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Abstract. This paper presents an educational game, Sim Investigador, based
on constructionism, for students in elementary and secondary education. The
game allows students to play the role of a detective and enables acquiring
knowledge through solving cases in the context of a discipline. The game
developed was used by 49 students. The results were satisfactory, most
students expressed that felt more motivated to studies using the game. The
game developed represents a new resource that can support the teacher and
the student in the teaching-learning process.

Resumo. Este artigo apresenta um jogo educativo, Sim Investigador, baseado
no construcionismo, para estudantes do ensino fundamental e médio. O jogo
permite ao estudante assumir o papel de um investigador e possibilita
adquirir conhecimento através da resolugdo de casos no contexto de uma
disciplina. O jogo desenvolvido foi utilizado por 49 estudantes. Os resultados
foram satisfatérios a maioria dos estudantes manifestou que se sentia mais
motivada nos estudos com o uso do jogo. O jogo desenvolvido representa uma
ferramenta que possa dar suporte ao professor e o estudante no processo de
ensino-aprendizagem.

1. Introducao

O uso do computador na educacgao tem se tornado uma ferramenta agregada ao processo
de ensino, que auxilia o professor e o estudante na construcio do conhecimento
[Anacleto et al 2008]. Em 1997 de acordo com os Parametros Curriculares Nacionais
(Brasil, 1997) ja se demonstrava a preocupacao com a integracao dos estudantes com
este recurso na aprendizagem, considerando-o um instrumento de aprendizagem escolar
necessario para atualizar o estudante em relacdo as novas tecnologias da informacgao
para atender as demandas sociais presentes e futuras.

Nesse contexto, do computador no processo de desenvolvimento do aprendizado
do estudante, destaca-se a abordagem construcionista [Papert e Harel 1991]. O
construcionismo defende a ideia de aprender por meio da construcdo, sendo o
computador uma ferramenta importante para a elaboracdo de um material concreto.
Ainda de acordo com a dupla, uma crianca teria mais relutancia em aprender o contetido
que foi passado pela escola em comparagdo ao que é transmitido através dos jogos da
Nintendo, entendendo-se a importancia do uso do lidico no processo de aprendizagem.
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Neste contexto, a proposta deste trabalho é o desenvolvimento de um ambiente
lidico em forma de jogo que permita aos estudantes de ensino fundamental e médio
adquirirem o conhecimento através da construcao de historias sobre o assunto de uma
disciplina. O objetivo do desenvolvimento deste ambiente é possibilitar que estudantes e
professores possuam novos recursos que possam ser agregados as aulas de forma a
motivarem os estudantes através do ludico, incentivar o raciocinio e reflexdo por meio
da construcdo e que os professores possam acompanhar o desenvolvimento de seus
estudantes.

2. Construcionismo

O construcionismo de Seymour Papert surgiu a partir do construtivismo de Jean Peaget,
bidlogo que estudou as fases do conhecimento no humano com uma visdo bioldgica. Ao
contrario da visdo do empirismo e apriorismo, o construtivismo de Jean Piaget analisou
0 humano como um ser bioloégico de forma que o conhecimento viria do sujeito ao
atingir certa faixa etaria [Rizzon 2009].

O construcionismo criado por Seymour Papert, matematico que trabalhou junto a
Piaget, tem uma visdo um pouco diferenciada, onde além de compreender as fases do
desenvolvimento, também observa o educando como o sujeito que deve construir algo
para gerar o seu proprio conhecimento por intermédio de alguma ferramenta. O
construtivismo [Kafai 2006] prioriza o desenvolvimento de estruturas de conhecimento
isoladas e individuais, e o construcionismo objetiva a natureza conectada do
conhecimento com dimensdes pessoais e sociais. O construcionismo de Papert
considera aprendizagem como a construcao de relacdes entre o velho e o novo
conhecimento, nas interagdes com outros, criando artefatos de relevancia social.

3. Trabalhos Relacionados

Para Clua e Bittencourt (2004) a atratividade dos jogos eletronicos, na maioria dos
casos, é devida ao desafio imposto pelo jogo. O funcionamento de um jogo eletronico é
governado através de um conjunto de regras. Essas regras definem o que os jogadores
podem e o que eles ndo podem fazer no decorrer do jogo eletronico. Na aprendizagem
baseada em jogos eletronicos os jogadores aprendem a fazer coisas. Segundo Prensky
(2001) os jogadores assimilam informacdes e tomam decisoes rapidamente, também
deduzem as regras do jogo.

Nos ultimos anos, alguns jogos tém sido desenvolvido com o proposito de auxiliar
no processo de ensino, como é o caso de MoviLetrando e SPARSE.

MoviLetrando [Farias et al. 2013] é um jogo desenvolvido considerado “Jogo
Sério”, que sdo jogos com uma finalidade maior do que o entretenimento. O jogo tem
como publico alvo criangas com Sindrome de Down, com objetivo de contribuir com os
primeiros passos de letramento dessas criangas.

Um jogo construcionista ¢ o SPARSE [Souza et al. 2010], jogo desenvolvido
como uma abordagem pratica para o ensino e aprendizado de Engenharia de Software.
O jogo simula a construcdao e gerenciamento de um projeto envolvendo os elementos
essenciais do desenvolvimento de um projeto.
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4. Metodologia

Com a finalidade de decidir quais médulos o jogo deveria possuir, foi realizado uma
analise de jogos educativos para obter pontos positivos e negativos. Apds esta analise
foram escolhidos os médulos e a linguagem utilizada no desenvolvimento desse jogo,
PHP (Hypertext PreProcessor).

