem discodo = concordam totalmente
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Fonte: autora,2021.

No grafico 12 foram analisadas se as decisdes tomadas ao longo da
investigacdo eram faceis. Podemos observar que grande parte dos investigadores
particulares considera as mesmas como faceis sendo 38,5% que concordam em
conjunto com 33,4% e uma pequena parcela que corresponde a 20,4%, portanto

reflete a imparcialidade quanto a avaliacdo desse critério.

Grafico 12: As decisfes ao longo da investigacao foram faceis

As decisdes que teve de tomar ao longo da investigacao
sdo consideradas por vocé como faceis

= concordam ® ndo concordo, nem discodo concordam totalmente

Fonte: autora,2021.

No grafico 13 foram analisadas as dificuldades encontradas na escolha das
estratégias a serem usadas na investigacdo. Com base na pesquisa realizada,
constatamos que grande parte dos detetives encontrou dificuldades nesse
aspecto como podemos observar nos percentuais obtidos na pesquisa, sao:
15,4% concordam totalmente e 30,8% concordam, entretanto, temos um pequeno
percentual que é imparcial nesse aspecto que corresponde a 20,4% além disso,
temos ainda os detetives que ndo encontraram nenhuma dificuldade esse

percentual corresponde a 33,4%.
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Gréfico 13: Dificuldades na escolha das estratégias para a investigacao

Na hora de escolher as estratégias para a investigacao
mediante os dados apresentados vocé teve dificuldade

= concordam totalmente = ndo concordo, nem discodo = discordo

Fonte: autora,2021.

No grafico 14 foi analisada a escolha de equipamentos no que se refere a
facilidade nessa escolha um grande percentual dos detetives concorda que a
escolha pode ser considerada como facil esse valor corresponde a 38,5% que
concordam totalmente e 46,2% que concordam. Temos ainda aqueles que séo
imparciais na avaliacdo desse aspecto que correspondem a 15,2% que nao

concordam.
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Graéfico 14: Facilidade na escolha dos equipamentos

Quando teve de escolher os equipamentos vocé teve
facilidade na escolha

= concordam = ndo concordo, nem discodo = concordam totalmente

Fonte: autora,2021.

No gréfico 15 foi analisado se o caso escolhido de adultério poderia ser
considerado como interessante um grande percentual dos especialistas afirma
gue sim e podemos constatar isso mediante os seguintes percentuais 56,2% dos
alunos concordam totalmente e 38,5% deles concordam contra 5,3% dos
especialistas que foram imparciais e, portanto, ndo concordam e nem discordam

e, portanto, ndo avaliaram esse aspecto.
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Grafico 15: O caso adultério é interessante

O caso investigado de adultério para vocé foi interessante

= concordam = ndo concordo, nem discodo = concordam totalmente

Fonte: autora,2021.

Quanto aos pontos positivos apontados pelos detetives, o simulador € de
facil acesso e compreensdo apresenta cada tarefa de forma eloquente e
sequencial permitindo ao jogador uma experiéncia diferenciada no campo de
atuacao da investigacao. Por outro lado, temos o0s aspectos negativos o simulador
poderia ser mais interativo com um maior nimero de casos e recursos a serem
utilizados aos usuarios as jogadas devem ser mais complexas a cada etapa
concluida.

Na ultima questdo do questionario, que possibilita ao investigador dizer se
o simulador ir4 auxiliar o egresso do curso na preparacdo deste para a sua
atuacdo no mercado de trabalho como investigador e/ou detetive é apresentado
no gréafico 8 temos a seguinte configuracdo 48,5% concordam totalmente e 51,5%

concordam.



87

Grafico 16: O simulador auxilia no processo de aprendizagem do conhecimento

adquirido no curso de investigacéo

Na sua percepcdo o simulador o (a) auxilia no processo
de aprendizagem do conhecimento adquirido durante o
curso de investigacao

48,5

0

® concordam = ndo concordo, nem discodo concordam totalmente

Fonte: autora,2021.

