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Resumo

Batista, Gabriel do Amaral; Novaes, Luiza e Farbiarz, Alexandre. Design e
Educacgéo: o jogo no desenvolvimento de competéncias e habilidades do
educando.. Rio de Janeiro, 07 de Maio de 2010. 73p. Dissertacdo de Mestrado
- Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade Catélica do Rio
de Janeiro.

O jogo exige do jogador modalidades estruturais de inteligéncia para relacionar regras,
conteldo, estratégias, e esquemas. Ou seja, para se jogar Sdo necessarias competéncias
e habilidades que permitam a articulacdo entre informacdo e acdo. Esta pesquisa
apresenta uma visdo de desenvolvimento de jogos que privilegia a relacdo entre a
informacdo, o contetdo disciplinar, e as competéncias e habilidades requeridas para a
experiéncia ladica, congruentes com as exigidas na formacdo escolar. E apresentada
uma apropriagdo desses conceitos para o Design, por ser uma area responsavel pela
elaboracgdo e estudo de jogos em seus usos e potencialidades, e sua utilizagdo ndo s
para repensar a utilizagdo do jogo, como seu processo de desenvolvimento. Uma agao
proposta, a partir da parceria entre profissionais da Educagdo e do Design, ilustrada
com o relato de uma experiéncia realizada com uma professora de biologia do ensino
médio e um designer trabalhando juntos no desenvolvimento de um jogo a ser
utilizado em sala de aula. O jogo desenvolvido, por fim, ndo s6 serviu como
ferramenta didatica para o educador, como atendeu as expectativas de diversdao dos

educandos.

Palavras-chave

Competéncias e Habilidades, Educacéo, design de jogos, design em
parceria.
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Abstract

Batista, Gabriel do Amaral; Novaes, Luiza e Farbiarz, Alexandre. Design and
Education: the game in the development of skills and abilities of the
student. Rio de Janeiro, 07 de Maio de 2010. 73p. Dissertacdo de Mestrado -
Departamento de Artes & Design, Pontificia Universidade Catolica do Rio de
Janeiro.

The game requires the player's structural kinds of intelligence to relate rules, content,
strategies and schemes. In other words, to play, some skills and abilities are necessary
to articulate information and action. This research presents a vision about game
development which emphasizes the relation between information, disciplinary content,
and skills and abilities required for the game experience, related to those demanded in
the school. These concepts are taken from Education and used in Design field, since it
is an area responsible for creating and studying games on their uses and potentialities.
Design field is also concerned in rethink the use of the game, as its development
process. In this way, a partnership experience between Design and Education is
proposed and illustrated by the work of a high school biology teacher and a game
designer. Their experience of developing a game to be used in the classroom is
narrated and the process and results are exposed. Finally, it was found that the game

developed served as a teaching tool and corresponded to the students™ expectations.

Key-Words

Skills and abilities, Education, Design, Game Design, participatory
design.
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