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2.Misturando as regras: fundamentacao
tedrica para tratar de Competéncias e
Habilidades e Design de Jogos

A contemporaneidade, momento também conhecido
como sociedade pds-moderna, caracteriza-se pela
flexibilizagdo e pela fragmentagdo das fronteiras entre
valores e ideologias que até entdo eram sélidos e
estanques. Percebe-se uma mudanca de abordagem que
caracterizavam as coisas em isto ou aquilo e passa a isto e
aquilo. Deixa-se de lado o ser Unico para poder ser tanto um
quanto o outro: erudito e popular, tradicional e novidade,
regional e global, dentre outros. E, consequentemente, uma
sociedade que possui uma flexibilizacdo que incorpora
volatilidade e efemeridade de modas, produtos, técnicas de
producdo, processos de trabalho, ideias e ideologias,
valores e praticas estabelecidas (Harvey, 1996, p.257 — grifo
meu) demanda de seus sujeitos que apresentem um
comportamento também correspondente. Demanda que
mudem, tornem-se mais flexiveis, fragmentados, hibridos
(Canclini, 1939).

Nesse contexto, h& um sistema educacional
preocupado em formar alunos para atenderem a essas
demandas, para que estejam aptos a lidar com os
movimentos continuos de mudancas e instabilidade. Postura
evidenciada na LDB ao determinar que:

(...)“a educacdo béasica tem por finalidades desenvolver o
aluno, assegurar-lhe a formagdo comum indispenséavel para o
exercicio da cidadania e fornecer-lhe meios para progredir no
trabalho e em estudos posteriores” (1996, Art.22).

Tal desenvolvimento pretende-se alcangar com a
implementacdo dos conceitos de competéncias e
habilidades nos objetivos curriculares, além dos contetudos
disciplinares até entéo estabelecidos.

O jogo, em convergéncia com esse curriculo, pode
entrar no planejamento escolar como ferramenta para
auxiliar na construgdo dessas competéncias, assim como
para tratar do contetdo disciplinar. Uma ferramenta
condizente ndo s6 com as expectativas do curriculo, mas
com as da contemporaneidade e, principalmente, com as
dos alunos. Neste capitulo, em que se encontra a
fundamentagcdo tedrica desta pesquisa, apresento uma
reflexdo de como trabalhar competéncias e habilidades pelo
jogo, e de como estas podem ser previstas em seu
desenvolvimento. Para isso, inicio o capitulo com um
levantamento, a partir de documentos do sistema
educacional brasileiro e de outras referéncias, de conceitos
de competéncias e habilidades de que me aproprio para a
pesquisa; em seguida reconheco a presenca de
competéncias e habilidades nos jogos e a possibilidade de
serem desenvolvidas ao usar-se o jogo como ferramenta
visando esse fim; apds, apresento como esses conceitos
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podem ser utilizados no processo de Design
especificamente no Design de Jogos, campo que tem 0 jogo
como objeto de estudo.

2.1. Competéncias e Habilidades no ensino médio.

No artigo 36 da LDB esta explicitado que o Ensino
Médio é a etapa final da educacdo basica, sendo
considerado assim como parte da construgdo da identidade
do aluno. O Ensino Médio como momento final dessa
formagdo passa a ter a funcdo de assegurar a todos a
oportunidade de consolidar e aprofundar os conhecimentos
adquiridos no Ensino Fundamental; aprimorar o educando
como pessoa humana; possibilitar o prosseguimento de
estudos; garantir a preparacdo basica para o trabalho e a
cidadania; dotar o educando dos instrumentos que o
permitam continuar aprendendo. Assim, o aluno encerra a
formacdo basica como sujeito produtor de conhecimento,
participante do mundo do trabalho, e cidaddo (ENEM, 2000,

p. 9).

O ensino médio possui como documento regulador os
PCNEM, elaborados pelo Governo Federal com o intuito de
auxiliar as equipes escolares na execucéo de seus trabalhos
(MEC, 2009, publicagbes). Obrigatério para a rede publica e
opcional para a rede particular, seu objetivo é padronizar o
ensino no Brasil a partir da (re)estruturacdo dos curriculos
escolares de todo o pais. Seus fundamentos tém origem na
LDB, que define e regulariza o sistema de educacgdo
brasileiro com base nos principios presentes na
Constituicdo. Os PCNEM possuem, assim, consonante
preocupacdo com o desenvolvimento do aluno para atender
as demandas sociais, como destaco do texto de
apresentacao:

A consolidacao do Estado democrético, as novas tecnologias e as
mudancas na produgcdo de bens, servigos e conhecimentos
exigem que a escola possibilite aos alunos integrarem-se ao
mundo contemporaneo nas dimensdes fundamentais da cidadania
e do trabalho. (PCNEM, 2000,p.4 -grifo meu)

Movido por esses principios, que permeiam todo o
documento, a (re)estruturacdo dos curriculos escolares pelo
Ministério da Educagéo inicia-se em meados dos anos 80 e
primeira metade dos 90. Abandona-se um ensino
descontextualizado, compartimentalizado e baseado no
acumulo de informagfes para dar significado ao conteudo
escolar mediante a contextualizagdo (PCNEM, 2000, p.58).
Ainda segundo o0 documento, passa-se a evitar a
compartimentalizacdo, mediante a interdisciplinaridade e
incentivando-se o raciocinio e a capacidade de aprender.