Podemos afirmar que o simulador tera que ser ajustado com a finalidade
de atender as demandas apontadas tanto na perspectiva discente quanto na
perspectiva profissional dessa maneira, 0 resultado da pesquisa evidencia
claramente que o simulador ira cumprir sua funcédo de atender o corpo discente
ao ser implementado como ferramenta de formacdo do futuro investigador
particular. Mediante a todos os apontamentos realizados na pesquisa podemos
finalizar os desenhos dos futuros casos e ja solucionar qualquer dificuldade
encontrada no primeiro caso.

CAPITULO 6 - ANALISES DOS OBJETIVOS PROPOSTOS E RESULTADOS
OBTIDOS

Para a concretizacdo do objetivo geral, que é a elaboracéo e criacao de
um simulador de investigacdo, o qual tem como finalidade possibilitar aos alunos
do curso a aplicabilidade de suas habilidades e competéncias desenvolvidas no
decorrer do Curso Superior de Tecnologia de Investigacao Profissional.

Por meio de tipos de casos mais comuns e frequentemente solucionados
pelos detetives ou investigadores particulares consideraram-se cinco objetivos

especificos, nos quais mediante as bases tedricas do uso dos simuladores na
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educacao para a fundamentacéo do projeto de desenvolvimento do jogo puderam
nortear a pesquisa, sendo eles:

-Investigar e propiciar a aplicagdo das habilidades e competéncias
desenvolvidas pelos alunos no decorrer do Curso Superior de Tecnologia de
Investigacao Profissional,

-Levantamento dos casos mais comuns e frequentemente solucionados
pelos detetives ou investigadores particulares;

-Definir e desenhar cada etapa do simulador com base nos casos
escolhidos;

- Criacdo do roteiro descritivo, assim como coleta e analise dos dados
obtidos mediante aplicacdo de questionario aos alunos do curso e especialistas
da area ap0s os mesmos utilizarem o simulador.

Com a criacao e o desenvolvimento de um simulador podemos constatar a
sua finalidade educativa onde os alunos do Curso Superior de Tecnologia em
Investigacao Profissional EAD com base em casos especificos podem aplicar na
pratica o aprendizado obtido no decorrer do curso. O simulador consegue atender
a demanda existente suprindo a necessidade dos discentes do curso sendo este
um diferencial que promove a discente traz a inovagdo por meio de uma
ferramenta.

Portanto, considerando-se os resultados obtidos e as analises realizadas,
observa-se que o objetivo geral desta pesquisa, em elaborar e criar um simulador
de investigagdo com a finalidade de possibilitar aos alunos do curso a
possibilidade de aplicar as habilidades e competéncias desenvolvidas no decorrer
do Curso Superior de Tecnologia de Investigacdo Profissional por meio de tipos
de casos mais comuns e frequentemente solucionados pelos detetives ou
investigadores particulares.

Por fim, conclui-se a possivel contribuicdo desta pesquisa como fonte de
possibilidades aos estudos futuros pertinentes ao tema em questao tornando-se

viavel o vinculo entre a teoria e a pratica no curso de Investigacdo Profissional.
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CAPITULO 7- CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Este capitulo apresenta as consideracdes finais da pesquisa, bem como as
recomendacdes para trabalhos futuros. Para exposicao dessas informacdes, faz-
se necessario o resgate dos elementos iniciais da pesquisa, compostos da
justificativa, objetivos gerais e especificos, a fim de confrontd-los com os
resultados obtidos a partir da analise e discussdo dos mesmos, bem como as
consideracOes sobre os procedimentos utilizados e sugestbes para trabalhos
futuros.

Esta pesquisa apresentou um simulador de investigacdo com a finalidade
de possibilitar aos alunos do curso a possibilidade de aplicar as habilidades e
competéncias desenvolvidas no decorrer do Curso Superior de Tecnologia de
Investigacdo Profissional, por meio de tipos de casos mais comuns e
frequentemente solucionados pelos detetives ou investigadores particulares.

Este simulador é o produto desta dissertagdo e vem ao encontro das
possibilidades em auxiliar o processo de ensino e aprendizagem no ambito do
curso, permitindo que o discente tenha acesso a casos especificos que séo
recorrentes no exercicio de sua profissao.

