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Game Designer em Educacao Fisica

Como criar jogos analdgicos para as aulas de EF.
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Data: julho 2025

Resumo

A Educagdo Fisica atravessa, atualmente, um momento decisivo de reflexdao e reinvengdo. Face a crescente desmotivagdo dos
alunos pelas praticas tradicionais centradas na performance e na competi¢do, torna-se imperativo procurar novas abordagens
pedagdgicas que promovam experiéncias significativas, inclusivas e transformadoras. O curso "Game Designer em Educacdo
Fisica", concebido por Jodo Manuel Ferreira Jorge, surge como uma resposta inovadora a este desafio, propondo a integragdo
dos principios do design de jogos no contexto educativo.

Inspirado por conceitos como Gamificacdo, Jogos Sérios e Aprendizagem Baseada em Jogos, este curso convida os professores
de Educacdo Fisica a deixarem de ser simples utilizadores de jogos padronizados para se tornarem criadores ativos de
experiéncias |udicas e educativas. Esta abordagem defende uma Educacdo Fisica orientada para a longevidade, o bem-estar e o
desenvolvimento integral do aluno, e ndo apenas para a exceléncia desportiva.

Ao longo desta formacdo, sdo exploradas dimensdes fundamentais como a Mecanica, Dindmica, Estética e Etica dos jogos,
articulando conhecimentos de areas tdo diversas como a psicologia, antropologia, design, comunicagdo e educagdo. O objetivo
ultimo é proporcionar aos alunos experiéncias marcantes e motivadoras, que favoregam o desenvolvimento de competéncias
fisicas, cognitivas, emocionais e sociais — preparando-os para uma vida ativa, saudavel e cooperativa.

Mais do que uma simples metodologia, 0 modelo de “Game Designer em EF” propde uma verdadeira mudanga de paradigma:
uma Educacgao Fisica mais humanista, ludica e significativa, onde o prazer de participar, criar e cooperar se sobrepde a légica do
rendimento e da comparagdo. Através desta abordagem, abre-se caminho para um ensino mais justo, equitativo e centrado no
aluno — onde o jogo é o meio, e a experiéncia é o fim.

Uma das finalidades da Educagdo Fisica (EF) é a formagdo em habilidades para a vida e participagdo em atividades fisicas ao
longo da vida. Trata-se, na verdade, de promover uma Educacdo Fisica orientada para a longevidade e ndo tanto para a
performance. Num documento publicado pela UNESCO em 2014, intitulado Diretrizes em Educagdo Fisica de Qualidade (EFQ)
para Gestores de Politicas pode ler-se no ponto 3.2.1 - Flexibilidade Curricular o seguinte: Os Programas Tradicionais adotam
uma abordagem “um tamanho serve para todos” e ao fazé-lo, ndo sdo capazes de atingir os resultados que se propdem. Muitos
dados contemporaneos indicam uma deterioracdo percebida nas atitudes dos estudantes em relagdo a EF, devido ao dominio
dos desportos competitivos e atividades baseadas no desempenho. E fundamental o afastamento da abordagem didatica do
treino desportivo tradicional adotada pela maioria dos professores de EF que se baseia no algoritmo de ensino analitico-
sintético (da parte para o todo). Temos que investir em novas abordagens que contraponham algumas tendéncias relativas as
abordagens tradicionais de ensino porque uma grande percentagem de jovens obtém escasso sucesso como consequéncia da
énfase técnica; os alunos ensinados através de modelos analiticos conheciam superficialmente o jogo; verifica-se uma escassez
de criatividade e reflexdo sobre o desporto por parte dos agentes do mesmo; dificuldade em motivar todos os alunos para a
Educacgdo Fisica. Este documento propde uma reflexdo transdisciplinar socorrendo-se dos conhecimentos da area dos Game

Designer dos Video-Jogos, transferindo esses conhecimento para a EF. para tirar partido da rapida evolugdo do ambiente
educativo, temos de investigar novos métodos de ensino e aprendizagem para conhecer as necessidades dos alunos. Precisamos
de uma mudancga radical nos contextos de aprendizagem para os jovens. Conceitos como Game Designer (GD), Gamificagdo (GA),
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Jogos Sérios (JS), Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ), Gamificagcdo (G), Exergames (EX), entre outros passam a fazer parte do
nosso vocabulario. Como Professores de Educagdo Fisica, deixaremos de ser utilizadores passivos de jogos com MDEE idénticas
para sermos Desenhadores Ativos de Jogos por medida, definindo o tipo de Dinamicas, Estéticas e Eticas que pretendemos que
0s nossos alunos experimentem e desenvolvam. E fundamental desenhar ambientes de aprendizagem que promovam uma
evolugdo da rivalidade e disputa competitiva (oposi¢do) e até o individualismo para uma realidade de cooperagdo ndo
competitiva e sobretudo de auxilio cooperativo (humanista-altruista). Joel de Rosnay no seu livro “O macroscépio” quando
aborda a necessaria emergéncia de novos valores na atual sociedade, tanto na esfera do trabalho (economia) como da educagdo
em geral, refere que a competicdo profissional foi considerada até hoje como uma motiva¢do sauddvel rumo ao éxito. O novo
pensamento rejeita toda a competicdo herdade na tradicional luta pela vida. Repudia toda a ideia de comparacdo simplista
baseada na exceléncia e no mérito, uma vez que tais comparag¢des conduzem geralmente a uma classificagdo arbitraria entre os
individuos, a juizos de valor que limitam e empobrecem as relagdes humanas. A sociedade, libertada da ideia de competicdo,
ndo surge ja como uma selva, mas como uma comunidade de interesses cuja evolugdo assenta na ajuda mutua, na cooperacao,
na educacgdo reciproca, no partenariado. A EF é um contexto por exceléncia que deve contribuir para esta mudanca de
paradigma social porque a sua esfera de influéncia é bastante significativa, na medida que, as novas geragdes irdo passar pelas
nossas aulas.
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Maddulo 1 - Game Designer

1.1 - Alteragdo do Referencial Axioldgico da EF:

Segundo Dumazedier, o lazer é um conjunto de ocupag&es as quais
o individuo se pode entregar de livre vontade, seja para repousar,
seja para se divertir, recrear, entreter, ou ainda para desenvolver a
sua informagdo ou formagdo desinteressada, a sua participagao
social voluntaria ou a sua livre capacidade criadora, apds se livrar ou
desembaracar das obrigagdes profissionais, familiares e sociais.
Trata-se de um tempo préprio na vida de cada um que lhe permite
desenvolver-se como um todo, traduzindo qualidade de vida (bem-
estar).

Esta realidade leva a que hoje em dia haja um aumento na oferta de
servigos ligados ao lazer (atividade fisica, turismo...) que tém como
objetivo proporcionar ao sujeito e consequentemente, a sociedade
em geral, uma melhor qualidade de vida.

As atividades fisicas desempenham neste campo um papel de
grande destaque. Ndo nos podemos esquecer que o simples andar a
pé (por exemplo, passear junto ao mar) é um dos meios mais
sauddveis para ocupar o tempo de lazer, mas, no entanto, ndo se
trata de um desporto. Portanto, por lazer entende-se:

Qualquer atividade que proporcione ao Homem um estado de
satisfacdo de prazer e que simultaneamente seja capaz de
desenvolver nele a alegria de viver e de realizagdo pessoal.

As Atividades Fisicas e Desportivas (AFD) sdo utilizadas em grande
escala pelos individuos na ocupag¢do dos tempos livres. A AFD
constituem um dos meios de compensar os efeitos nocivos do modo
de vida das sociedades atuais servindo perfeitamente as trés
fungdes do lazer.

Fungodes do lazer:

1. Descanso - eliminar a fadiga acumulada do quotidiano.
2. Divertimento - compensar a rotina do dia-a-dia.

3. Desenvolvimento Pessoal - educar, desenvolver, formar.

Assim, podemos afirmar que o Homem ao ocupar o seu tempo de
lazer com AFD vive momentos de prazer, de convivio com os outros,
quebra a rotina diaria, liberta-se das tensGes resultantes das tarefas
do quotidiano, diminui os fatores de risco das “doencgas da moda”
(cardiovasculares, obesidade...) valoriza o seu corpo (for¢ga muscular,
resisténcia, coordenagdo...), etc.

O desporto moderno nasceu com a Revolugdo Industrial e
possivelmente também como consequéncia da mesma.

Segundo Alvin Toffler no seu livro a Terceira Vaga, com o aproximar
do século XXI um grande conjunto de transformagdes processaram-
se nos mais diversos setores da sociedade, desde a economia a
politica, do desporto a educagdo, a uma velocidade vertiginosa e
com consequéncias visiveis na organizagdo do trabalho, do desporto,
do tempo de lazer bem como do acesso generalizado as novas
tecnologias da informagao.

As AFD devem ser vistas como uma pausa recreativa do primeiro

trabalho e, simultaneamente, como pausa preparadora do segundo

trabalho. Estamos perante dois objetivos que ocorrem
simultaneamente:

a) Das satisfagdo a varias necessidades presentes, imediatas e de
repouso ou distensdo do corpo e da alma (o repouso ndo
pressupde necessariamente a imobilidade)

b)  Treinar o individuo, pelo desenvolvimento e manutengdo de
certas qualidades psicofisicas, para o futuro trabalho.

O Homem ao dedicar-se as AFD repousa e ao mesmo tempo, como
que sem saber, esta a treinar o seu corpo e a sua alma para mais um
dia de jornada. Podemos encarar estas mesmas atividades como
sendo uma espécie de pré-exercicio da ocupagdo do dia seguinte,
pois ndo sé mantém em continua atividade as qualidades postas no
trabalho anterior, como robustecem as qualidades necessarias para
o trabalho seguinte. As AFD fecundam o trabalho.

Torna-se assim urgente criar habitos de uma pratica regular de AFD
durante a infancia e a juventude para que, em idade adulta, e ja no
mundo do trabalho, o individuo possa desenvolver uma boa
prestacdo a nivel profissional, ser util para a sociedade e
simultaneamente ter qualidade de vida.

1.1.1 - As Atividades Fisicas e Desportivas de Animagao.

Habitualmente utiliza-se o termo Animagdo Desportiva para
caracterizar as AFD. Entendo que a utilizagdo do conceito desporto
numa perspetiva generalizadora nao caracteriza as AFD no seu todo
porque existe uma separac¢do entre Atividades Fisicas, sem carater
desportivo (oposigdo) e as Atividades Desportivas, com carater de
oposigao).