Competéncias e habilidades no curriculo

O curriculo condizente com a contemporaneidade é
deslocado do modelo tradicional, caracterizado pelo
conhecimento enciclopédico e estanque, passando para um
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modelo que se apoia nao sé no conteddo, mas também em
competéncias e habilidades béasicas. Pois se compreende
que qualquer competéncia requerida no exercicio
profissional, seja ela psicomotora, socio-afetiva ou cognitiva
€ um afinamento das competéncias basicas (PCNEM, 2000,
pl7). Se antes posso dizer que era adotado um modelo de
curriculo que tinha como objetivo a decoreba, a mera
reproducédo, agora € adotado, ou pelo menos pretendido, um
modelo em que se “trabalha, se valoriza um aprender a
conhecer, aprender a fazer, aprender a viver com 0S outros,
e aprender a ser’*(UNESCO, 2003, p.31).

Entretanto, esta ampla reforma curricular proposta,
promovendo a adogdo dos conceitos de competéncias e
habilidades, pode ser recebida com estranhamento por
professores que trabalham baseados no curriculo anterior.
Como exemplificado por Garcia (2005, p.3), podem surgir
perguntas como, "O que é isso de habilidades que estéo
falando na minha escola?". E que apds breve explicacao
podem resultar em comentarios como, "Ah, sdo aqueles
verbinhos que a gente coloca nas reuniées de inicio do ano
na frente dos objetivos de ensino? Ja aprendi a fazer isso
faz tempo!”. Contudo é preciso mais do que essa frase para
gue se entenda a relagdo entre os professores e 0 novo
curriculo.” Gostaria, entretanto, de pontuar que o
desenvolvimento de competéncias e habilidades ndo é uma
novidade, trata-se de conceitos que vem sendo discutidos e
gque possivelmente fez parte da formacédo deste e de outros
professores. Segundo Lopes (2001), os debates em torno da
formagdo por competéncias iniciaram-se na Franga na
década de 70, em resposta também a um questionamento
sobre o processo de formagdo profissional que né&o
correspondia as necessidades do mundo do trabalho.

Os conceitos de competéncias e habilidades, portanto,
ja estavam presentes nos principios do que se desejava
para um bom processo educacional, como mostra a
consciéncia dos substantivos por esse professor, porém, a
proposta de que o0s conceitos sejam incorporados na
reformulacdo do curriculo lhes d& outra dimensdo. O
diferencial incluido na abordagem do novo curriculo,
publicado em 2000, reside no fato de que as competéncias e
habilidades deixem de ser meio, passando a obijetivos.
Dessa forma, dois pontos distintos, relacionados entre si,
sdo identificados: a interdisciplinaridade, que pressupde a
inter-relacdo de campos disciplinares; e as competéncias,
que pressupdem a necessidade de temas e questdes. E, a

® Quatro pilares elegidos em 1996 pela Comiss&o Internacional da
UNESCO sobre a Educagéo para o Século XXI, publicado em Sintese
das reflexdes e das contribui¢cdes extraidas da 462 Conferéncia
Internacional da Educacao da UNESCO Genebra — Suica, 5-8 de
Setembro de 2001
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partir desta relacdo, é que sdo estabelecidos como serdo
definidos os conteudos de ensino.

Conceituando Competéncias e Habilidades

Por ser assunto tratado em diversos campos de
estudo, diferentes definicbes de competéncias e habilidades
foram identificadas, ndo havendo um Unico conceito
consensual. Nesta dissertacdo, ndo pretendo encerrar toda
a profundidade do tema em uma definicdo, mas apresentar
uma reflexdo a partir, principalmente, do referencial teorico
de Perrenoud (1997) que foi adotado.

Compreendo que o dicionario pode auxiliar em uma
constatacdo de sentidos atribuidos a palavra em um
determinado periodo e contexto histérico. Assim, justifica-se
iniciar com uma busca pelo sentido dicionarizado de
competéncias e habilidades, além de outras palavras
relacionadas. No dicionario Aurélio (2000), algumas das
definicbes® de competéncia e de habilidade as colocam
muitas vezes como sindbnimos, resultante dos seus usos em
nossa lingua. Porém, a partir de breve analise é possivel
separa-las em dois grupos, através dos quais um relaciona-
se as ag¢Oes na ordem do conhecimento, do abstrato, e o
outro as agbes na ordem do fisico, do concreto. Essa
distingdo se torna possivel a partir da definicdo formulada
para o ENEM, dada pelo INEP:

Competéncias sdo as modalidades estruturais da
inteligéncia, ou melhor, acbes e operagbes que
utilizamos para estabelecer relacbes com e entre
objetos, situacbes, fendbmenos e pessoas que
desejamos conhecer.

Habilidades decorrem das competéncias adquiridas e
referem-se ao plano imediato do saber fazer. Através
das ac¢0Oes e operacdes, as habilidades aperfeicoam-se
e articulam-se, possibilitando nova reorganizacdo das
competéncias.

O relacionar conhecimentos e o saber fazer estédo
nesta definicAo como palavras-chave para competéncia e
habilidade, respectivamente. As ac¢des do individuo tido
como competente, aqui, sdo derivadas de um relacionar de
seus conhecimentos. Os elementos desses conhecimentos
sdo inclusive compostos por outras competéncias,
requeridas em outras situagfes. H4, assim, competéncias
mais amplas que podem prescindir de outras mais

5 Competéncia:(...) 2. Qualidade de quem é capaz de apreciar e
resolver certo assunto, fazer determinada coisa; capacidade,
habilidade, aptidéo, idoneidade.(...) ; Habilidade: (...) 1. Qualidade
de habil (...) ;Habil: (...) 1. Que tem aptidao para alguma coisa; 2.
Competente, apto, capaz; 3. Agil de maos e movimentos; destro;
4. Inteligente, esperto, sagaz, fino (...) . (Aurélio 2000)
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especificas, caracterizando uma relacdo interdependente.
Como exemplo, a competéncia ampla de saber utilizar o
dicionario evoca competéncias especificas como respeitar
instrucdes, saber o que € um dicionario e uma definicdo e
conhecer ordem alfabética. As competéncias especificas,
porém, sdo evocadas conforme o objetivo de quem as
opera. A partir da mesma informacdo, portanto, pode-se
trabalhar diferentes competéncias (Perrenoud,1997).