Assim, pensando em aliar a teoria a préatica na preparacdo dos futuros
detetives de um Centro Universitario localizado na cidade de C por meio do Curso
Superior de Tecnologia em Investigacao Profissional e nos casos em que este
profissional tera de investigar na sua trajetoria profissional, o problema da
pesquisa era “Como possibilitar ao aluno de graduacéo aplicar as habilidades e
competéncias desenvolvidas no decorrer do curso, aliando a teoria com a pratica
com situacdes condizentes a sua profissao?”.

O objetivo geral dessa pesquisa foi elaborar e criar um simulador de
investigagdo com a finalidade de possibilitar aos alunos do curso a possibilidade
de aplicar as habilidades e competéncias desenvolvidas no decorrer do Curso
Superior de Tecnologia de Investigacao Profissional para isso houve a elaboragao
de um roteiro descritivo e o0 auxilio de dois profissionais de Tl que foram os
responsaveis por executarem a programacao resultando no primeiro caso a ser
simulado pelos discentes conhecido como o adultério.

A proposta de um simulador para um Curso Superior de Investigacao
Profissional na modalidade a distancia visa a atender a demanda de aproximar os

alunos ao mercado de trabalho. O curso de investigagdo por ser um Curso
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Superior de Tecnologia, a legislacdo ndo obriga o estagio supervisionado aos
alunos com a finalidade de aproximé-los da realidade do mercado de trabalho. A
ndo obrigatoriedade do estagio supervisionado para os Cursos Superiores de
Tecnologia esta previsto no processo n°:23001.000133/2008-37 do Ministério da
Educacdo. Mais especificamente pelo parecer n°239/2008 aprovado em
novembro de 2008. Dessa maneira, a criacdo e o desenvolvimento de um
simulador possibilita ao aluno a aproximagdo com o mercado de trabalho
permitindo que o discente tenha acesso a casos especificos que sdo recorrentes
no exercicio de sua profissao.

Para que o trabalho n&o se limitasse a teoria disponibilizamos aos alunos
e especialistas da area a primeira fase do simulador para que eles pudessem
analisar a viabilidade da ferramenta. O formulario disponibilizado na ferramenta
do “Google forms” para a validacdo do simulador e a sua viabilidade ficou
disponivel de dezembro de 2020 a maio de 2021.

E importante salientar as licbes aprendidas, em virtude do desenvolvimento
de habilidades e conhecimentos até entdo inexistentes antes do inicio da
pesquisa. Espera-se que esta pesquisa sirva de base e incentivo a professores
ou interessados na area de simuladores, realizem mais pesquisas que envolvam
criacdo de simuladores especificos que venham a atender a demanda e
contribuindo para a sociedade de modo geral.

7.1 TRABALHOS FUTUROS

Em funcdo do tempo para a execucao e aplicabilidade de mais casos que
serdo parte do simulador de investigacdo profissional — detective investigation
como o caso de fraude empresarial, o caso de crimes digitais, o caso de
desaparecimento recomenda-se a sua realizacdo em trabalhos futuros.

Por fim, sugere-se uma nova avaliacdo da pesquisa realizada para a
elaboracédo dessa dissertagéo e o desenvolvimento do simulador para dispositivos
moveis com a inser¢cdo de novos conteudos e ferramentas que venham a

possibilitar uma maior interatividade da parte do usuario.



91

REFERENCIAS

ABRAMOVICH, Samuel; SCHUNN, Christian; HIGASHI, Ross Mitsuo. Are badges
useful in education?: It depends upon the type of badge and expertise of learner.
Educational Technology Research and Development, v. 61, n. 2, p. 217-232,
2013

ALDRICH, CLARK. Learning online with games, simulations and virtual
worlds. San Francisco — CA: Jossey-Bass, 2009.

ALDRICH, C. Simulations and the Future of E-Learning: An innovative (and
perhaps revolutionary) approach to e-learning. San Francisco-CA: Pfeiffer, 2004.

ALDRICH, CLARK. The complete guide to simulations and serious games.
San Francisco-CA: Pfeiffer,20009.

ALVES, Flora. Gamification. como criar experiéncias de aprendizagem
engajadoras. [s.l.]: DVS Editora, 2015.