Na minha perspetiva, o Conceito de Atividades Fisicas (AF) é mais
abrangente e o conceito de Atividades Desportivas (AD) é menos
abrangente. Como tal, utilizo apenas o termo Atividades Fisicas (AF)
de Animagdo (AFA) porque as AD estdo incluidas no conjunto das AF.

Atividades
Fisicas

Atividades
Desportivas

a) Atividade Fisica compreende qualquer movimento corporal
produzido pela contracdo muscular _que resulte num gasto
energético acima do nivel de repouso. A Atividade Fisica tem
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sido entendida como um comportamento que pode
influenciar a aptiddo fisica. Todavia, é igualmente percebida,
atualmente, como um comportamento determinante da
salde e da capacidade funcional (Health-Enhancing Physical
Activity — HEPA), Livro Verde da Atividade Fisica (IPDJ).

b)  Atividades Desportivas - O desporto é jogo caracterizado de
finalidade agonistica, pelo que ndo existe desporto que nao
seja competitivo (Ferruccio Antolelli, 1965). A palavra
agonismo ndo existe nos dicionarios portugueses e foi definida
por Bedorah Tannen, professora de linguistica norte
americana como “assumir uma posicdo de guerra em
contextos que ndo sdo literalmente guerra”. A componente
agonistica, isto é, a vertente competitiva que existe no
desporto tem uma carga maior ou menor consoante a
populagdo a que se dirige e os respetivos objetivos a atingir.
Quando falamos de competicao (agon), referimo-nos a
relacdo do desporto com a performance. O resultado desta
competicdo constitui-se um fator de avaliagdo da forma

desportiva individual e coletiva podendo influenciar o
processo de treino.

Atualmente as AF de Animagdo (AFA) incidem no bem-estar fisico
mental e social e na criatividade, na diversdo e no prazer de
participar. Tem como objetivo promover a participagdo social e a
extensdo da Atividade Fisica como hébito de saude, de formacdo e
de diversdo. Consiste num método capaz de transformar uma
situagdo normal numa situagdo agradavel e ludica, que fomenta a
criatividade e o prazer pela participagao.

As AFA surgiram com o objetivo de descontrair e de superar as

dificuldades criadas pelos problemas quotidianos inerentes a
motivagdo e a recreagao.

Voluntariedade Aptiddo Fisica

AF de Animagdo

Recreagdo Prazer

Atividade Fisica

Formas de
Atuacdo

tracio |

Descontragdo

Rui Langa (2003), adaptado de Lima (1994). Campo especifico de agdo das AFD de Animag3o.

1.1.2 - Em que circunstancias ocorre?

As AFD de Animagdo surgem com grande regularidade associadas a
programas para o preenchimento dos tempos livres, das férias
escolares, integradas no Desporto Escolar, no Desporto para Todos
(Ha muitas semelhangas ente as AFD de Animagdo o Desporto para
Todos), em programas de exercicio para a populagdo idosa na

autarquias, ou seja, atinge um leque de potenciais interesses e
interessados mais vasto do que permite passar algum tempo com
divertimento.

1.1.3 - A quem se dirige?

A sua programagdo e orientagdo abrange grupos heterogéneos
relativamente ao sexo, a faixa etaria, as vivéncias a nivel das AFD e
cultural, num contexto de pedagogia que pressupde a manutengao
dos efeitos das atividades de forma continuada. Para este efeito
recorre a utilizagdo de AFA que tém em conta um leque abrangente
de modalidades, ndo sé desportivas como também de jogos
educativos que englobam conteldos tradicionais, de lazer ou pré-
desportivos.

Os Programas de Animagdo para pré-escolar, para o 1.2 e 2.2 ciclos
e para o secunddrio, incluem a AFA (nomeadamente AD) com
objetivos de reinsergdo social, programas das coldnias e dos campos
de férias.

1.1.4 - Qual a sua prioridade?

A prioridade n3do é proporcionar ou aperfeigoar técnicas de
modalidades especificas, mas sim promover um contacto de pratica
de atividades destinadas a gerar um maior nimero de participantes
nas AFA.

Carateristicas das Atividades Fisicas de Animagdo e tempos Livres
(AFATL).

As AA devem integrar os valores ludicos contidos nos jogos
desportivos e podemos referir trés campos onde a animagdo se
deve apoiar:

a)  As caracteristicas do Lazer - na perspetiva do praticantes sdo
nao lucrativas, voluntarias, recreativas e formativas.

b)  Os valores ludico que intervém no processo de animagdo ao
introduzirem o hedonismo e a regra, viabilizando e
dinamizando a recreagdo na perspetiva pedagodgica.

c) A insergdo e utilizagdo da motricidade humana na animagao
por meio de atividades fisicas que determinam o campo de
animacgdo abrangida pela EF, Desporto, Turismo de Lazer, etc...

Longe de ser elitista, a AFATL pretende abranger o maximo de
populagdo, por isso, a atividade deve respeitar os seguintes
principios:
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Acessibilidade

Boa Relagdo

NIVEL INTERNO NIVEL EXTERNO

Pressupde diversdo como na
maioria das atividades de
lazer, inerente a criagdo de
prazer.

Recreagdo

Representa qualquer agdo
muscular que produza
movimentos aos quais esta
associado um  dispéndio
caldrico

Atividade
Fisica

Facilita o processo formativo
da animagdo mediando os
problemas possivelmente
criados entre o lazer e a
pedagogia

Prazer

Adaptado de Rui Langa 2003.

Fisica
Prazer na Facilidade de
Participagao Compreensao
Simplicidade do o Adaptabilidade
Material Anima§50

Bem-estar dos
Participantes

™~

PressupGe a diversdo
como na maioria das

Descontragdo atividades de lazer,
inerente a criagdo de
prazer.

Iniciativa de  querer

participar no processo

Voluntariedade ) o A
de interagdo criado pela

animagdo.

Possibilidade de

selecionar livremente as
Liberdade L.

caracteristicas da

atividade.

Capacidade das

.. caracteristicas genéticas

Aptiddo Fisica 3

demonstradas pelos

indices motores.

Forma diferente como
as regras criadas pelo
aspeto ludico do jogo
sdo transmitidas, ao
contrario do
formal e regulamentar.

Regras Ludicas

sistema

Considero que a vocagdo da Educagdo Fisica deve estar orientada
para as Atividades Fisicas de Animagdo em vez das Atividades
Desportivas como acontece atualmente no Modelo de Educagdo

Desportiva adotado.

Dawn Penny e Mike Jess no artigo Physical Education and Physical
Active Lives: A lifelong approach to curriculum development
perguntam: o que é que um estilo de vida ativo envolve exatamente?

a) Primeiro, se

queremos

desenvolver propostas que

estabelegam relagOes realistas entre a Educagdo Fisica e as
agendas de Atividade Fisica para a populagdo, precisamos
construir uma visao clara sobre o que envolve um tal estilo de

vida.
b)  Segundo,

precisamos revisitar o tipo de competéncias,

conhecimentos e compreensdo necessarios que 0s jovens

precisam adquirir para manter estilos de vida ativos.

Qual

é o quadro de referéncias que deve alicergar o modelo de

Atividade Fisica ao Longo da Vida (AFLV - Longevidade) - A AFLV
pode ser conceptualizada como tendo quatro dimensdes:

a)

b)

c)

d)

Atividade Fisica Recreacional (AFR) enquanto lazer, a qual
para muitos, é uma atividade com orientagdo social.

Atividade Fisica Funcional (AFF) que responde as exigéncias
das tarefas diarias, sejam profissionais ou domésticas.
Atividade Fisica Relacionada com a Saude (AFRS) relacionada
com a aptiddo fisica, bem-estar e/ou reabilitagdo.

Atividade Fisica Relacionada com a Performance (AFRP) a
qual também estd relacionada com a auto-superacdo e/ou
sucesso nos ambientes exigentes e/ou competitivos
(Adversidades).

NATURAL

SUB-AREA 1 SUB-AREA 2

Corrida de Aventura Brincar

OPOSICAQ

Turismo Aventura Método T. Natural o

Pista de Obstéculos %

]

m

x

3 3 >

SUB-AREA 4 SUB-AREA 3 09,
Desportos Coletivos Act. Rit. Expressivas o
Desportos Individuais Fitness Indoor /3'

Desportos Luta Fitness Outdoor 47

Jogos de Tabuleiro Jogos Cooperativos
Game Designer

Holopraxias

ARTIFICIAV

O Jogo é uma as atividades fisicas que promove as dinamicas sociais
tanto em atividades fisicas de lazer como nas atividades fisicas
praticadas nas aulas de EF.
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Concecoes e Modelos de Educagdo Fisica:

Personalista

Socializacdo

Socializagdo  Acritica para o  Sdcio Critica

Concegdo
g Desporto

Sintese dos objetivos, conteddos, métodos e avaliagdo nas diversas
concegdes de educagao fisica.

Acritica para o Concepcdo Objetivos Conteudos Métodos Avaliagio
D o Methoria dis Exercicios que Exercicios de elevada Testes de condigio
. esporto Biologica capacidades fisicas desenvolvam as intensidade e com fisica
Pedagoglsta fisicas petiges frequentes
\ Classificagao Valorizar a alegria, 0 Incids sobre a atitude
1 tradicional das prazer e as motivagdes £e
Pedagogista 3&12“%?2}5%05 atividades fisicas dos alunos através ¢ as[rclarac}an;nce‘ls da
Bioldgi V) — Sécio-Critica (jogos desportivos, duma montagem par |c||paqau auno
iologica Y ginastica, danga) cuidadosade tarefas 182Ul
- Atividades fisicas e
desportivas como
meio de proporcionar Orientados para a ggrg[rgcs;g: dne0 ke
N ELZTW 2 Spenincis oa g indvidualidade e desenvolvimento da
2 For cada aluno e para a competéncia e da
pessoal do alung zﬂ{zs:m:?ﬂ? descoberta guiada percepgao de
percegdo de competéncia do aluno
competéncia
Socializagio  Desenvolver o Avaliagao do
acritica para desempenho dos 5::;323: eregras dos Treino desportivo desempenho em cada
Adilson Marques, Miguel Peralta, Ricardo Catunda. Educag3o Fisica, odesporto _alunos desporto

ConcecBes e Modelos.

Supostamente uma disciplina escolar vale pelos seus conteudos e

Atividades fisicas e
desportivas coma
meio de proporcionar estratégias de
experiéncias de aprendizagem; tarefas
promogao de estilos de inclusivas

vida ativos

Promover estilos de
vida ativos através da
“cultura do
movimento”

Utilizagao de diversas
Integraco na “cultura

Sdcio critica A ‘.
do movimento’

sem a apropriacdo de conteddos ndo ha processos de legitimagao
que valham, porque, como disciplina escolar, a EF tem de
proporcionar aprendizagens e ndo simplesmente vivéncias afirmam
Adilson Marques, Miguel Peralta e Ricardo Catunda em Educagdo
Fisica: conce¢ées e modelos. Porém, um Game Designer orienta a
sua estratégia de criagdo de jogos em fungdo da Experiéncia
(Vivéncia) e, apesar disso, os jogadores também aprendem
competéncias (conteudos) através dos Jogos Sérios.