R
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Figura 01 - Competéncias: rela¢des cognitivas com e entre informacdes,
objetos, etc.
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Figura 02 - Competéncias incorrem em habilidades que se articulam
possibilitando a reorganizacéo de competéncias.
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Figura 03 - Competéncias amplas podem prescindir de outras especificas.

Segundo Perrenoud, competéncia € uma capacidade
de agir eficazmente em um determinado tipo de situacao,
apoiando-se em conhecimentos, mas sem limitar-se a eles
(1997, p.7). Para o autor, o agir eficazmente em uma
determinada situacdo corresponderia ao saber fazer; e o
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apoiar-se em conhecimentos ao relacionar esses
conhecimentos. Um sujeito competente, assim, ndo executa
uma acdo de forma instintiva / intuitiva, mas sim de forma
pensada.

Contudo, ndo basta limitar-se aos conhecimentos para
se ter uma competéncia desenvolvida. O que a caracteriza
como existente, € sua mobilizacdo de conhecimentos néo
ser uma combinacdo de tentativa e erro ao acaso ou um
tatear reflexivo, mas um acionamento de esquemas,
estruturas invariantes que permitem lidar com situacoes
analogas a partir de determinados modelos. Um exemplo de
esquema é o beber em um copo, pois esta estrutura se
ajusta a copos de formas, pesos, volumes e conteudos
diferentes; Outro exemplo, de um esquema mais complexo,
€ a nocdo de subtracdo para identificar a diferenca entre
dois numeros. Mais complexo por pressupor a construgéo de
um conceito que é sucedido de raciocinios que tornam
pertinente uma subtracdo (Perrenoud, 1997, p.23). Os
esquemas, portanto, sdo construidos pelo praticar, pela
repeticdo de uma acao, e podem ser simples como beber no
copo, ou apoiados em teoria, como a subtracdo. Permitem a
mobilizagdo de conhecimentos, métodos, informagbes e
regras para se estabelecer relagcbes e executar uma
determinada acao.

Desta forma, uma competéncia ndo se resume a um
esquema. Um esquema é uma totalidade Unica, que
sustenta uma ac¢do ou operagdo unica (Perrenoud, 1997,
p.24), enquanto que competéncia envolve a articulagcdo de
diversos esquemas. Assim, a partir de uma reflexdo sobre
as conceituacdes utilizadas como referéncia, nesta
dissertacao sera adotado que:

Competéncia é uma operacdo mental que estabelece
relacbes entre conhecimentos e esquemas para uma acgao
eficaz, a habilidade, em determinada situacao.

requer uma
agao eficaz

situagéo Ry e

habilidade

competéncia

.

-
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Figura 04 - Situagéo para ser realizada evoca competéncia e a habilidade
respectiva

Ndo existe uma relacdo direta entre o numero de
competéncias e habilidades e o nimero de situacdes. Isso
porque algumas competéncias e habilidades sdo comuns as
situagdes, sem haver, assim, a necessidade constante de
um novo desenvolvimento de competéncias e habilidades.
Quando uma situacdo diferente requer que sejam
desenvolvidas novas competéncias e habilidades, ha uma

20


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0812129/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0812129/CA

articulacdo das existentes gerando uma nova, que pode,
inclusive, ser particular a essa situagdo e nao ser evocada
em outras.
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Figura 05 - A situagéo pode evocar competéncias comuns a outras
situagcBes ou articular as existentes em novas

Trabalhando competéncias® e contetidos

A proposta curricular ao adotar competéncias como
objetivo ndo passa a desconsiderar ou eliminar conteudos,
mas elege e integra aqueles que sao validos para o
desenvolvimento do aluno e que resultem em aumento de
sua participacdo social, de sua cidadania. A proposta é de
que ao mesmo tempo em que se trabalhem os
conhecimentos disciplinares, na forma de informacdes e
procedimentos, promova-se competéncias que articulem
esses conhecimentos e até mesmo outros ndo disciplinares.
Os conhecimentos e as competéncias sao vistos como parte
de um processo global com varias dimensfes articuladas,
distribuidos por areas de conhecimento tratadas em livros,
os PCN+ (Linguagens, Cobdigos e suas Tecnologias;
Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias; e
Ciéncias Humanas e suas Tecnologias'®). Esses
conhecimentos sdo organizados alinhando situacdes e
objetos de estudo comuns, promovendo uma prética escolar
em uma perspectiva interdisciplinar (PCNEM, 2000, p.19).
Através dessas situacdes e objetos de estudo ndo sO sao
trabalhados os conteudos disciplinares, como também séo
construidas as competéncias. Uma construgdo continua,
gue prescinde de raciocinios explicitos, decisGes
conscientes, inferéncias e hesitagbes, ensaio e erros
(Perrenoud, 1997, p.24).

A presenca dessas situacOes indica que é esperado
gue o professor ndo se atenha somente ao método classico
de aula, utilizando como recursos apenas o quadro negro e
livros, mas que elabore e traga para a sala de aula situacdes

T . ~ ™ s . .

Nao farei mencgao a habilidades, somente se necessdrio, por considerar
sua existéncia implicita como resultante de competéncias
respectivamente citadas.