ALVES, Lynn Rosalina Gama. Avaliagdo de Jogos Digitais com finalidade
educative: contribuicdo aos professors. In: Hipertextus Revista Digital. V.15.
Outubro 2016. Disponivel em:
<http://www.hipertextus.net/volumel5/voll5artigoll.pdf>.Acesso em: 12 dez.
2020.

AMARAL, E., AVILA, B. G. and TAROUCO, L. M. R. Aspectos tedricos e
praticos da implantacdo de um laboratério virtual no OpenSim. In: Anais do
Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacao, 2012.

ANDIC, B.; GRUJICIC, R., KADI S.; MALIDZAN, D. A Comparative Analysis of the
Attitudes of Primary School Students and Teachers Regarding the Use of Games
in Teaching. IAFOR. Journal of Education. Volume 6. Issue 1.Spring 2018, p.
25-41.

ANDRADE, F., Possibilidades de uso do RPG., Disponivel em:
<http://www.historias.interativas.nom.br/educ/rpgtese.html> . Acesso em: 06
agosto 2021.

BARROS, Aidil Jesus da Silveira; LEHFELD, Neide Aparecida de Souza.
Fundamentos de Metodologia Cientifica. 3 ed. S&do Paulo: Pearson Prentice
Hall, 2014.

BLOOM, B. S. Taxonomy of Educational Objectives, v. 1. Cognitive Domain.
New York: McKay, 1956.


http://www.hipertextus.net/volume15/vol15artigo11.pdf
http://www.historias.interativas.nom.br/educ/rpgtese.html

92

CAMPIGOTTO, R.; MCEWEN, R.; DEMMANS, C. Especially social: Exploring the
use of an IOS application in special needs classrooms. Journal Computers &
Education, Virginia, 2013, v. 60, p. 74-86.

CSIKSZENTMIHALY, M. Flow: the psychology of optimal experience. New
York, NY, USA: Harper & Row, 1990.

DIANA, J. B.; GOLFETTO, I. F.; BALDESSAR, M. J.; SPANHOL, F. J. Gamification
e Teoria do Flow. In FADEL, L. M.; ULBRICHT, V. R.; BATISTA, C. R.; VANZIN,
T. (orgs) Gamificacdo na Educacao. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014.

DECI, Edward L.; RYAN, R. M. The “What” and “Why” of Goal Pursuits: Human
Needs and the Self-Determination of Behavior. Psychological Inquiry, An
International Journal for the Advancement of Psychological Theory .2000, v.
11, p. 227-268.

DEL MORAL PEREZ, M. E., GUZMAN DUQUE, A. P.; FERNANDEZ GARCIA, L.
C. (Game-Based Learning: Increasing the Logical-Mathematical, Naturalistic, and
Linguistic Learning Levels of Primary School Students. Journal of New
Approaches in Educational Research, 2018. v. 7, p. 31-39.

DRESCH, A.; LACERDA, D. P.; ANTUNES JR, J. A. V. Design Science
Research: Método de pesquisa para avanco da ciéncia e tecnologia. Porto
Alegre: Bookman, 2015.

ENGELMANN, E. A Motivacdo de Alunos dos Cursos de Artes de uma
Universidade Publica do Norte do Parana. 2010. 129f.Dissertacao(Mestrado em
Educacdo) — Centro de Educacdo , Comunicacdo e Artes Programa de POs-
graduacéo em Educacao, Universidade Estadual de Londrina, 2010.

FLORENCIO DA SILVA, L.; OLIVEIRA, M. G. de. O Game instrucional no ensino
superior: uma adaptacdo do editorial ciéncia contra o crime. In: Anais do 23°
Congresso Internacional ABED de Educacao a Distancia, 2017. Disponivel
em: <http://www.abed.org.br/congresso2017/trabalhos/pdf/317.pdf>. Acesso em:
04 maio 2018.

FREITAS, S.; SAVILL-SMITH, C. Computer games and simulations for adult
learning: Case studies from practice. Learning and Skills Research Centre
Reserch Report, 2006.

GEE, J. P. Good video games and good learning. Phi Kappa Phi Forum. 2010,
v. 85, n. 2, p. 34-37.