Aprendizagem Vivéncia / Experiéncia

Sdo experiéncias vividas no
contexto social da turma
durante as aulas de Educagdo
Sinénimo de

préticas e

A aprendizagem é uma modificagdo do
comportamento do individuo em fungdo da
experiéncia tendo como base um carater
sistematico, intencional e organizado das  Fisica.
atividades (estimulos) que desencadeiem  experiéncias,
essa aprendizagem. As atividades inserem-  dominios.
se num quadro de finalidades e exigéncias

determinadas pela instituigdo escolar
(Aprendizagens Essenciais).

Com base nesta conce¢do, podemos afirmar que uma aula de
Educagdo Fisica ndo é um entretenimento, € algo sério, algo mais
que uma simples vivéncia ou experiéncia.

Educagdo Fisica Educacdo Fisica

Educagdo Desportiva

(JOGO DESPORTIVO)

Atividades Fisicas de Animagdo

(GAME DESIGNER)

Promover experiéncias/Vivéncias
significativas e motivadoras. O

Conhecer e dominar o Jogo
Desportivo na sua dimens&o Técnica

Objetivo e Tética. O objetivo final do PEF é  objetivo final do PEF - Designer de
ensinar o Jogo Desportivo. Jogos é proporcionar uma
experiéncia.
Jogo Desportivo: é um fim em si Jogo Ludico: é um meio para se
mesmo. Prevalece o formalismo da  obter uma experiéncia significativa
relagdo pedagdgica e a atividade e proporcionar bem-estar, uma
estd  codificada em  termos oportunidade de cooperar, boa-
Jogo pedagogicos. Sobressai o critério da relagdo e prazer na participagdo

performance porque o aluno tem
que provar a sua competéncia para
que a avaliagdo sumativa lhe
garanta o sucesso (certificagdo).

num ambiente descontraido.

Fonte do Quadro: Adilson Marques, Miguel Peralta, Ricardo Catunda. Educagdo Fisica,
Concegdes e Modelos.

Os modelos de educagdo fisica representam as diferentes
perspetivas que podem ser adotadas no ensino, com base na
identidade e fungdo que se considera que a disciplina deve
desempenhar na formagdo dos sociedade.

Normalmente os modelos de EF sdo adotados pelas escolas ou

eventualmente por determinadas localidades. Isso significa que

todos os professores que lecionam nesse contexto seguem uma
mesma forma de ensinar a disciplina. Importa fazer aqui uma
diferenciagdo entre conceg¢ao e modelo de EF.

a) Uma concegdo é um sistema de valores e crencas que cada
professor individualmente tem sobre o que ensinar e como
ensinar a educagao fisica.

b)  Um modelo é uma forma desenhada de abordar a disciplina
que é implementada e seguida por todos os professores que
lecionam num determinado contexto. Isso significa que dois
professores que lecionam na mesma escola que tenha
adotado um modelo especifico de EF, podem ter concecdes
diferentes, mas ambos devem lecionar de acordo com o
modelo adotado pela escola, independente do nivel de
concordancia que possa existir entre a concecdo individual e o

modelo vigente.

alunos e na

Vantagens e Desvantagens do Modelo Desportivo:

Modelo desportivo

Maior aprofundamento dos conhecimentos nas modalidades desportivas selecionadas.
Vantagens " N

Iniciago e desenvolvimento de futuros atletas.

As diferencas individuais dos alunos nao sao consideradas.

Ignora a importancia de estilos de vida saudaveis atuais e futuros.

Elitismo relacionado com o desporto de competicdo (ndo possibilita oportunidades de
Desvantagens

prética de atividade fisica a todos os alunos).
Promove a masculinizagao da pratica desportiva.
Visdo sociocultural acritica.

Vantagens e Desvantagens do Modelo Recreativo:
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Modelo recreativo

Promaogao da satisfagao através do movimento.

Vantagens , K i i 3
Considera os aspectos psicossociais e socioculturais.
0Os objetivos da disciplina sao formulados de forma abstrata.
Conteddos sao definidos de forma vaga.

Desvantagens

Intencionalidade no ensino ¢ considerada pouca importante.
Ignora a importancia de estilos de vida sauddveis atuais e futuros.

Vantagens e Desvantagens do Modelo Educacional:

Modelo educacional
Menores custos financeiros em saide.

Vantagens Proporciona oportunidades de pratica de atividade fisica para todos os alunos.
Promocao de estilos de vida sauddveis atuais e futuros.
A multiplicidade de matérias apenas permite que sejam adquiridos conhecimentos
Desvantagens

superficiais.

Concecao Sécio-Critica da EF

Atividades Fisicas e Desportivas (Jogo) como meio de proporcionar
experiéncias de Promogdo de Estilos de Vida Ativos.

|

Utilizagdo de Diversas estratégias de
aprendizagem; tarefas inclusivas.

|

Integracdo na Cultura do Movimento.

+ Modelo N

Recreativo

Modelo

) Game Designer
Educacional &

-
Ve

l

Jodo Jorge. Educagdo Fisica, Concecdes, Modelos e Game Designer

O ideal é que a EF consiga conjugar o melhor dos dois modelos, o
Educacional com o Recreativo. O primeiro garante a aprendizagem
de conteldos e o segundo garante que os conteudos proporcionem
uma experiéncia significativa que proporcione boas memoarias e os
alunos queiram repetir quando deixarem a escola.

Ao contrario do Designer de Jogos, que tem como prioridade criar
uma boa experiéncia, e dai o sucesso dos videojogos, o objetivo e
prioridade do professor de Educagdo Fisica é a aprendizagem do
jogo que faz parte do curriculo obrigatério, independentemente se
os alunos tém ou ndo uma boa experiéncia (vivéncia). Para terem
sucesso na EF, tém de dominar os aspetos técnicos e taticos do jogo
para passar na disciplina. E esta inversdo do sentido ultimo do jogo
que asfixia a alegria dos alunos e condiciona a experiéncia. Por
melhor que seja a nossa intengdo, esquecemo-nos que, se a
experiéncia ndo for positiva, os alunos ndo irdo querer jogar os
jogos no futuro e estes ndo serdo incorporados no seu estilo de vida
ativo.

10

Se a nossa intengdo é promover uma mudanga no comportamento
dos alunos teremos que investir na motivagdo ou gosto pelo jogo o
qual advém da experiéncia que o aluno tem ao jogar.

Gerda Boyesen no seu livro Ente psique e soma — introdug¢do a
Psicologia Biodindmica, refere que a infelicidade dos homens é o
simples resultado daquilo a que submetemos a criangas. Todas as
concegdes educativas inventadas pelo superego vém guebrar a
personalidade primaria da crianca e a espontaneidade do adulto fica
comprometida. A criancinha é obrigada a desprezar o seu ser mais
profundo pela repressdo dos adultos e se torna infeliz. A educagdo
Fisica desconhece a importancia de se ligar o sistema vegetativo ao
sistema motor, permitindo a expressao emocional e o movimento
do corpo, o movimento expressivo do corpo. A neurose instala-se
precisamente a partir do momento em que a_energia instintiva é
detida, blogueada pelo Eu-voluntdrio que controla o aparelho
locomotor, e é assim que se cria a couraca muscular.

O nosso Eu-motor é um regulador emocional, o que significa que a
couraga muscular também é um regulador emocional que, de
alguma forma, se congelou, se solidificou. O Eu-motor tem também
uma fungdo muito importante, a de modular a intensidade das
emocgdes, e isto sé pode ser obtido pela forga do Eu; esta forga atua
através do sistema motor e dos musculos do esqueleto. Grande
parte dos nossos movimentos para o mundo sdo produzidos pela
energia libidinal; quando a__energia fisioldgica
superposi¢cdo com a energia voluntdria, o fluxo da libido é completo
e a pessoa podera experimentar prazer na sua relagdo com o mundo.
Cada ser vivo nasce com a circulacdo libidinal auténoma, até a
ameba ou o verme. A circulagdo libidinal ndo apenas da o bem-estar
interior, mas também, uma consciéncia da circulagdo energética
através de cada célula, através de cada d6rgdo. Wilhelm Reich fala da
diferenca entre o Individuo Mecanico e o Individuo Vivo. Quando a
circulagdo libidinal é destruida, o carater maravilhoso e magico da
vida desaparece. A felicidade interior, o nirvana interior, sdo
destruidos. No mundo magico, a pessoa ndo estd fora do mundo;
ela esta simplesmente, completamente absorta na sua atividade, ela
faz corpo com a sua atividade.

entra em

Quando um individuo (crianga)_perde esta capacidade de se
absorver de maneira agradavel na sua atividade, todo o trabalho se
torna_uma obrigag¢dao, um dever, uma dor (na escola, temos o
professor e a crianga que desistiram, o primeiro perdeu a alegria de
ensinar e o segundo de aprender | o modelo corporal mecénico
destroi a circulagdo libidinal e nasce o individuo mecanico). A
concentragdo e a atengdo tornam-se entdo tensdes muito fortes e
colocam a pessoa num principio do desprazer. Toda a atividade de
brincadeira e todo o trabalho sdo para a crianga atividades
profundamente libidinais. Quando uma pessoa tem a sua circulagao
libidinal, ela jamais se aborrece porque esta
eternidade (“Fluir”). Por outro lado, uma pessoa bloqueada torna-
se insensivel e precisa de estimulacGes intensas como por exemplo
filmes de suspense com sangue, violéncia, espetaculos desportivos
intensos, video-jogos com atiradores na primeira pessoa, ou seja,

realmente na
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precisa_de acontecimentos fortes para compensar esta falta de

alegria interior.
Game Designer
Conhecimentos e

Problema —> competéncias nas
| modalidades desportivas
que constam no curriculo.

Modelo Desportivo

Literacia
Desportiva. Tema
Semelhanca
Estrutural MDEE

!