10 Disponiveis em Link da referéncia bibliografica MEC, 2009.
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para serem trabalhadas. O aluno sé terd suas competéncias
desenvolvidas se enfrentar continuamente em sua formacédo
problemas que Ihe exijam seus recursos cognitivos. Essas
situacBes-problema devem, inclusive, ser contextualizadas,
proximas da realidade do aluno, para que ele Ihes dé sentido
e se possa avaliar o resultado pratico do seu aprendizado.

Os PCN+ ndo definem, entretanto, como deve ser
adotada a avaliacdo dos alunos no curriculo, no processo de
ensino e aprendizagem. O Unico requisito descrito na LDB é
que o curriculo do ensino médio adotar4d metodologias de
ensino e de avaliagdo que estimulem a iniciativa dos
estudantes (PCNEM, 2000, p.33). Nos textos dos
documentos sdo descritos principios que promovem as
capacidades dos estabelecimentos de ensino e do aluno a
usufruirem da flexibilidade que a lei permite e estimula.
Flexibilidade que deve ser empregada tanto na organizagao
dos contetdos quanto na metodologia a ser desenvolvida
para o processo de ensino e aprendizagem, bem como na
avaliagdo. Essa organizacdo deve, entretanto, ter uma
formulacdo global, planejada, vendo a formag&o no ensino
médio como um todo, e ndo pontualmente. Por conseguinte,
uma avaliagdo do desempenho do aluno, durante o seu
periodo de formacdo, é feita de forma continua e cumulativa,
com uma atencdo voltada para a qualidade de seu
aprendizado e ndo do valor de sua média.

Avaliando as Competéncias (ENEM)

No que tange a avaliacdo de competéncias, como elas
se encontram como articulacdes mentais, € o saber fazer
que possibilita que sejam avaliadas. Diferentemente da
mensuragdo de conhecimentos e atributos culturais
adquiridos e acumulados, os resultados sdo obtidos via
indicadores de desempenho. Tais indicadores permitem a
articulagdo dos sistemas de avaliacdo no controle dos
conteddos ensinados, ou seja, as competéncias sao
distribuidas em habilidades. As situacdes propostas nestes
indicadores para perceber o saber fazer, portanto, recebem
uma atencdo para seus elementos componentes (as
habilidades), de forma que possam servir de medida as
atividades individuais, constituindo-se facilmente como
modelo de regulacéo da especializacdo e de gerenciamento
do processo educacional (Lopes, 2001).

O PCNEM destaca a importdncia de existirem
mecanismos de avaliacdo dos resultados escolares, a fim de
gue haja uma igualdade no ensino (2000, p.69). E os
consideram eficazes por terem como referéncia as
competéncias de carater geral que se deseja aos alunos. O
ENEM, um desses mecanismos, criado e operado pelo
MEC, é consolidado como a maior avaliacdo do género na
Ameérica Latina. Trata-se de um exame individual ministrado
anualmente a estudantes voluntarios que estdo em fase de
concluir ou que ja concluiram o ensino médio. Seu objetivo
principal € possibilitar uma referéncia para autoavaliacao, a
partir das competéncias e habilidades que estruturam o
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exame (ENEM, 2008 — anexo 02). O exame avalia
competéncias distribuidas em um elenco de habilidades,
buscando verificar como o conhecimento assim construido
pode ser efetivado pelo participante por meio da
demonstragdo de sua autonomia de julgamento e de acao,
de atitudes, valores e procedimentos diante de situactes-
problema que se aproximem o0 maximo possivel das
condicBes reais de convivio social e de trabalho individual e
coletivo (ENEM, 2008 — anexo 01). Sua importancia nacional
pode ser reconhecida em exemplos de instituicbes que
adotam o0s resultados do ENEM em seus processos
seletivos. S&0 mais de 500 instituicdes, além do ProUni* e a
reformulacdo do pré-vestibular das entidades publicas de
todo o Brasil utilizando o ENEM. A consolidacdo do ENEM
contribui, ainda, para induzir e apoiar a reforma do ensino
médio, em conformidade com as diretrizes e parametros
curriculares nacionais fixados pelo Conselho Nacional de
Educacdo - CNE. Ou seja, o ENEM criou uma referéncia
para os requisitos de desempenho desejaveis ao término da
escolaridade bésica no Brasil, tal como define a LDB.

Documentos apresentando o ENEM, recentemente
reformulados pelo Ministério da Educagéo, no item que se
refere as competéncias e habilidades, indicam, com base
nas proposi¢cdes do PCNEM para o curriculo, quais sdo as
competéncias e habilidades fundamentais a serem
avaliadas. O ENEM, ao ser integrado ao processo de pré-
vestibular, reestruturou a grade de competéncias adotadas
seguindo uma formatacgdo similar aos PCN+, distribuindo-as
em 5 eixos cognitivos comuns a todas as areas do
conhecimento, 4 Matrizes de Referéncia?> e Objetos de
conhecimento associados as Matrizes (Matrizes de
Referéncia Para ENEM 2009). As matrizes compreendem
competéncias por area e suas habilidades respectivas, e 0s
Objetos de conhecimento associados as Matrizes de
Referéncia tratam dos contetdos disciplinares,
relacionando-os as 4 matrizes.

O modelo do ENEM, dessa forma, fica alinhado e
condizente com os conceitos adotados para o curriculo. Um
curriculo que se caracteriza como interdisciplinar e
contextualizado ao colocar o aluno diante de situacdes-
problema, exigindo-lhe ndo apenas o saber conceitos, mas
também o saber aplica-los. Por essas condicfes, e as acima

11 O ProUni — Programa Universidade para Todos —tem como finalidade
a concessdo de bolsas de estudos integrais e parciais a estudantes de
cursos de graduacdo e de cursos sequenciais de formagao especifica, em
instituicdes privadas de educacgdo superior.