GEE, J. P.; MORGRIDGE, T. Being a lion and being a soldier learning and games.
In: COIRO, J. et al. (Ed.). Handbook of research on new literacies. New York:
Routledge.2007.



93

GIRMAN, P.; KAYA, M. F. (2019). Skills and Enriching Activities: Digital
Stories and Games 1, 2019. V. 12(1), p. 555-572.

GOKHALE, A.A. Collaborative Learning enhances critical thinking. Journal of
Technology Education, v.7(1), p. 22-30, Fall, 1995.

GOMES, M. S. Gamificacdo e Educacao Matematica: umareflexdo pela 6ptica
da Teoria das Situacfes Didaticas. 2017. 96p. Dissertacdo (Mestrado em
Educacao Matematica), Pontificia Universidade Catélica de S&o Paulo, Faculdade
de Ciéncias Exatas e Tecnologia, Sdo Paulo, SP, 2017.

GOUVEA, R. Q. Etica e cidadania: a busca humana por valores solidarios. In:
LIBERAL, Marcia Melo Costa (org.). Um olhar sobre ética & cidadania. Sao Paulo:
Editora J Business Techn. 61 2020; Manancial: Etica & Direito (1): 61 Mackensie,
2002;

GREIS, L. K. ; REATEGUI. E. Um simulador de fenémenos fisicos para
mundos virtuais. Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa , v. 12, p. 1,
2013.

HAGGLUN, Per. Taking gamification to the next level. Umea University, Faculty
of Science and Technology, Department of Computing Science, 2012.

HILTZ, S.R. Impacts of college-level courses via asynchronous learning networks:
Some preliminary results. Journal of Asynchronous Learning Networks, V.
1(2), p. 1-19, Aug., 1997.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: game-based
methods and strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer,
2012.

KAPP, KARL M.; O'DRISCOLL, tony. Learning in 3D: adding a new dimension
to enterprise learning and collaboration. San Francisco, CA, Pfeiffer, 2010.

KARALAR, H; SIDEI, S. How Do Second Grade Students in Primary Schools Use
and Perceive Tablets? Universal Journal of Educational Research. 2017.

LANDERS, R. N., BAUER, K. N., CALLAN, R. C., ARMSTRONG, M. B.
Psychological Theory and the Gamification of Learning. In: T. Reiner, L. C. Wood
(eds). Gamification in Education and Business. Springer, 2015. p. 165 — 182.

LARA, S. M.; Martins, P. L. O. Processo de ensino e aprendizagem escolar:
Uma analse da pratica docente sob o olhar dos educandos. In: IV Seminario
Internacional de Representacdes Sociais, Subjetividade e Educacdo — SIRSSE,
2017.

LEAO, Lourdes Meirelles. Metodologia do Estudo e Pesquisa: facilitando a
vida dos estudantes, professores e pesquisadores. Petropolis: Vozes, 2017.



94

LODER, Liane Ludwig e BENDER, Fernando Augusto. O uso de programas
de simulacdo em cursos de engenharia: possibilidades e necessidades.
XXXV Congresso Brasileiro de Educacdo em Engenharia, 2007.

MARCATTO, A., O que é o] RPG?. Disponivel em:
<http://www.alfmarc.psc.br/avent edu o _que.asp>. Acesso em: 06 de agosto
2021.

MARCONI, Marian de Andrade; LAKATOS, Eva Maria. Técnicas de Pesquisa. 8
ed. S&o Paulo: Atlas, 2017.

MATTAR, J. Games em educac¢ao: como 0s nativos digitais aprendem. S&o
Paulo: Pearson Prentice Hall, 2010.

MATTAR, J.; NESTERIUK, S. Estratégias do design de games que podem ser
incorporadas a educacdao a distancia. Revista Iberoamericana de Educacion a
Distancia, v.19, n. 2, p. 91-106, 2016.

MEDEIROS, L. F. de; MOSER, A.; SANTOS, N.A Simulacdo Computacional
como Técnica de Pesquisa na Administracdo. Intersaberes (Facinter). , v.9,
p.463 - 485, 0b2014.

MERCADO, L. P. L. . Nova Tecnologias na Educacéado: Reflexdo sobre a
Pratica. 1. ed. Macei6-AL e Brasilia-DF: Edufal e Comped/INEP, 2002. 210 p .