Jogos de Invasdo Territorial
Jogos de Rede /Parede
Jogos Individuais

OlJogondoéa

Competitivo Experiéncia

Proporcionar

Imaginaria iénci .

g Experiéncia Aprendizagem
Intangivel T
perecivel Modificagdo do

comportamento do
Pgsspal o O individuo em fungdo
Unica ) da Experiéncia

Peter Gray afirma que o “declinio da brincadeira esta relacionado
com a subida de psicopatologias nas criangas e adolescentes”. As
criangas foram desenhadas, pela sele¢do natural, para brincar.
Sempre que as criangas tém liberdade para brincar, elas fazem-no. A
extraordinaria propensdo humana para brincar na infancia, e o seu
valor, manifesta-se mais claramente nas culturas de caga-recolegdo.
O facto das criangas, nestas culturas, brincarem e explorarem
livremente desde manh3a até ao fim do dia, todos os dias, permite-
Ihes adquirir as competéncias e atitudes necessdrias para se
tornarem adultos bem-sucedidos. Atualmente as oportunidades
para as criangas brincarem no exterior com outras criangas, de
forma livre e espontdnea, tem declinado continuamente. Neste
mesmo periodo, tem-se verificado um aumento dos indices de
ansiedade, depressao, sentimentos de desamparo e narcisismo, nas
criangas e adolescentes. Peter Gray demonstra a existéncia de uma
relagdo psicopatoldgica entre a diminui¢do da brincadeira livre e os
desequilibrios emocionais (..). Os investigadores sabem que a
ansiedade e depressdo estd fortemente correlacionada com o
sentido pessoal de controlo ou falta de controlo nas nossa vidas.
Aqueles que acreditam ou sentem que possuem maior controlo
sobre o seu préprio destino (autonomia), possuem menor
probabilidade para manifestar ansiedade ou depressdao do que
aqueles que se sentem vitimas das circunstancias que ultrapassam o
seu controlo (falta de autonomia). Julian Rotter no final dos anos 50
desenvolveu um questionario com uma escala para avaliar o que
designou por “Escala Interna-Externa do Foco de Controlo”
(Internal-External Locus of Control Scale).

O foco no controlo interno significa que o individuo sente que
controla, o foco no controlo externo significa que o individuo se

sente controlado pelas circunstancias ou por uma pessoa externa —
Heteronomia). Foi feita uma andlise dos resultados dos estudos que
usaram esta escala em grupos de estudantes desde 1960 até 2002 e
descobriram que neste intervalo de tempo, as médias mudaram
dramaticamente do sentimento de Controlo Interno para o Controlo
Externo no limite da escala. A mudanca foi tdo significativa que a
média dos jovens, em 2002, declarava uma grande falta de controlo
pessoal. Da anadlise dos estudos em criangas dos 9 aos 14 anos,
entre 1971 e 1998, descobriram que o aumento do controlo externo
foi ainda maior na escolaridade elementar do que nos estudantes
do 32 ciclo e/ou secundario (usando a nossa terminologia).
Simultaneamente a este aumento do controlo externo pelos adultos
tem-se verificado um aumento da depressdo e ansiedade o que
permite estabelecer uma relagado entre ambas.

Os investigadores tém verificado consistentemente que, quando as
criangas, adolescentes e adultos experimentam sentimentos de
desamparo associados a um controlo externo, da-se uma maior
predisposi¢do a ansiedade e depressdo. Quando as pessoas sentem
que o controlo sobre o seu destino ultrapassa a sua vontade pessoal,
tornam-se ansiosas. Pensam que algo de terrivel pode acontecer e
que ndo podem fazer nada em relagdo a isso. Quando a ansiedade e
o sentimento de desamparo se torna muito grande, as pessoas
ficam deprimidas. Elas sentem: “ndo vale a pena tentar; estou
condenado”. Os investigadores também demonstraram que aqueles
que sentem que o foco do controlo é externo (Ex: numa aula de EF
onde o professor controla tudo na aula, recorrendo a um método
tradicional, magistral, frontal, expositivo, discursivo, basicamente
assente na transmissdo do saber do professor para os alunos), tém
menor propensdo para assumir responsabilidades pela sua prépria
saude, pelo seu proprio futuro e pela comunidade onde se inserem
do que aqueles que sentem que o foco de controlo é interno (Estilos
de ensino democraticos e auténomos).

Um modelo de ensino que exacerba o foco no controlo externo cria,
nas criangas, fortes emogdes de ansiedade, medo e desamparo. As
criangas assumem dois tipos de resposta, ou se retiram, afastando-
se (depressdo), ou criam mecanismos de defesa para fazer face as
“agressdes externas” (passividade agressiva ou agressividade). As
criangas que aceitam o modelo desportivo competitivo
desenvolvem as capacidades condicionais, coordenativas, técnicas e
taticas que compensam esta sensa¢do de desamparo e lhes da uma
sensacdo de confianca através da maestria do jogo. Criamos um
sistema de crengas disfuncional, para depois criarmos um modelo
cultural alicergado numa sociedade competitiva (luta do mais forte),
para podermos sobreviver no contexto social adverso e disfuncional.

A Teoria da Mudanga do Comportamento, visa a

modificagdo/melhoria na populagdo-alvo dos trés determinantes

comportamentais definidos pelo modelo COM-B designadamente:

a) Capacidade (C) - o individuo é capaz de realizar o
comportamento (atividade fisica).

b)  Oportunidade (O) - o individuo é solicitado no momento
certo a realizar o comportamento (atividade fisica).
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c) Motivagao (M) - o individuo esta suficientemente motivado
para iniciar o comportamento (atividade fisica).

Os CP (Conteudos Pedagdgicos) da EF deveriam estar orientados em
funcdo destas trés determinantes comportamentais porque estdo
relacionadas com a realidade dos jovens na sua fase adulta. Uma
constante transversal a todas as fases da vida é o prazer, a alegria e
gosto em ser ativo realizando qualquer atividade fisica do gosto e
motivagdo pessoal.

A Roda da Mudanga do Comportamento (RMC) mostra-nos que o
Comportamento (B: Behaviour) é o resultado de trés elementos
especificos que se juntam num determinado momento: B=C x O x
M. Para que um individuo execute um comportamento alvo
(atividade fisica | ser ativo), se aumentar-mos a sua motivacdo ou
capacidade de fazé-lo, estaremos a aumentar a probabilidade do
comportamento acontecer. Em segundo lugar, para que o
comportamento ocorra, ele precisa ser estimulado.

Serd que os Conteldos Pedagdgicos da Educagdo Fisica (CPEF)
capacitam os alunos com as necessarias competéncias que lhes
permitam, futuramente estar motivados para a pratica da atividade
fisica e aceitar as oportunidades que se lhes apresentam ou, mais
ainda, criar essas oportunidades? Sera que a Literacia Desportiva
Ihes garante essa capacidade para realizar atividades fisicas de lazer,
funcionais e orientadas para a salde que, na sua maioria, nada tém
a ver com o desporto formal e o rendimento fisico? Estaremos nds a
utilizar os Conteldos Pedagdgicos, estratégias, metodologias e
praticas fisicas mais adequadas a este objetivo?

4 Alvo
Alto Motivadores Essenciais:

« Espectativas e medos Gatilhos para o

* Prazer edor Comportamento:
« Aceitaggo e rejeicio « Fadlitador
« Sina
A/
£
Fatores de Simplicidade:

« Tempo adequado para gprender
+ Nivel de dificuldade gjustado
« Ambiente acolhedor e seguro
« Tarefa acessivel e smples
« Reduzr a carga cognitiva
« Criar rotinas
>

Baixo

Dificil de fazer Capacidade Facil de fazer

(Habilidade)

Quiais as estratégias a adotar pelo Professor de EF com impacto nas
componentes da alteragdo do comportamento?

Quais as estratégias que aumentam a motivacdo?

a)  Motivagdo pela Sensagdo (Fisico) - nds procuramos o prazer e
evitamos o desconforto e a dor.

b)  Motivagdo por Antecipagdo (Emocional) - os nossos medos e
expectativas influenciam as nossas emogdes.

c)  Motivagdo pela Pertenca/ffiliagdo (Social) -
aceitagcdo e evitamos a rejeigdo social.

procuramos

Correspondéncia de motivagdo e ondas de motivagdo: quando
tentamos motivar alguém para a pratica de atividade fisica, essa
atividade corresponder ao que os individuos
(alunos/adultos) ja querem fazer. Na vida todos nés ja vivemos
momentos em que temos picos de motivagdo que acontecem
quando ficamos entusiasmados com alguma coisa. Normalmente a
motivacdo surge em ondas a medida que nos
entusiasmados com coisas diferentes em contextos diferentes. No
caso de uma aula tradicional de EF onde os CP sdo normalizados e

tem que

sentimos

definidos pelas AEEF, onde todos os alunos sdo expostos ao mesmo
contelldo, no mesmo espago, tempo e ritmo, dificilmente se
consegue que todos os alunos estejam motivados para essa
atividade.

Devem convergir ao mesmo tempo:

Behaviour Motivation Ability Prompt

Comportamento

Motivacdo Capacidade Oportunidade

Reagdo do individuo Esperanga vs Medo O individuo é capaz Solicitagdo para

perante o meio. Prazer vs Dor de realizar a realizar o
" atividade comportamento
Modo de Agir. Aceita vs Rejeita P
Modelo do Nevoeiro do Comportamento
A B=MAP
Ao mesmo tempo
Alto
* Afalta de capacidade faz parecer
frustrante as oportunidades.
-]
-] o
g Oportunidades
= .
= Acontece aqui
=
Oportunidades
Falha aqui
Baixo As oportunidades s&o percebidas L\mlarfje
como aborrecidas e distratoras Ativagéo

Capacidade

Dificil fazer Facil fazer
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Um aluno pode sentir-se motivado depois de ver um anuncio da
campanha “Siga o Assobio - A atividade Fisica Chama por Si”, ou
depois de ver outras alunos a praticar atividade fisica na sua zona
residencial ou ainda durante uma aula de Educagdo Fisica com uma
matéria da sua preferéncia. A forca de uma onda de motivagdo é
limitada no tempo, entdo precisamos agir oportunamente antes que
a onda diminua. Em cada momentos, havera mais que um potencial
comportamento a competir pela sua atengdo. Frequentemente, os
alunos sucumbem mais facilmente a onda de motivagdo do colega
que o incita para uma brincadeira fora do objetivo da tarefa, que
compete com outra onda de motivagdo relacionada com um
exercicio de langamento na passada onde tem que esperar pela sua
vez em fila, cuja onda de motivagdo ndo é tdo forte ou intensa. Esta
sobreposigdo de varias ondas de motivagdo acontece ao longo da
vida, competindo com a onda de motivagao “voltar a exercitar-me e
recuperar a forma fisica”.