2 Matriz de Referéncia de Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias;
Matriz de Referéncia de Matematica e suas Tecnologias; Matriz de
Referéncia de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias; e Matriz de
Referéncia de Ciéncias Humanas e suas Tecnologias
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apresentadas, o ENEM sera utilizado como fonte de
referéncia para as competéncias a serem adotadas no
processo de design de jogo, experiéncia proposta nessa
pesquisa. As competéncias selecionadas e como elas serdo
empregadas serdo descritas no capitulo 3.

2.2.Competéncias pelo jogo

Parto da premissa de que qualquer jogo para ser
jogado requer competéncias do jogador, compreendendo
que, enquanto situacdo ludica, exige que se estabelecam
relacbes cognitivas entre seus elementos (regras,
informacdes, pecas, jogadores, etc). As habilidades, por sua
vez, estdo presentes no jogar, na acdo eficaz para
solucionar os desafios propostos. Perrenoud (1997, p.24)
exemplifica essa questdao ao colocar, a partir do jogo de
futebol, como competéncia de um centroavante o imobilizar
um  contra-ataque. Lembrando que competéncias
manifestadas estdo articulando conhecimentos e esquemas,
neste exemplo do jogo de futebol pode-se identificar como
conhecimento todas as regras, dimensbes do campo,
dimensbes da area, dimensdes da trave, posicionamento da
trave, posicionamento das marcacdes do campo, que bola
esta sendo utilizada, etc. e como esquemas desmarcar-se e
também pedir para que lhe passem a bola, antecipar os
movimentos da defesa, ter cuidado com o impedimento, ver
a posicdo dos parceiros, observar a atitude do goleiro
adversario, avaliar a distancia até o gol, imaginar uma
estratégia para passar pela defesa, localizar o arbitro, etc. O
ato de imobilizar seria, consequentemente, a habilidade, a
acao eficaz a situacdo encontrada, o contra-ataque.

WS NN NI EEIA NI EEENENNTIEENNEENENRENRRN RNy,
. .

requer ‘e
|mob,|‘73cao lipo de bala
astado do campo
« NUmMerd de jogadares
contra *  dimensdes da campo
. lempo de jogo
ataque % altura da rave

habilidade
de imobilizar

., saber imobilizar contra-ataque

Figura 06 - Imobilizar um contra-ataque: competéncia de um centroavante
no futebol.

Percebo, a partir desse exemplo, que alguns
conhecimentos a serem relacionados podem néo ser
particulares ao jogo, mas sim ao suporte em que este se da.
Um futebol de campo exige diferentes conhecimentos de um
futebol de areia, que por sua vez séo diferentes dos exigidos
para o futebol enquanto jogo eletrbnico jogado no
computador. Ou seja, além de um jogador necessitar as
competéncias para jogar no campo, ha areia, ou no
computador, ele necessita de outras para lidar com esses
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suportes. Ao jogar no campo ou na areia, devera lidar com
as caracteristicas fisicas da superficie e com as
caracteristicas da bola, por exemplo. J& no computador,
deveréd saber como utilizar o sistema operacional e a relagéo
dos periféricos com o jogo, as relacdes inputs-outputs, ter a
compreensao da interface grafica, etc.

competéncias para jogar futebol
(independenta do suporte)

coMmpe 4% para jogar
futabol no computacsor

LT L T T T T e P T P PR PP,

i competéncias : L8 L ‘ : competéncias :
+ para uliliza 3 : : : para lidar 3
! computador  } ! : : 8 ! comcampo

“eesessssssssnnene Oesssnsnrsrnsesns e 0080000000 senaesestrssnsuresnsene® of

competencias para |ogar
futebol no campe

.................................................... essssnsnnnnnsnnnt’

Figura 07 - Além das competéncias para a atividade si, ha a
competéncias para lidar com o suporte em que a atividade se da.

N&o desconsidero, portanto, que o suporte influi nas
competéncias para 0 jogar, mesmo que sejam particulares
ao jogo. No exemplo, mesmo que a competéncia imobilizar
um contra-ataque seja inerente ao jogo de futebol, ela se
daréd articulando outras informagfes que ndo sdo inerentes
ao jogo, e sim ao suporte. Além das competéncias
relacionadas ao suporte e as inerentes ao jogo, 0 jogar
desenvolve também competéncias de carater social. Nos
jogos, de uma maneira geral, pode-se identificar uma
exigéncia de competéncia de socializacdo, por meio do
respeito as regras, da descentralizacdo necesséria, do
desenvolvimento da autonomia, da cooperacdo, da
obrigacdo que cada um tem de jogar na sua vez, da divisédo
do material, da aceitagdo da perda (Bolsterli, 2003). Nesta
pesquisa, entretanto, ndo abordarei separadamente as
competéncias necessarias para o suporte, por entender que
para que ocorra a atividade, o suporte esta necessariamente
contemplado.