MICHAEL D.; CHEN S.; Serious Games: Games that Educate, Train and
Inform, Thomson Course Technology, 2006.

MISHA, Richa; KOTECHA, Ketan. Envolvimento dos Alunos através da
Gamificacdo na Avaliacdo Formativa Gamificante da Educacao. Journal of
Engineering Educaition Transfiormations. Mar. 2017. ISSN 2394-1707. Disponivel
em: <http://journaleet.org/index.php/jeet/article/view/111751>. Acesso em: 20
dez. 2020.

MORGADO, L. Os mundos virtuais e o0 ensino-aprendizagem de
procedimentos. Educacéo & Cultura Contemporanea, 6(13): 35—-48, 20009.

MOREIRA, H; CALEFFE, L.G. Metodologia da pesquisa para o professor
pesquisador. 2 ed. Rio de Janeiro: Lamparina, 2008.

NOGUEIRA, Adriana S., Galdino, Anderson L. Games como agentes
motivadores na educagdo. In: Escola de Games. 18 set. 2018 Disponivel em:
<http://escolabrasileiradegames.com.br/blog/games-como-agentes-motivadores-
na- educacao> . Acesso em 10 dez. 2020.


http://www.alfmarc.psc.br/avent_edu_o_que.asp
http://journaleet.org/index.php/jeet/article/view/111751
http://escolabrasileiradegames.com.br/blog/games-como-agentes-motivadores-na-
http://escolabrasileiradegames.com.br/blog/games-como-agentes-motivadores-na-

95

NUNAMAKER, J. F.; CHEN, M.; PURDIN, T. D. M. Systems Development in
Information Systems Research. Journal of Management Information Systems,
v.7, n.3, p.89-106, 1991.

NUNES, H., O jogo RPG e a socializagdo do conhecimento. Palestra nos
Encontros Bibli, Universidade Federal de Santa Catariana, Florianopolis.
Disponivel em: < http://www.encontrosbibli.ufsc.br/bibesp/esp_02/5_nunes.pdf> .
Acesso em: 06 de agosto 2021.

PASSOS, Elizete Silva. Tendéncias da ética profissional na modernidade. R.
Bras. Enferll/. Brasilia. 46 (I): 56-62, jan.Imar. 1993. Disponivel: http://www.
scielo.br/pdf/reben/v46n1/v46n1a08.pdf. Acesso em: 06 agosto 2021.

PONS, L.; BERNON, C.; GLIZE, P. Scenario Control for (Serious) Games using
Self-organizing Multi-Agent Systems. Institut de Recherche en Informatique de
Toulouse. Franca: Toulose, Disponivel em: <
https://www.researchgate.net/publication/261274713 Scenario_control for_serio
us_games_using_self-organizing_multi-agent_systems>. Acesso em 13 marcgo
2020.

RIGBY, S; RYAN, R.M. Glued to Games: How Video Games Draw Us In and
Hold Us Spellbound. Praeger, 2011.

RIYS, M. T, RPG e Educacéo. Disponivel em:
<http://www.jogodeaprender.com.br/artigos_1.html >. Acesso em: 06 de agosto
2021.

ROGERS, Scott. Level up: um guia para o design de grandes jogos. Sao
Paulo: Blucher, 2012.

ROLLINGS, Andrew; ADAMS, Ernest. Andrew Rolligns and Ernest Adams on
Game Design. Boston: New Riders Publising, 2003.

SALEN, Katie; ZIMMERMANN, Eric. Rules of Play. Game Design
Fundamentals. Massachusetts: MIT Press 2004.

SANTANNA, Alexandre; Nascimento, Paulo Roberto. A histdria do ludico na
educacdo. In: Revemat: Revista Eletrbnica de Educagcdo Matematica.
Florianépolis, V. 6, n.2, p. 19-36, maio 2012. Disponivel em:
<https://periodicos.ufsc.br/index.php/revemat/article/view/19400>. Acesso em: 20
dez.2020

Self-Determination Theory. (2012). Self-Determination Theory. Retrieved
October 16, 2012, Disponivel em: < http://selfdeterminationtheory.org/theory>.
Acesso em: 06 agosto. 2021.