Alto Picos de motivagdo alta

Oportunidade temporéria para se aceitar desafios

Motivagdo

Baixo

\ 4

Tempo

Fonte da imagem:
A motivagdo surge em ondas a medida que ficamos entusiasmados com coisas
diferentes em contextos diferentes
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Dificil fazer Facil fazer

Quais as estratégias que influenciam a Capacidade?

a) Aprender a avaliar corretamente o Estilo de Vida (EV)
recorrendo as ferramentas adequadas.

b)  Adquirir os conhecimento sobre os processos fisioldgicos
elementares da Super-Compensacgao da Vida (SCV).

c) Aprender a potenciar a Inteligéncia Bioldgica (IB) através da
Coeréncia Fisioldgica (VFC).

d) Aprender a prescrever um plano de atividade fisica
personalizado gerindo os recursos disponiveis e o Potencial de
Saude (PS) > PS=QS=QExIxO0.

e)  Fornecer ferramentas/metodologias e estratégias que tornem
o comportamento mais facil de realizar.

f)  Tornar o objetivo simples, acessivel e exequivel permitindo
um aumento da capacidade.

Quais as estratégias que aumentam a Oportunidade?

a) Toda a atividade fisica conta.

b)  Qualquer quantidade de atividade fisica e melhor que
nenhuma e quanto mais melhor.

c) Ha muitas oportunidades para ser fisicamente ativo na nossa
zona de residéncia.

d)  Existem muitas opgOes gratuitas para a pratica de atividade
fisica que ndo exigem equipamentos caros e/ou sofisticados.

e) No nosso dia-a-dia existem espacos, situagdes ou pessoas que
nos incitam a mexer mais.

f) Na onde e/ou trabalhamos
frequentemente outras pessoas a andar a pé ou a fazer outras
atividades fisicas.

g) Ha cada vez mais pessoas a fazer atividade fisica.

Zona moramos vemos

Os alunos devem aprender a fazer o levantamento das
oportunidades para se ser fisicamente ativo na zona onde moram,
percebendo que existem muitas opgOes gratuitas para a pratica de
atividade fisica. Esta no¢do de acessibilidade a baixo custo é muito
importante onde as familias estdo
financeiramente sitiadas. Para que isso acontega ndao podem estar

condicionados pelo paradigma desportivo que esta refém de

numa  conjuntura
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infraestruturas materiais

dispendiosos.

desportivas onerosas € recursos

Avery D. Faigenbaum e Gregory D. Myer no seu artigo Exercise
Deficit Disorder in Youth: Play Now or Pay Later, afirmam que
embora os beneficios da atividade fisica regular sejam bem
conhecidos, descobertas epidemioldgicas recentes indicam que um
numero crescente de jovens ndo sdo tdo ativos como deveriam ser
(este facto agravou-se devido as medidas de confinamento durante
a “pandemia”). O impacto dos estilos de vida sedentarios durante a
infancia e adolescéncia, a nivel dos processos patoldgicos e
respetivos custos em termos de cuidados de satde ao longo da vida,
criou a necessidade de uma intervengao imediata para gerir, sendao
prevenir, os comportamentos ndo saudaveis durante este periodo
vulneravel da vida. O conceito de se identificar as criangas com
desordem de défice de exercicio em fases precoces da vida e
prescrever exercicio fisico efetivo, torna-se imperativo para elevar a
consciéncia do publico em geral, orientando a sua aten¢do para a
prevengdo primdria e para que os prestadores de servigos de salde,
entidades governamentais, dire¢Ges das escolas, agéncias de saude
publica e companhias de seguros, assumam as suas
responsabilidades atuando a este nivel.

Andrea Stracciolini, Gregory D. Myer e Avery D. Faigenbaum num
artigo intitulado Exercise-Deficit Disorder in Children: are we ready
to make this diagnosis? referem que se espera que os médicos e
sobretudo pediatras promovam a atividade fisica e prescrevam a
pratica de exercicio fisico aos seus pacientes. Infelizmente, muitos,
sendo a maioria dos profissionais de cuidados de saude ndo
possuem as competéncias adequadas ou a experiéncia necessaria
nesta area, o que torna a intervengdo logistica e psicoldgica
desafiante. Obviamente que este problema seria facilmente
resolvido se houvesse uma colaboragdo interdisciplinar com os
profissionais da Educagao Fisica e Fitness.

A Desordem de Défice de Exercicio (DDE), que é um novo termo na
literatura, define-se como niveis reduzidos de atividade fisica
moderada-a-vigorosa inconsistente com as recomendagdes para a
saude publica. Os médicos estdo (na opinido do autor) numa
posicdo privilegiada para identificar as criangas que estdo numa
situacdo de deficiéncia em exercicio fisico e iniciar uma estratégia
preventiva. Para ajudar os médicos no diagndstico e tratamento das
criangas com DDE, os autores propGem integrar a avaliacdo do
exercicio nas praticas de cuidados de saude primdrios e, quando se
mostre apropriado, orientar pediatra
especialista _em exercicio. Esta abordagem deve assegurar o
desenvolvimento adequado da forga muscular e habilidades
motoras necessarias para uma participagdo nas atividades fisicas
com sucesso. Na minha opinido, ndo existem pediatras com esta
especializagdo e por isso entendo que o autor exclui desta equagao
o importante papel dos Professores de Educagdo Fisica, Técnicos do
Exercicio e Saude e Psicomotricidade que possuem as competéncias
e experiéncia adequadas para responder a esta necessidade. A
identificagdo das criangas com DDE é fundamental de forma a evitar
resisténcia a abordagem. O autor defende uma ligagdo entre os
Profissionais de Saude Pediatrica com os Pediatras Especialista em
Exercicio que culminaria num sistema de colaboragdo profissional

as criangas para um
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enquanto estratégia fundamental para a promogdo de
comportamentos saudaveis através da infancia e adolescéncia.
Obviamente que continuo a defender a interdisciplinaridade com os
Profissionais da Educacdo Fisica, Psicomotricidade e Exercicio Fisico
e Saude. As escolas sdo um local privilegiado para desenvolver esta
abordagem interdisciplinar. Porém, a Educagdo Fisica Escolar deve
mudar o seu paradigma e evoluir da Pedagogia da Competicdo para
a Pedagogia da Cooperagdo e Pedagogia da Consciéncia. Esta
questdo torna-se ainda mais urgente face a atual situagdo que
vivemos.

Os alunos devem conhecer que se podem manter fisicamente ativos
de forma regular mesmo que tenham pouco tempo, ndo estejam na
melhor forma fisica, ndo tenham equipamento especifico ou ndo
tenham muito dinheiro para gastar. Enquanto professores devemos
transmitir o facto que é possivel praticar atividade fisica no dia-a-dia,
que é relativamente facil e seguro deslocar-se a pé ou de bicicleta
nos seus percursos didrios.

As AEEF transmitem outro tipo de percegdo, que a pratica de
atividade fisica acontece fundamentalmente em contextos formais,
depende de infraestruturas escassas e onerosas e de materiais
tecnologicamente sofisticados que dependem de praticas
desportivas codificadas e regulamentadas e de técnicos
especializados para garantir uma pratica de atividade fisica segura.
Por outro lado, a oferta das AEEF ndo é apelativa para muitos jovens
porque exige o dominio de habilidades motoras compostas e
complexas que criam dificuldade no seu dominio e a sua
aprendizagem exige a repetigdo mondtona e aborrecida em filas de
espera durante as aulas, tornando-se pouco apelativa e consumindo
tempo precioso que poderia ser investido em algo mais util para as
suas vidas futuras.

Aluno Fisicamente Educado Aluno Fisicamente Literado

® Homogeneidade das AEEF - igualdade ® Individualizagdo dos Percursos

Curriculares

® Conteudos Pedagdgicos: centrado em ® Conteudos Pedagdgicos: centrado em
matérias desportivas (Educagdo estratégias e em Projetos de Promogdo
Desportiva) de estilos de vida Ativos e sauddveis.

® Artificial: Dependéncia de ® Natural: acessibilidade a baixo custo.

Infraestruturas e equipamentos
onerosos

identificar os espagos escolares,
naturais e urbanos a procura de
oportunidades de movimento.

Ciéncia do Individuo: personalizacdo e
individualizagdo do processo de
aprendizagem.

Método de Aprendizagem Cooperativa:
(autonomia) auto-regulagio,
criatividade, inovagdo, pensamento
critico, resolugdo de problemas,
questionamento, flexibilidade, iniciativa
e autonomia.

Auto-avaliagdo personalizada e
formativa: Avaliagdo ipsativa
(comparagdo do desempenho do aluno
em varios momentos do processo)

® Ciéncia do Grupo: Ensinar a muitos [ ]
como se fossem um sé = Mito da Média

® Método de Instrugdo Direta: o
(heteronomia) memorizagdo, repeticdo,
reprodugdo, imitagdo e automatizagdo
de padrdes motores.

® Testes Normalizados: Avaliagdo por °
comparagao ao padrdo motor ou
tabelas de referéncia e aferigdo entre
desempenhos dos alunos (Ciéncia do

Grupo)

® Performance (desempenho: citius, ® Longevidade (util e funcional: ser forte
altius, fortius) Olimpismo para ser util) Hébertismo

® Praticas desportivas formais e ndo ® Praticas de Atividade Fisica informais
formais.
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Lamartine Pereira da Costa na Antologia de textos Desporto e
Sociedade da antiga Diregdo Geral dos Desportos (1986) apresenta
uma reflexdo intitulada Atividades de lazer e de desporto para todos
em abordagens de rede e de baixo custo, onde refere que a pratica
desportiva, nos casos extremos, negligencia as pessoas pelo facto da
competicdo ser seletiva na sua esséncia, ou seja, na competicdo
grupos de
operacionais. Nas escolas, clubes e centros desportivos, realiza-se
um esfor¢o com o intuito de adaptar as pessoas aos padrdes
tradicionais, produzindo uma elite de atletas, praticantes ocasionais
e uma maioria de “incapazes”.

formal individuos sdo conformados a normas

Como os atletas representam uma minoria da populagdo, cabe-nos
investir sobretudo nos praticantes ocasionais e nos “incapazes”.