Desenvolvendo as competéncias dos jogos

Assim como para a formacdo das competéncias
basicas é necessario um treinamento continuo e cumulativo,
competéncias exigidas para o jogar ndo sao adquiridas no
contato imediato com o0 jogo, mas no jogar continuo. As
competéncias prévias, presentes a partir de outras
situagdes, sdo articuladas para o desenvolvimento das
competéncias requeridas pela nova situacdo, o jogo. Um
Desenvolvimento que possui as dimensfes de geracao,
exercicio e melhora. Um individuo que ndo sabe jogar, mas
se empenha em participar da experiéncia, apreende ndo sé
um conhecimento aprofundado do objeto jogo (regras, l6gica
e outros elementos) como pode gerar as competéncias
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exigidas, uma vez superada a combinacdo de tentativa e
erro e o tatear reflexivo. Mesmo que o individuo ja detenha
competéncias prévias necessarias, desenvolvidas a partir de
outras situagdes em sua vida, ao exercé-las naquele
momento estard também relacionando-as com os elementos
do jogo, tornando-as mais eficientgs, melhores.
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Figura 08 - Geracdo da competéncia para o jogar
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Figura 09 — Exercicio e melhora das competéncias existentes

Portanto, para ser competente no jogo, para ser um
bom jogador, €é necessario um jogar constante.
Competéncias, depois de desenvolvidas, ndo devem ser
assumidas como parte estanque no individuo, mas como
algo que para se manter funcional depende da continuidade
de seu uso. Afinal, ndo é de se estranhar a situacdo de um
jogador errar muito mais depois de um tempo sem jogar. Da
mesma forma que as competéncias basicas planejadas para
o curriculo do ensino médio devem ser trabalhadas durante
toda a formagdo do aluno, e n&o pontualmente, as
competéncias de um jogador devem ser trabalhadas,
desenvolvidas, no jogar, em toda sua experiéncia de jogo.

Jogo para treinamento

E se o0 jogo pode desenvolver as competéncias que
também sdo requeridas em outras situacdes, pode ser
pensado e utilizado como uma ferramenta, com o objetivo de
treinamento dessas competéncias, de reforco. Uma
possibilidade que ndo contempla somente 0 recorte
educacional desta pesquisa, mas qualquer situacédo na qual
ocorra uma relacdo de ensino e aprendizagem, como
treinamento profissional, dindmicas de grupo, tratamentos
médicos e psicologicos, aprendizado de linguas, etc.
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Figura 10 - Pelo jogo podem-se desenvolver competéncias comuns a
situacBes de ensino e aprendizagem

Como exemplol3, apresento o caso do Dr. James
Clarence Rosser Jr.,, chefe de cirurgia minimamente
invasiva, a videolaparoscopia, do Beth Israel Medical Center
em Manhattan, que afirma em entrevista ao The New York
Times que suas horas jogando videogame contribuiram para
sua excelente habilidade cirdrgica. A cirurgia laparoscépica
€ uma técnica que depende de uma pequena camera de
video, finos instrumentos que séo inseridos nos pacientes
através de pequenas incisdes, controladas visualmente em
um monitor de video. Tal procedimento apresenta
semelhangas com os jogos eletrénicos, como reconhece Dr.
Rosser ao afirmar que a complexa destreza manual
necessaria para um eximio jogador de videogame e para um
cirurgido de cirurgias minimamente invasivas s&o
impressionantemente similares14.(Marriott, 2005 — traducdo
livre).

Figura 11 - Videolaparoscopia: uma técnica que depende de uma
pequena camera de video, finos instrumentos que sdo inseridos nos
pacientes através de pequenas incisdes, € um monitor apresentando a o

13 Exemplo extraido de Costa, 2008

14 Do original —The complex manual dexterity required to be a stellar
video gamer and minimally invasive surgeon are strikingly similar

habilidade A’
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andamento da cirurgia.

Dr. Rosser usa de jogos eletrbnicos para ajudar a
desenvolver e a formar uma nova geragédo de cirurgides ao
treind-los usando videogames para melhorar suas
habilidades na sala de operacdo e afirma: "N6s vamos a
todos os lugares formando pessoas, tentando lhes dar as
competéncias que parecem que eu fui capaz de desenvolver
com os jogos eletrdnicos."™ (Marriott, 2005 — livre traducao).
O préprio Dr. Rosser mantém um X-box, juntamente com um
Play Station 2 e um GameCube, a poucos passos da sala
cirirgica para que possa aquecer com seu jogo favorito
Super Monkey Ball, pouco antes da cirurgia.

Figura 12 - Dr. Rosser aquece com seu jogo favorito Super
Monkey Ball pouco antes da cirurgia.

Na reportagem ha destaque para as competéncias
motoras, porém ndo sdo somente essas que podem ser
identificadas como semelhantes as da videolaparoscopia,
pois ao lidar com a navegacédo transmitida pelo monitor se
estd exercitando competéncias relacionadas a leitura de
dados referentes as acdes do jogador, relacdo input dos
controles e output nas mudancas de cenérios, profundidade
visio-espacial, etc. O préprio jogo Super Monkey Ball'®,
citado como preferido pelo Dr. Rosser, trata de uma situacao

“ Fala original do Dr. Rosser: —We're going all over the world training
people, trying to give them the skills that seems like | was able to nurture
with video games.

16 Super Monkey Ball — jogo eletrénico fabricado pela SEGA, empresa
desenvolvedora de software e hardware para games. O consiste em se
controlar um macaco que deve ir atrds de bananas em cenarios com
caminhos desafios variados em fungdo do momento de dificuldade do
jogo. O detalhe caracteristico, que da nome ao jogo, é o macaco estar
dentro de uma bola que pode acelerar e rolar em grande velocidade
pelos cenarios. Site oficial:
http://www?2.sega.com/gamesite/smbadventure/
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de constante aprofundamento em cenérios, onde o jogador
controla um macaco que rola uma bola na qual esta dentro,
enfrentando situacbes diversas, algumas delicadas que
requerem alta percepcdo do cenario e controle dos
movimentos finos, como a laparoscopia.