SIMON, H. A. As Ciéncias do Artificial. Coimbra: Arménio Armado, 1981.


https://www.researchgate.net/publication/261274713_Scenario_control_for_serious_games_using_self-organizing_multi-agent_systems
https://www.researchgate.net/publication/261274713_Scenario_control_for_serious_games_using_self-organizing_multi-agent_systems
http://www.jogodeaprender.com.br/artigos_1.html
http://selfdeterminationtheory.org/theory

96

SOUZA, C. M. de; MANSUR, R. S. Cibermidias e ciberespacos para
cibercérebros. In: Anais do 22° Congresso Internacional ABED de Educacao
a Distancia, 2016. Disponivel em:
<http://'www.abed.org.br/congresso2016/trabalhos/90.pdf>. Acesso em: 04 maio
2018.

SUSI, T; JANAHANEESON, M; BAACLUND, M. Serious Games-An Overview.
Sweden: School of Humanities and Informatics, 2007.

TORRES, Patricia Lupion, org. Algumas vias para entretecer o pensar e o agir
/ Patricia Lupion Torres [org.]. — Curitiba : SENAR-PR, 2007. 196p.

ULCSAK, M.; WRIGHT, M. Games in Education: Serious Games. Futuerlab
Series, 2010.

VAN AKEN, J. E. The role of theory for design science research in
management. Eindhoven: [s.n.], 2011.

VARGAS, A.; Rocha, H.V. e Freire, F.M.P. (2007). Promidia: Producao de
Videos Digitais no Contexto Educacional. Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias na Educacéo., 2007. Disponivel em: <
http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?script=sci_nlinks&ref=3193882&pid=S1806-
5821201000010000300011&Ing=pt>. Acesso em: 04 setembro 2019.

WUNSCH, L.; JUNIOR, A. M. F. Tecnologias na educacao: conceito e praticas.
Curitiba: Intersaberes, 2018. (Série Tecnologias Educacionais)

ZICHERMANN, G. ; CUNNINGHAM, C. Gamefication by Design. O" Reilly, 2011.

ZYDA, M.; “From visual simulation to virtual reality to games.”, IEEE,
Computer, 2005.



97

APENDICES

APENDICE A — CONVITE ALUNOS DO CURSO

Prezado(a) Aluno(a),

Gostariamos que participasse da dissertacdo intitulada Simulador
Detective Investigation aliando a teoria a pratica da professora Daniele Assad para
gue vocé jogue o jogo que foi pensado exclusivamente para o0 seu curso de
investigacao profissional.

Assim, além de contribuir para a pesquisa podera contribuir também pela
melhoria do simulador.

Vocé poderéa colocar em pratica o que aprendeu na teoria e também usar
virtualmente os equipamentos do seu kit de investigacao.

Para isso, preciso que assine o termo de aceite que esta abaixo e me envie

por e-mail: Daniele.go@uninter.com.



mailto:Daniele.go@uninter.com
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APENDICE B — TERMO DE ACEITE ALUNOS DO CURSO

Declaro que concordo em participar como um dos alunos selecionados para
jogar o caso: adultério do simulador com a finalidade de participar de forma efetiva
na dissertacdo intitulada Simulador Detective Investigation aliando a teoria a
pratica. Para que eu possa mostrar minhas percepg¢des quanto ao simulador e
também contribuir para a sua melhoria.

A pesquisa esta vinculada ao Mestrado Profissional de Educacéo e Novas
Tecnologias do Centro Universitario Internacional — Uninter e claro com a efetiva
colaboragdo da Escola Superior de Gestdo Publica, Politica, Juridica e
Segurancga.

N&o sera atribuida nota a nenhuma disciplina quanto a participacdo nesse
processo.

Aluno:

Ru:

Rg:

Cpf:

Telefone:

Email:

Todas as informacdes fornecidas sao sigilosas e confidenciais portanto,

nao serdo divulgadas.
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APENDICE C — TERMO DE ACEITE ESPECIALISTAS/ PROFISSIONAIS DA
AREA

TERMO DE ACEITE

Declaro que concordo em participar como um dos profissionais da area, ou
seja, como um (a) dos detetives selecionados para jogar o caso: adultério do
simulador com a finalidade de participar de forma efetiva na dissertacéo intitulada
Simulador Detective Investigation aliando a teoria a pratica. Para que eu possa
mostrar minhas percepc¢des quanto ao simulador e também contribuir para a sua
melhoria. Com base na minha experiéncia profissional que é de grande valia para
essa pesquisa.