Estamos aqui a falar duma alternativa a pratica desportiva formal
que, ja em 1966 o Conselho da Europa produziu a Carta do Desporto
para Todos. Evidentemente que desde o inicio o desafio foi a
definigdo do “Novo Desporto”, embora a Carta tenha declarado que
cada individuo tem o direito a participagdo no Desporto. Este
problema ndo se mostrou estranho aos especialistas uma vez que a
dificuldade em definir Desporto, Educacdo Fisica e Recreagdo
remontava desde o inicio do século presente a atualidade. O
conceito de Desporto para Todos, que é bastante diferente da
tradicional conceg¢do do Desporto que compreende ndo somente o
préprio desporto mas também, e talvez de modo precipuo, varias
de desde jogos
organizados até um minimo de exercicios fisicos regularmente
realizados.

formas atividades _fisicas, informalmente

A expressdo Desporto para Todos é também frequentemente usada
como um slogan, quando procura criar um clima de opinido
encorajadora de participacdo popular no Desporto e de solicitacdo
de oportunidades para a pratica. De facto, esta é uma das
finalidades da Educagdo Fisica, a “Formagdo em habilidade para a
vida e a participagdo em atividades fisicas ao longo da vida”. O
Desporto ndo é uma expressdo que tem o mesmo significado para
todas as pessoas e tentar justificar isto em qualquer forma
‘sobrevaloriza-lo no curto prazo e simplifica-lo no longo prazo. O
especial sigificado do Desporto reside na sua diferenciacdo para
pessoas diferentes ou para a mesma pessoa em diferentes estagios
da sua vida.

Com o intuito de acomodar os interesses e motivagdes das
diferentes populagBes e dos individuos em diferentes fases a sua
vida, foi criada uma taxonomia que diferencia as diferentes Praticas
Desportivas:

a) Formais - tém a sua expressdo maxima no desporto federado,
caracterizado por normas e regulamentos estandardizados,
conduzem ao espetaculo desportivo e ddo suporte a estrutura
do associativismo tradicional.

b) Nao Formais - ndo visam elevados niveis de performance,
embora também pressuponham uma prética regular. O
praticante, auxiliado por um técnico, pode gerir a sua
atividade. O chamado “Desporto para Todo”, de pratica
desportiva generalizada, é um dos exemplos.

c) Informais - caracterizam-se por uma organizagdo de auto-
gestdo onde o praticante realiza a sua atividade de forma
auténoma (ex. Circuito de manutencgdo).
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Estas atividades formais, informais e ndo formais, englobam nove
setores desportivos que se enquadram numa grande mobilidade de
interesses de varios ambitos:

a) Escolar.

b)  Federado.

c)  Militar.

d)  Trabalho.

e)  Universitario.

f)  Turismo.

g) Deficiente.

h)  Autarquico.

i) Prisional.

Obviamente que discordo com o facto de se englobar dento do
conceito e Desporto, todo o tipo de atividades fisicas ndo formais e
informais porque, muitas das atividades consideradas desportivas,
ndo o sdo, como o exemplo o Circuito de Manutengdo, que ndo tem
cardter competitivo entre muitas outras Atividades Fisicas de lazer
outdoor e indoor.

A prépria Area de Animagédo Desportiva e Tempos Livres, abordada
de forma bastante elucidativa por Rui Langa no seu livro Animagdo
Desportiva e Tempos Livres, dever-se-ia, a meu ver, designar por
Atividades Fisicas de Animagdo e Tempos Livres (AFATL) porque,
como vimos, as atividades desportivas estdo incluidas no universo
das Atividades Fisicas, um conceito muito mais abrangente. A
Educagdo Fisica, considerando a sua vocagdo para a formagdo em
pratica de lazer, deveria estar associada a AFATL.

Individuo

Familia

vy / Fa \
oo/ [ BB A

Grande
Grupo

s/ AR b RRd \

Participacao

Forma Fisica

Fonte da imagem: adaptada a partir de Lamartine Pereira da Costa. Atividades de Lazer e de
desporto para todos em abordagens de rede e e baixo custo. Antologia de Textos Desporto e
Sociedade 28. DGD1986.

1.1.5 - Projeto Game Designer e o Lazer:

O Projeto pedagogico “Game Designer em Educagdo Fisica” resulta
de uma reflexdo neste contexto e relativiza as praticas pedagdgicas
na EF. Um dos desafios para os Professores de Educagdo Fisica
reside na necessidade de identificar abordagens integradoras
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(holistica) relativas a cultura do movimento e os elementos que
relacionam estas culturas do movimento. Outro desafio reside na
selegdo critica de qual cultura do movimento devemos investir.
Porém, com programas prescritivos e Homogeneizados,
possibilidade fica comprometida.

essa

Parte do conhecimento necessario para a praxis tal como o ensinar
é pessoal e experiencial — a este tipo de conhecimento Aristoteles
designou por Fronese. Trata-se de um conhecimento menos
formulado do que aquele necessario para a produgdo. Em vez de
entender o conhecimento como neutro e objetivo, esta visdo de
conhecimento baseia-se na ideia de que as idiossincrasias pessoais
podem ser prolificas e em ultima instancia, inevitaveis. Dunne Back
to the Rough Ground: Practical Judgment and the Lure ofTechnique,
recorre ao trabalho de Georg Gadamer o qual sublinha que, aquilo
que as pessoas tentam compreender apenas se torna um “o qué”
dentro do seu sistema de crengas. A Sabedoria Pratica é a vontade
moral de fazer o que estd certo e a capacidade moral de distinguir o
gue esta correto do ponto de vista moral e ético (Praxis). Porém
também precisamos de um Modelo Educativo que ndo assente na
Teoria da Mediocridade das Massas de Douglas Mcgregor, mas que
acredite na Sabedoria Pratica (Fronese) de cada PEF, dando-lhe o
necessario espago criativo para que, com os seus alunos, desenvolva
a melhor Educagdo Fisica possivel, ndo em fungdo de guibes
nacionais (Programas de EF = AEEF) mas de Programas de EF
aferidos a variabilidade de cada escola e de cada aluno.

Jane Macgonigal no inicio do primeiro capitulo do livro Reality is
Broken — why Games Make us Better and How they can Change the
World coloca a seguinte questdo:

1.1.6 - O que é exatamente um jogo?

A maioria de ndés assume uma atitude de desconfianga
relativamente aos jogos e até aos jogadores. Esta atitude defensiva
faz parte da nossa cultura, parte da nossa linguagem e esta muito
ligada a forma como usamos as palavras jogo e jogador. Vamos

analisar expressGes comuns tais como gaming the system (“brincar
com o sistema”; “brincar com coisas sérias”). Se eu afirmar que
alguém “esta a brincar com coisas sérias” (estas a brincar com isto?!
ou comigo?!’), isso significa que esse alguém estd a explorar a
situagdo para uso e beneficio pessoal, a subverter a ldgica, regras, o
funcionamento ou ainda a desrespeitar algo ou alguém. Com
certeza que esse alguém esta tecnicamente a seguir as regras, mas
joga de forma que ndo é suposto fazé-lo. Geralmente ndo gostamos
deste tipo de comportamento. Quando afirmamos que alguém esta
a “brincar com isto!” estamos implicitamente a inferir que alguém
potencialmente abandonou os valores morais e a ética em favor de
outras regras que ndo as convencionais ou corretas. Também
usamos o termos “Brincar/jogar” para descrever alguém que
manipula outros para conseguir o que quer. Na verdade ndo
confiamos em “brincalhdes” (gracejadores, folides/cinicos) e
estamos na defensiva quando alguém “faz jogos/joguinhos (gozo)” e
é por isso que avisamos “Ndo Brinques Comigo!” para reforgar o
facto de sermos pessoas sérias. “Brincar/Jogar’ nio

é uma coisa
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séria e a vida é para ser levada a sério e admoestamos alguém
quando age de forma imprudente ou ndo estd a levar a situagdo a
sério. Porém estas metdaforas ndo refletem de forma adequada o
que significa verdadeiramente jogar um jogo bem concebido.
Apenas refletem os nossos piores receios acerca dos jogos. Porém,
se formos honestos ndo é dos jogos que temos medo, temos medo
de ndo conseguir distinguir quando é que o jogo acaba e a realidade
comecga.

Esta forma de interpretar o jogo como algo “desonesto” pode ser
explorado no campo da psicologia como por exemplo no livro de
Eric Berne intitulado Games People Play - The Psychology of Human
relationships. O autor refere que as pessoas que jogam jogos
destrutivos procuram o terapeuta com maior frequéncia do que
pessoas que jogam jogos construtivos. Como tal, a maioria dos jogos
bem conhecidos sdo basicamente destrutivos porém, devemos
recordar-nos que existem jogos construtivos jogados por pessoas
mais afortunadas. Embora este ndo seja o tema base deste
documento, importa explorar um pouco esta realidade para
podermos distinguir claramente o tipo de jogos sérios (pedagdgicos)
que queremos implementar nas aulas de EF.

u Motor °
u ocial PY

Mecéanica

i
Regras e componentes do =
Jogo dinamica i
\fetivo ®
Fronteiras:
Nums Interagdes Sociais entre os - 4. ERX
a luméncas | B
Jogadores
b Espaciais 9 Estetica Moral
. Temporais
d. Comportamentais Inteligéncia Social
e. Regulamentares Cognigdes sensagdes e E .
a Consciéncia Social emogdes evocadas nos tl ca
b Gesto de relacionamentos Jjogadores
o . Sentido Moral
Inteligéneia Emocional: Instinto Social
a  Autocorhecimento Raciocineo Moral
b Autoregulacao

Inteligéncia Moral:

Tomada responsavel de
decisbes

Gestio de Conflitos a. Conssiéncia Social Plena

b Sabedoria Pritica
¢ Responsabilidade
d Respeilo

Ana Lucia Petty e colaboradores no artigo Executive Functions
Development and Playing Games, referem que de acordo com a
teoria de Piaget, os jogos sdo classificados em trés grandes
estruturas, considerando a complexidade mental inerente a cada
nivel de desenvolvimento:

1. Jogos de pratica - o jogo pratico é elementar e ocorre na
primeira infancia, iniciando-se no primeiro més apds o
nascimento da crianga. Caracteriza-se por repeticbes e é
essencialmente sensério-motor. E um processo continuo e da
gradualmente lugar aos jogos simbdlicos.

2. Jogos simbdlicos - o desenvolvimento de esquemas simbdlicos
pode ser observado quando comegam as imitacSes e as
representacdes mentais, e se opde ao mero jogo motor. Esta
nova estrutura do jogo é mais complexa que a anterior e inclui
um progresso crescente de representagdo, comunicagdo
verbal e agOes interiorizadas. Quando o simbolo ludico se
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transforma progressivamente em representacdo adaptada, é
possivel considerar a situagdo como uma transigdo entre os
jogos simbdlicos e os jogos com regras.