Figura 13 - Super Monkey Ball: jogo favorito do Dr. Rosser

Portanto, um jogo, seja ele didatico ou de
entretenimento, pode servir como treinamento das
competéncias requeridas para outras situacfes, sejam elas
de raciocinio, como no xadrez e Tetris, ou de destreza,
como no futebol e Guitar Hero', desde que sejam
identificadas no jogo as competéncias exigidas e que estas
sejam semelhantes (ou as mesmas) as que se deseja
trabalhar em outras situagées.

2.3.Apropriacao para o design de jogos

Considerando que a partir de um jogo existente podem
ser desenvolvidas as competéncias necessarias para outras
situacdes, assumo nesta pesquisa que essas competéncias
podem ser observadas no design de um jogo que se destine
a esse desenvolvimento. Sendo o Design um dos campos
que trabalham com conceitos e conhecimentos referentes ao
desenvolvimento e aplicacBes dos jogos, é dele que levanto
os fundamentos para identificar como se pode trabalhar os
elementos dos jogos que contemplem as competéncias que

Y Tetris é um quebra-cabeca eletrénico, que consiste em pegas caindo
na tela que devem ser encaixadas a fim de formarem linhas completas
na largura do campo e assim serem eliminadas para ganhos de pontos.
Guitar Hero é um jogo eletronico musical em que o jogador, com um
controle simulando uma guitarra, tem que pressionar os botdes
simultaneamente a indicagdo da tela afim de ganhar pontos.
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se deseja trabalhar, e como desenvolver um jogo visando
essas competéncias.

Design e Design de jogos

Compreendendo que o modo como percebo o design
se constitui como base para minhas acoes, tedrica e prética
enquanto pesquisador e profissional, cabe, portanto, expor
essa minha visdo de design nesta pesquisa. Nao pretendo
me aprofundar no sentido etimolégico ou histérico do design,
mas destacar seu sentido de verbo, de agdo, mais
especificamente de processo. Couto (1997, p.15) propbe
uma definicdo de design como o “processo de formulagéo e
justificagdo de uma proposta de acdo capaz de levar a
realizacdo de um produto que atenda a uma necessidade
humana”. Miller (1988) sintetiza definindo como o processo
de pensamento que compreende a criagdo de alguma coisa.
Um processo que engloba eventos e procedimentos visando
a producdo daquilo que esta sendo projetado. Um campo
com &reas especializadas de producdo, que envolvem,
inclusive, diferencas entre seus processos em funcdo do
produto projetado. E dentre as areas especificas desse
campo, alinhado com o objeto dessa pesquisa, encontra-se
o Design de Jogos, area que oferece processos especificos
voltados para a produgdo de jogos, assim com estudos de
Seus usos.

O designer é aquele que domina o processo, que
detém uma visdo de todo o processo produtivo. No caso
particular do Design de Jogos, a fungdo do designer pode
ser exercida por uma ou mais pessoas, além das fungdes
especificas. Mas o que cabe explicitar € que um designer de
jogos é aquele que tem a visdo do desenvolvimento do jogo
como um todo, do papel de cada profissional em sua equipe
(roteirista, ilustrador, programador, modelador de cenario,
etc.). Cada suporte exige a formagdo de uma equipe com
alguns profissionais especificos para trabalhar a linguagem
daquele suporte, dentre os quais outras areas especificas do
campo do Design. Trata-se, portanto, de uma area que nao
possui um fazer Gnico, uma metodologia Unica. Entretanto,
nesta pesquisa e na experiéncia planejada e aplicada, nédo
utilizo uma metodologia especifica do Design de Jogos, mas
de seus conhecimentos especificos, a partir de minha
experiéncia e de referéncias do meio. A area de
desenvolvimento de jogos, em particular, oferece uma
sistematizacdo e estruturacdo de jogos de seu seus
elementos constituintes e de seus conceitos fundamentais,
gque me permitem uma associacdo ao conceito de
competéncias adotado como objetivo nesta pesquisa.

Elementos do jogo e 0s conceitos apropriados.

O jogo, por se tratar de um objeto que desperta grande
interesse de estudo acaba por possuir uma série de
definicbes em funcdo do campo de estudo, periodo e
contexto histdrico. Salen e Zimmerman (2004, p.80) fazem
um levantamento de algumas dessas definicbes e propdem
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gue um jogo é um sistema no qual os jogadores envolvem-
se em um conflito artificial, definido por regras, que resulta
em um resultado quantificavel'®. Essa definicdo é adotada
principalmente por ser adequada a proposta da pesquisa,
uma vez que permite uma apropriacdo e aplicacdo de
conceitos.

Ao tomar 0 jogo como um sistema, assumo que se
trata de uma estrutura organizada de elementos entre os
quais se possa identificar alguma relacdo (Aurélio, 2000).
Esses elementos podem ser pefes, tabuleiros, dados,
historias, personagens, etc. e sua presenca depende de
variaveis como género do jogo, suporte e funcdo. Ao
sobrepor a esses elementos 0s conceitos de competéncia,
identifico que se tratam das informagfes que s&o percebidas
pelo jogador. Sdo os elementos informativos que séo
recebidos e relacionados pelas competéncias do jogador
com seus préprios conhecimentos.

As regras, que séo pré- estabelecidas ou definidas em
acordo, regem nao s6 esses elementos como delimitam o
que o jogador pode ou ndo fazer. E na interacéo do jogador
com esses elementos que se pode constatar a existéncia ou
ndo da competéncia necessaria. Ao saber fazer, ao saber
jogar, a habilidade do jogador informa, da indicios do estado
de desenvolvimento em que se encontra a competéncia.