A pesquisa esta vinculada ao Mestrado Profissional de Educacdo e Novas
Tecnologias do Centro Universitario Internacional — Uninter e claro com a efetiva
colaboragdo da Escola Superior de Gestdo Publica, Politica, Juridica e

Seguranca.

Nome:

Rg:

Cpf:

Tempo de experiéncia na area:
Casos em que mais atua:
Telefone:

Email:

Todas as informacdes fornecidas sao sigilosas e confidenciais portanto,

nao serdo divulgadas.
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APENDICE D — QUESTIONARIO ALUNOS

Vocé ja jogou o simulador Detective Simulador agora queremos que nos
ajude a identificar as qualidades do simulador e se ha melhorias a serem

realizadas.

Vamos la?

Nome:
RU:

1. Assinale a seguir com relagéao a vocé ter aceitado a escolha dos
personagens:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

2. Quanto a clareza dada as orientacdes para a execucao de cada tarefa

proposta no simulador?

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

3. As atividades realizadas sao consideradas por vocé de facil realizagéo:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente
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. As decisdes que teve de tomar ao longo da investigacao sao
consideradas por vocé como faceis:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

Na hora de escolher as estratégias para a investigacdo mediante os
dados apresentados vocé teve dificuldade:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

. Quando teve de escolher os equipamentos vocé teve facilidade na
escolha:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

. O caso investigado de adultério para vocé foi interessante:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

. Apresente 1 ponto positivo e um negativo na sua experiéncia com o
simulador.



9. Quais séo suas sugestdes quanto as melhorias necessarias ao
simulador? Assinale as opc¢des para modificacdo do jogo:

() Mais pistas a serem descobertas
() Tarefas de maior complexidade
() Maior nimero de disfarces

() Mais casos a serem investigados

() De modo geral a parte visual deve ser modificada? Se sim, cite um item:

10.Na sua percepcéao o simulador o (a) auxilia no processo de aprendizagem
do conhecimento adquirido durante o curso de investigagao:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente
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APENDICE E — QUESTIONARIO DETETIVES

Vocé ja jogou o simulador Detective Simulador agora queremos que nos
ajude a identificar as qualidades do simulador e se ha melhorias a serem

realizadas.

Vamos la?

Nome:
RU:

1.Assinale a seguir com relagéo a vocé ter aceitado a escolha dos
personagens:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

2. Quanto a clareza dada as orientacdes para a execucao de cada tarefa

proposta no simulador?

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

3.As atividades realizadas séo consideradas por vocé de facil realizacéo:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente
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4. As decisbes que teve de tomar ao longo da investigacédo sdo consideradas
por vocé como faceis:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

5. Na hora de escolher as estratégias para a investigacao mediante os dados
apresentados vocé teve dificuldade:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

6. Quando teve de escolher os equipamentos voceé teve facilidade na
escolha:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda
() discordo

() discordo fortemente

7. O caso investigado de adultério para vocé foi interessante:

() concorda fortemente
() concorda
() nem concorda, nem discorda

() discordo
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() discordo fortemente

8. Apresente 1 ponto positivo e um negativo na sua experiéncia com o
simulador.

9.Quiais sao suas sugestbes quanto as melhorias necessarias ao simulador?
Assinale as opc¢des para modificacdo do jogo:

() Mais pistas a serem descobertas
() Tarefas de maior complexidade
() Maior numero de disfarces

() Mais casos a serem investigados

() De modo geral a parte visual deve ser modificada? Se sim, cite um item:

9.Na sua percepcao o simulador o (a) auxilia o0 egresso do curso na preparagao
para a sua atuacdo no mercado de trabalho como um investigador e/ou
detetive particular:

() concorda fortemente

() concorda

() nem concorda, nem discorda

() discordo

() discordo fortemente