3. Jogos com regras - neste caso, as regras definem um padrdo
muito particular de funcionamento que implica uma relagdo
social inter-individual. As regras
necessidade na organizagdo do jogo coletivo: As regras sdo um
regulamento imposto pelo grupo e a sua violagdo implica uma
san¢do. Por outras palavras, as regras sdao um regulador
externo que funciona a favor das atividades coletivas. Os jogos
com regras foram definidos por Piaget como "... jogos com
combinagBes sensodrio-motoras (corridas, berlindes, jogos de
bola, etc.), ou intelectuais (cartas, xadrez, etc.), em que ha
competigdo entre individuos (caso contrario, as regras seriam
inUteis) e que sdo regulados quer por um cédigo transmitido
pelas geracBes anteriores, quer por um acordo temporario
acordo temporario". Vou também considerar os jogos
cooperativos ndo considerado na reflexdo de Ana Lucia Petty e
colaboradores quando cita Piaget.

ou representam uma

E importante sublinhar estas trés estruturas, pratica, simbdlica e
normativa ndo desaparecem a medida que a crianga se desenvolve,
sendo etapas sucessivas-inclusivas.

No dominio dos estudos sobre o desenvolvimento da crianga, é
sabido que o contexto do jogo com regras representa um conjunto
rico para estudar as criangas e as suas relagdes entre regras e pares.
O jogo é uma instituicdo social muito importante e pode ser
considerado um aspeto significativo no desenvolvimento das
relagbes sociais. Se uma crianga joga e aprende que respeitar as
regras significa agir adequadamente, isso implica uma grande
oportunidade para crescer no processo de descentragdo e no
comportamento Quando  Piaget
desenvolvimento moral, descreveu como as criangas demonstravam
progressos relativamente as regras. Havia um interesse especial em
descobrir como as criangas praticavam as regras e também como se
tornavam mais conscientes sobre a sua utilizagdo. Como contributo
das suas investigacGes, podemos aprender que existem trés tipos de
atitudes ou comportamentos sociais:

a) Motoras.

b)  Egocéntricas.

c) Cooperativas.

auténomo. estudou o

Cada um deles corresponde a trés tipos de regras:
a) Motoras.

b)  Respeito unilateral.

c) Respeito mutuo.

A partir do momento em que as criangas compreendem as regras
como um regulador social, tornam-se mais interessadas em
melhorar as suas competéncias para serem bem sucedidas. Para o
fazer, tém de utilizar diferentes capacidades, tais como atengdo,
organizagdo e auto-controlo. Estas sdo algumas das competéncias
que caracterizam o Funcionamento Executivo (FE). As fungdes
executivas podem ser definidas como: um grupo de fungdes
responsaveis pelo inicio e progresso de uma atividade com um
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determinado objetivo. Inclui muitos processos cognitivos, tais como
o estado de alerta, a atencdo sustentada e seletiva, o tempo de
reacdo, a fluéncia e a flexibilidade de pensamento, condi¢cBes que
favorecerdo a possibilidade de encontrar solugGes para novos
problemas, interferindo no planeamento e na regulagdo do
comportamento, de forma a adaptar-se e criar uma solugdo.

Megha Mohan e colaboradores no artigo Pretend play in pre-
schoolers: Need for structured and free play in pre-schools, referem
que brincar/jogar (Play) é considerada um marco fundamental para
0 bem-estar, a aprendizagem e o desenvolvimento de uma crianga
podendo como qualquer escolhida
espontaneamente, inerentemente motivada e dirigida
pessoalmente. A brincadeira assume varias formas, diferindo muito
de cultura para cultura, sendo assim dificil de classificar. No entanto,
os investigadores classificaram o jogo em:

d) Jogo fisico.

e) Jogo com objetos.

f)  Jogo simbdlico.

g) Jogo de representagdo/sociodramatico.

h)  Jogos com regras.

ser descrito atividade

Entre estes tipos de brincadeira/jogo (Play), o_jogo de faz-de-conta

é um tipo de comportamento ludico que envolve em agdes nao

literais que se observa durante a primeira infancia. Durante a
brincadeira de faz-de-conta, as criangas imaginam que um objeto
representa outro objeto ou pessoa com um conhecimento completo
da realidade. Surge geralmente por volta dos 12-18 meses de idade,

durante os quais as criangas fazem associagdes evocativas a sua
propria experiéncia e conhecimento.

O jogo é essencial para o desenvolvimento holistico da crianga,
havendo uma vasta literatura que apoia o papel da brincadeira/jogo
(Play) na promogdo do desenvolvimento saudavel em criangas
pequenas. A brincadeira/jogo estd associada ao desenvolvimento de
ligagcGes neurais no cérebro, competéncias sociais como a tomada
de perspetiva, capacidades competéncias fisicas
capacidades de resolugdo de problemas e competéncias cognitivas,
como o pensamento criativo, que conduzem mais tarde ao
pensamento abstrato. Proporciona as criangas um contexto para
aprender multiplas competéncias, como a literacia, a resolugdo de

linguisticas,

problemas e o controlo dos impulsos. Durante os primeiros anos da
infancia, a brincadeira é o principal meio de atividade fisica das
criangas. As criangas desenvolvem e compreendem as normas da
sociedade através da brincadeira, que lhes proporciona um espago
seguro para estas competéncias sem receio de
consequéncias negativas.

explorar

As criangas em idade pré-escolar passam por muitas mudangas no
desenvolvimento em habilidades socio-pragmaticas, regulagdo
emocional, habilidades de comunicagdo e habilidades cognitivas.
Este periodo também é considerado a fase de pico para a
brincadeira de faz-de-conta (pretend play), que geralmente cessa
aos 11 anos, continuando ocasionalmente na adolescéncia e na
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idade adulta.
classificada em:
a)  Brincadeira/jogo de faz-de-conta dependente de objetos.
b)  Brincadeira/jogo sécio-dramatica.

c) Brincadeira/jogo tematico.

A brincadeira/jogo de faz-de-conta pode ser

Os tipos socio-dramatico e temdtico sdo considerados mais
complexos. O periodo pré-escolar marca o inicio da brincadeira de
faz-de-conta dependente de objetos, que comega por volta dos 12-
18 meses, atingindo um pico por volta dos 3-5 anos. Por outro lado,
o Jogo Temdtico é a utilizagdo de atividades dramaticas ou
imagindrias pelas criangas, em que envolvem uma entidade
imagindria durante um periodo de tempo mais longo, inventando o
seu proprio jogo de fantasia ou modificando o guido. No periodo
pré-escolar, a imaginagdo, a curiosidade e as capacidades de
comunicagdo das criangas permitem-lhes envolver-se no Jogo Sdcio-
Dramatico, que é mais complexo, uma vez que nao utiliza objetos
fisicos. A medida que as criancas crescem, hd uma redu¢do na
ocorréncia de brincadeiras de faz-de-conta, especialmente durante
o ensino médio. Esta reducdo das brincadeiras de faz-de-conta é
atribuida ao das capacidades aos
condicionalismos sociais, as admoesta¢Ges dos pais e também a
capacidade de se adaptar a sociedade, o que leva a crianga a
envolver-se cada vez menos em criagdes simbdlicas. As criangas
come¢am a encontrar uma saida para a sua imaginagdo através de
jogos de video e jogos de tabuleiro.

aumento cognitivas,

A brincadeira/jogo de faz-de-conta estd fortemente associada ao
desenvolvimento da linguagem, dos processos cognitivos, da
literacia, do desenvolvimento social e narrativo. A participagdo em
atividades de jogo de faz-de-conta ajuda no desenvolvimento de
capacidades cognitivas como a resolugdo de problemas, a auto-
regulacdo, e a criatividade. Existem trés quadros tedricos que
explicam a possivel relagdo entre a brincadeira/jogo de faz-de-conta
e o desenvolvimento infantil.

Em primeiro lugar, a brincadeira de faz-de-conta é crucial para
o desenvolvimento holistico da crianga. Este facto foi referido
em varios estudos que revelaram uma relagdo direta entre o
jogo faz-de-conta, a criatividade e o funcionamento cognitivo
das criangas.

Em segundo lugar, a equi-finalidade do jogo de faz-de-conta,
que embora ajude no desenvolvimento, é apenas uma dessas
vias possiveis.

c) Em terceiro lugar, o jogo de faz-de-conta é epi-fenomenal,
sugerindo que por si s6, ndo contribui para o desenvolvimento,
mas que facilita esse desenvolvimento estando associado a
outra atividade ou condigéo.

a)

b)

1.2 - Aprendizagem baseada nos Jogos e Gamifica¢ao da EF.

Rubén Camacho-Sanchez e colaboradores no artigo Game-Based
Learning and Gamification in Physical Education: A Systematic
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Review, referem que para tirar partido da rapida evolugdo do
ambiente educativo, temos de investigar novos métodos de ensino
e aprendizagem para conhecer as necessidades dos alunos e
abordar a seguinte questdo. Atualmente, a populagdo estudantil é
definida como nativos digitais, um conceito introduzido por M.
Prensky no artigo Digital Natives, Digital Immigrants Part 1,
caracterizado pelo facto de terem nascido e vivido imersos na era da
tecnologia e tecnologia digital. A medida que cada vez mais pessoas
utilizam dispositivos eletrénicos e a Internet, iniciou-se uma nova
era_de socializacdo digital, que abre muitas possibilidades no
dominio da educacdo, bem como da socializagdo digital em geral.

Complex
Strategy
Role-Playing Game (RPG) i MMORPG*
. (Searcroft ) ®
(Final Fantasy Xhi-2) (World of Warcraft)
Shooter (multi
Shooter (solo) Sandbox Sandbox .( )
. (solo) —— (mult) g
{Halo 4) . . Fighting
1S (Minecraft) .
Hack ‘n Slash (Street Fighter V)
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(DmC: Devil May Cry) -
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Non- <€ > Social
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SOClal . Racing
(Super Mario Bros.) Ad
(Need for Speed: Most Wanted)
Pu:zle .
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v * (Mario Porty 9)
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Figura: Mapa Conceptual dos Principais Géneros de Videojogos (com Exemplos) Organizados
de Acordo com Duas Dimensdes Importantes: O Nivel de Complexidade e a Extensdo da
Interagdo Social Necessaria.

A figura ndo é empirica, mas concetual, e destina-se a demonstrar a variedade de formas como
os jogos de video envolvem os seus utilizadores. Alguns géneros foram necessariamente
excluidos. O mesmo jogo (Halo 4) foi intencionalmente repetido para ilustrar o facto de muitos
jogos terem a opgdo de serem jogados tanto em modo de um como de varios jogadores.
*MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Game).