Para validacao foram selecionados 49 estudantes do ensino fundamental, sendo
estes estudantes do ensino fundamental, e trés professores. No primeiro contato com 0s
estudantes foi apresentada a ideia do jogo Sim Investigador e uma explicacao de suas
funcionalidades. Apds a explicacdo, foi solicitado que estes estudantes jogassem uma
das historias ja criadas previamente, para que compreendessem o jogo e apos esta etapa,
foi demonstrado como poderiam construir suas proprias histérias. Ao finalizar a
demonstracdo, os estudantes deveriam responder um questionario disponibilizado no
proprio ambiente, envolvendo perguntas relacionados as metodologias de ensino,
motivacdes no processo de aprendizagem e sobre o jogo. Os professores também foram
convidados para responder um questionario sobre as perspectivas dos professores,
questoes sobre os problemas na educacdo e o uso de recursos lidicos.

5. O jogo construcionista: Sim Investigador

O desenvolvimento do jogo proposto Sim Investigador ' (Figura 1) teve inicio em 2012.
O jogo possui como proposta criar um ambiente onde professores e alunos possam
interagir entre si através de historias criadas pelos proprios usuarios e que contenham
algum conteido de uma disciplina do ensino fundamental ou médio.

Em Sim Investigador o jogador assumira o papel de um investigador que precisara
resolver casos (Figura 2) criados pelos usuarios, através de questoes no contexto de uma
disciplina.
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Figura 1 - Visdo Geral Sim Figura 2 - Resolvendo um caso
Investigador

O destaque para o jogo estd no fato de que cada usudrio pode criar sua propria
histéria (chamadas de caso) associada a alguma disciplina. Desta forma o professor,
assumindo um papel de tutor, podera incentivar seus estudantes a por em pratica o que
foi visto em sala de aula, propondo e direcionando temas sobre a disciplina. Isto

1 O jogo pode ser encontrado através do endereco www.siminvestigador.com.br
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resultaria em realizar uma atividade construcionista que levaria aos estudantes a se
aprofundar no contetdo estudado.

O desenvolvimento de um caso pode ser motivado por um problema (sugerido
pelo professor) ou duvida que o usuario ja tenha presenciado de forma que contextualize
0 que se deseja estudar. Apos criar uma historia, esta podera ser avaliada por um
professor, caso solicitado, e sendo aprovada, ficara disponivel na base do jogo, para os
demais usuarios poderem ter acesso.

Além de poder jogar uma histéria criada e desenvolver uma propria, nas
respectivas secoes “Casos” e “Meus Casos”, 0 jogo ainda conta com recursos COmo
personalizacdo de perfil, troca de mensagens, estatisticas, seguir os casos resolvidos por
um usuario (menu investigar), uma secdo para duvidas relacionadas ao jogo e um
sistema de conquista em fase de desenvolvimento, facilmente encontrados no menu
principal do jogo. Cada uma dessas secOes é representada por um personagem do jogo
para auxiliar o usudrio e contribuir para ambientagao.

6. Resultados e Discussao

Apos obter os resultados dos questionarios aplicados, relacionados ao aprendizado em
sala de aula e sobre o uso do jogo Sim Investigador, pode-se constatar em relacdo ao
ensino em sala que a maioria dos estudantes ndo sente dificuldades em aprender através
de livros e explicagdes no quadro (Figura 3). Porém aos estudantes que responderam
que sentem dificuldade, observou-se que suas dificuldades estdo vinculadas a nao
conseguir assimilar o conteido da forma apresentada pelo professor. Também foi
possivel observar que os estudantes tendem a esquecer do que foi estudado no ano
anterior, demonstrando uma preocupacdo com a nota ao invés do aprendizado. Ao
questionar os professores sobre a maior dificuldade que eles encontram em transmitir o
contetido para os estudantes, foi informado sobre a falta de recursos diferenciados para
se usar em sala de aula e a dificuldade em prender a atencdo do estudante.

Dificuldade em aprender Esguece o que foi estudado

L T]
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Sam
Sam

Figura 3 - Dificuldades no ensino

Através dos questionarios pode-se observar relacionado ao uso do jogo Sim
Investigador que 34 dos 49 estudantes nunca tinham tido contato com jogos parecidos
voltados a educacdo e 38 estudantes informaram se sentir mais motivados aos estudos
contra 9 que informaram preferir o ensino através de quadro e livros e o restante
optando pela unido das duas formas.

No contexto da possibilidade da construcao de historias pelos proprios usuarios,
verificou-se uma grande aceitacdo por parte dos estudantes, representando 46 dos 49
estudantes e os trés professores informaram gostar da ideia da possibilidade dos
estudantes construirem suas proprias historias.

Entre as opinides relacionadas ao jogo, pode-se observar uma grande satisfacao
com o contato que tiveram com o jogo devido ao fato de ser uma forma divertida de
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aprender, porém houve sugestdes quanto a possibilidade de ter menos texto e mais
dinamismo como a possibilidade de andar com o personagem dentro de um cenario.

7. Conclusao

Neste artigo, foi proposto e desenvolvido o jogo Sim Investigador que é baseado no
construcionismo. O jogo desenvolvido passa a liberdade para o estudante e o leva a
refletir sobre o que est4 sendo trabalhando, o estudante adquire conhecimento através da
resolucdo de casos (construgdo de historias) no contexto de uma disciplina. Os casos a
serem resolvidos podem surgir como sugestoes pelo professor no contexto de um curso
semipresencial ou a distancia.

Durante as avaliacdes realizadas com estudantes, foi observado, que existe uma
preferéncia por eles que o jogo pudesse ter casos onde o jogador controlasse o
personagem em vez de interagir com textos. Desta forma para projetos futuros pretende-
se realizar uma reformulacdo no ambiente, onde as histérias possam ser jogadas em um
ambiente 2D.
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