Cabe destacar que ndo basta esses dois elementos
para um desenvolvimento da competéncia. Ha uma
apreensdo da logica do jogo que ultrapassa um seguir as
normas. Um saber que nao se restringe a memorizacdo das
informacg0des e das regras, mas que ocorre quando o jogador
deixa de lado o tatear reflexivo e comeca a fruir no jogo e
obter resultados mais eficientes em relagdo ao seu proprio
jogar. Para Lopes (2001), o resultado quantificavel,
portanto, pode permitir a mensuracdo dessas competéncias,
pois sdo comportamentos mensuraveis e cientificamente
controlaveis, um controle que deve ser feito baseado no
desempenho do jogador e pelo seu sucesso nos conflitos
propostos. Entretanto deve-se atentar para esse controle
ndo incorrer em uma simples medi¢cdo quantitativa, e sim
gualitativa. Se um jogador realiza uma acéo de forma mais
eficiente que outro, os dois ndo podem receber uma
avaliagdo comum, mas sim diferenciada em razdo da
eficiéncia. O conflito é a situagcéo-problema a ser enfrentada
pelo jogador. E composto pelos elementos e delimitado
pelas regras. Porém, Salen e Zimmerman destacam o fato
de que o jogo deve ser artificial para enfatizar que se trata
de uma situacdo na qual os envolvidos sabem que é
fantasiosa, inventada, consequentemente, nao real (2004, p.
80). Em um jogo de entretenimento essa artificialidade néo
precisa ser proxima daquele que joga. Pode-se ter uma
situacdo distante como em um jogo de tabuleiro em que um

¥ Livre tradugdo do original —a game is a system in which players
engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a
guantifiable outcome .
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jogador adolescente controle uma rede imobiliaria, ou em
um jogo eletrbnico, ao ocupar o papel de um alienigena.
Porém, em um jogo a ser utilizado na sala de aula, um
distanciamento do real pode atrapalhar o desenvolvimento
das competéncias e da apreenséo do conteludo pela falta de
afinidade do aluno. Assim como as situagdes-problema na
avaliacdo do aluno, o jogo deve ser contextualizado, para
gque o aluno Ihe atribua sentido e tenha um resultado pratico
do seu aprendizado.

Desenvolver um jogo voltado para o desenvolvimento
de competéncias é ter em mente 0s conceitos apropriados e
aplicados sobre esses pontos, pois todos podem ser
levantados no processo de design do jogo. Todas as acgdes
dentro do jogo respondem a situagbes planejadas por
aqueles que o desenvolvem. Mesmo um jogo em que se da
certa liberdade ao jogador, no qual a acdo emergente seja
espontanea e nao prevista, os elementos do jogo permitem
uma resposta pelo jogo que atenda a essa a¢cao sem romper
com sua ldgica.

Nesse planejamento  muitas  variaveis  séo
consideradas como pré-requisitos, o que pode incluir as
competéncias e o contetdo disciplinar. Assim como em um
planejamento é previsto 0 nimero de jogadores, suporte,
idade, etc. o planejamento do jogo pode estabelecer as
competéncias como um dos delimitadores da formatagéo
final do jogo. Mesmo outros pré-requisitos, como os de
ordem financeira ou tecnolégica, que também séao
empregados e influem na formatacdo do jogo, também
podem ser analisados e adequados em funcdo do que se
deseja.Porém, ter como requisitos as competéncias e o
contetdo nao sdo suficientes para um desenvolvimento de
um jogo adequado. E necessaria a presenca do profissional
do meio ao qual se destina o jogo/ ferramenta de ensino
aprendizagem, no caso desta pesquisa o professor do
ensino médio, no processo. E a parceria entre professor e
designer que propicia uma formatagdo com maior
potencialidade de eficiéncia.

Design em parceria (Design e Educacgéo)

O Design por se caracterizar como um campo
interdisciplinar (Couto, 1997, p.22) permite relagbes com
outros campos do saber. Estabelecer como um dos objetivos
desta pesquisa a parceria com um professor para o
desenvolvimento de um jogo ilustra sobremaneira esta
interdisciplinaridade. Isto por compreender que um jogo que
venha a ser utilizado como ferramenta didatica ndo deva ser
elaborado em uma metodologia que da ao profissional do
campo, no caso o professor, a mera funcdo de cliente que
acompanha, mas sim que o tem como parceiro presente nas
decisdes, em todo o processo, com voz ativa. Considero a
parceria, como uma situacdo de acbes complementares, e
as vezes indivisiveis, dos profissionais envolvidos, cada um
com suas competéncias de formagdo. Nao se trata, portanto,
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de uma situagdo em que um designer extrai o que quer do
contexto e do professor e depois retorna com algo
desenvolvido individualmente para o aval do professor.
Trata-se de uma situacdo em que o professor é coautor no
desenvolvimento, estando presente nas decisbes
fundamentais.

Mas para que o professor possa ser ativo, é preciso,
de sua parte, uma compreensao de conceitos inerentes ao
campo do Design que n&o séo tratados em sua formacao™.
Assim como o designer necessita conhecer os conceitos de
competéncias para compreender como eles se déo no jogo,
o professor necessita de uma fundamentacdo para usar o
jogo. Essa fundamentacdo, portanto, ndo s6 fornece ao
professor uma compreensdo para participacdo como para
gue seja capaz de explorar o jogo elaborado. Desta forma, o
docente, ao apropriar-se dos conceitos dos jogos, e passar a
utiliza-los através do uso de jogos em sua aula, esta
atendendo a flexibilidade que deve ser empregada tanto na
organizacdo dos conteudos, quanto na metodologia a ser
desenvolvida para o processo de ensino e aprendizagem e
na avaliacéo.

19 . . ~ o ~
Considero aqui os professores que nao fizeram em sua formagao
algum tipo de complemento que envolvesse os conceitos referidos.
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