Fonte da Imagem: Isabela Granic, Adam Lobel, and Rutger C. M. E. Engels. The Benefits of
Playing Video Games. January 2014. American Psychologist. Vol. 69, No. 1, 66 =78

Isabela Granic e colaboradores no artigo the Benefits of Playing
Video Games, referem que os jogos de video sdo uma parte
omnipresente da vida de quase todas as criangas e adolescentes,
com 97% a jogar pelo menos uma hora por dia nos Estados Unidos.
A grande maioria da investigagdo efetuada por psicdlogos sobre os
efeitos dos "jogos" tem incidido sobre o seu impacto negativo: os
potenciais danos relacionados com a violéncia, a dependéncia e a
depressdo. Reconhecemos o valor dessa investigacdo; no entanto,
defendemos que é necessaria uma perspetiva mais equilibrada, que
considere ndo sé os possiveis efeitos negativos, mas também os
beneficios de jogar jogos. estes potenciais
beneficios é importante, em parte, porque a natureza destes jogos
mudou drasticamente na ultima década, tornando-se cada vez mais
complexos, diversificados, realistas e de natureza social.

estes Considerar

Comegou a surgir um pequeno mas significativo corpo de
investigacdo, principalmente nos Ultimos quinze anos, que
documentam estes beneficios. Neste artigo, os autores resumem a
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investigacdo sobre os efeitos positivos de jogar videojogos,
centrando-nos em quatro dominios principais:

a)  Cognitivo,

b) Motivacional,

c) Emocional

d)  Social.

Integrando conhecimentos da psicologia do desenvolvimento, da
psicologia positiva e da psicologia social, bem como da psicologia
dos meios de comunicagdo, propdem alguns mecanismos
candidatos através dos quais jogar videojogos pode promover
beneficios psicossociais no mundo real. O estudo de Isabela Granic e
colaboradores apresenta provas suficientemente fortes e uma
fundamentagdo tedrica que procura inspirar novos programas de
investigacdo sobre os beneficios dos jogos para a saide mental, em
grande parte inexplorados. Por fim, terminam com um apelo aos
investigadores e profissionais de intervencdo para que testem as
utilizagOes positivas dos jogos de video e sugerem varias diregdes
promissoras para o fazer.

Isabela Granic e colaboradores concluem que os jogos de video

partilham muitas semelhancas com os jogos tradicionais e

provavelmente  proporcionam

proporcionados pelo jogo em geral. Tanto os jogos tradicionais
como os jogos de video possuem algumas caracteristicas comuns
tais como:

e) Sdo fundamentalmente de natureza voluntaria.

f) Podem incluir objetivos competitivos e cooperativos.

g)  Osjogadores mergulham em mundos ficticios.

h)  Sdo contextos seguros nos quais as emogdes negativas podem
ser trabalhadas.

i) Os jogos permitem sensagdo de controlo
imprevisibilidade suficiente para sentir satisfacdo
profunda e um orgulho intenso quando se atingem finalmente
objetivos formidaveis.

j) No entanto, os atuais jogos de video e os que estdo no radar
para desenvolvimento num futuro préximo sdo também
formas Unicas de jogo.

k)  Os jogos de video sdo socialmente interativos de uma forma
nunca antes possivel.

beneficios semelhantes aos

uma com

uma

Cada vez mais, os jogadores jogam online, com amigos, familiares e
desconhecidos, atravessando grandes distancias geograficas e
esbatendo ndo so as fronteiras culturais, mas também as diferencas
de idade e de geragdo, as diferengas socioecondmicas e as barreiras
linguisticas. A grande quantidade de tempo investido nos jogos de
video pode também significar que estes proporcionam experiéncias
qualitativamente diferentes dos jogos convencionais. Embora nos
possamos lembrar de passar fins-de-semana inteiros a jogar
Monopdlio com os irmdos e os vizinhos, poucos jogos tradicionais
podem gabar-se das semanas e meses de jogo que muitos jogos de
video proporcionam. E provavel que estas diferencas de espaco e
tempo tragam beneficios e riscos totalmente novos que ainda nao
foram conceptualizados.

Acredito que o nosso desafio como professores de EF passa por
conseguir transferir alguns conhecimentos e elementos positivos
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dos jogos de video para o ambiente dos jogos analdgicos
tradicionais em contexto de sala de aula, fugindo um pouco dos
habituais jogos desportivos de oposicdo que exploram apenas um
tipo de experiéncias MDEE.

O brincar é considerado um dos meios mais importantes de
aprendizagem das criangas e adultos e uma das fontes mais
importantes de criatividade. O brincar em conjunto é uma base
fundamental para a criagdo de lagos e para o trabalho em equipa.
Numerosos exemplos apresentados no livro de Stuart Brown. Play:
How It Shapes the Brain, Opens the Imagination, and Invigorates the
Soul, demonstra que a _nossa espécie foi produzida para brincar ao
longo da vida adulta. Porque é que consideramos que, para sermos
produtivos, temos de ser taciturnos e sérios no trabalho?
Aparentemente, esta é uma visdo desatualizada. Existem varios
estudos que demonstram que a diversao no trabalho aumenta, de
facto, a nossa produtividade. No entanto, a afirmagdo mais
importante sobre o play-work vem de estudos médicos. Estes
identificaram que os locais de trabalho muito sérios ndo sdo
necessariamente mais produtivos. Mas sdo certamente muito mais
depressivos. Portanto, o oposto da diversdo ndo é o trabalho, é a

depressdo.

Depois de reunirmos os resultados da investigacdo sobre os
beneficios dos jogos de video, os autores ficaram particularmente
inspirados pelo potencial que estes jogos tém para intervengdes que
promovam o bem-estar, incluindo a prevengao e o tratamento de
problemas de satide mental nos jovens. E notavel que existam muito
poucos jogos de video que tenham sido desenvolvidos com estes
objetivos em mente. Dado o fascinio que a maioria das criangas e
adolescentes sente pelos jogos de video, acreditamos que uma
equipa multidisciplinar de psicdlogos, clinicos e designers de jogos
pode trabalhar em conjunto para desenvolver abordagens
genuinamente inovadoras as interveng¢Oes de salde mental.

A teoria tradicional da aprendizagem baseia-se na dimensdo
cognitiva e ndo tem em conta a socializagdo que a nova era digital
torna possivel, nem da sentido as emogGes envolvidas na
aprendizagem. Esta necessidade de evolugdo implica que os
professores devem inovar nas suas estratégias pedagogicas. Por
esta razdo, é importante investigar que estratégias ativas estdo
atualmente a ser investigadas ou consultar as revisdes da literatura
sobre este tema. Varios autores descobriram que os jogos envolvem
os alunos de uma forma integradora. A utilizacdo de jogos na
educagdo formal é essencial para alcangar uma aprendizagem
significativa. Especificamente na EF, os jogos oferecem excelentes
oportunidades para desenvolver a cooperagdo e a socializagdo. Os
jogos sdo um recurso comum para o ensino dos gestos técnicos e
taticos envolvidos nos desportos nas aulas de EF. No entanto, ele
ndo é utilizado apenas para isso. A proposta de um jogo como
recurso pedagdgico permite_trabalhar os conhecimentos tedricos de
forma ludica e motivadora, bem como abordar a aptiddo fisica de
forma apelativa.

Por conseguinte, os professores podem incentivar os alunos a
participar ativamente ndo sé no terreno, mas também na sala de
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aula. Varios autores, na sua investigacdo, utilizaram jogos para se
divertirem, melhorarem a tomada de decisbes. Com énfase no
envolvimento dos alunos nos seus processos de aprendizagem,
estes incluem estratégias de aprendizagem
Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) e a Gamificagdo (G).

ludicas, como a

A grande popularidade da utilizagdo de metodologias Iudicas na
educagdo fez com que estas estratégias fossem consideradas como
solugdes ideais para compensar as deficiéncias do sistema educativo
e aumentar a motivagdo e a aprendizagem dos alunos. O ABJ ea G
estdo a tornar-se cada vez mais populares na educagao:

a) A ABIJ consiste na utilizagdo continua e estratégica de jogos ou
videojogos no ensino. O jogo é um recurso para aprender ou
trabalhar um conceito especifico. Estudos recentes mostram
como a utilizagdo de jogos convencionais e de jogos de video,
como GoNoodle, Dance Dance Revolution e Just Dance, pode
promover uma maior atividade fisica e reduzir o sedentarismo.
Quando os jogos sdao concebidos especificamente para a
aprendizagem, sdo considerados Serious Games (Jogos Sérios
- JS) ou Exergame (Jogos de Exercicios) no caso de se tratar de
um jogo de video que permite aos jogadores realizar algum
tipo de atividade fisica, individualmente ou em grupo. No
dominio da educagdo em geral, os resultados de uma meta-
andlise mostram que a utilizagdo de JS tem um efeito positivo
na aprendizagem, na cognigdo, no afeto e no treino de
competéncias basicas. Na disciplina de EF, nos ultimos anos,
vdrios jogos sérios foram concebidos e investigados com
resultados promissores em relagdo a motivagdo,
aprendizagem e emocgdes positivas, considerando que parte
deste sucesso pode ser devido a estimulagdo conseguida
gracas a mecdnica do jogo. A metodologia ABJ utiliza jogos
para aprender ou trabalhar um determinado contetdo. Os
alunos sdo desafiados em jogos educativos relacionados com
o tdpico ou tarefa principal. Para conceber um jogo bem
sucedido, é necessdrio ter em conta trés componentes
fundamentais: O jogador, a tarefa e o artefacto. Um erro em
qualquer um dos trés componentes pode afetar
negativamente o fluxo, uma teoria introduzida por Mirvis e
Csikszentmihalyi que é descrita como uma estrutura para
facilitar a experiéncia positiva dos jogadores. Os jogos
educativos centram-se nos fatores que contribuem para a
experiéncia de fluxo, como o sentido de controlo, a
concentragdo e a margem de agao.

b)  Em contrapartida, a Gamificagao caracteriza-se pela aplicagdo
de alguns elementos de jogos em contextos ndo relacionados
com jogos. Na EF, o seu uso esta a espalhar-se devido aos
beneficios desta metodologia; por exemplo, uma revisdo da
literatura em EF desde o jardim de infancia até ao ensino
secundario mostrou que a G melhora a motivacdo e o
compromisso com o _exercicio. Existe uma associagdo entre
estas metodologias e a visdo construtivista da aprendizagem,
porque proporcionam aos alunos uma oportunidade de
experimentacdo e de construcdo de significado como
resultado das suas experiéncias cognitivas e emocionais
durante o processo de aprendizagem

Os elementos mais frequentemente utilizados para gamificar
contextos educativos podem ser divididos em trés categorias onde
eu acrescento uma quarta:

a) No nivel mais elevado, existe o que se designa por Dinamica,
que inclui a narrativa, a progressao e as relagGes.

b)  Em segundo lugar, a Mecanica do jogo inclui as regras e os
desafios, bem como a cooperagdo e a coordenagdo que
permitem o progresso.

c) Ha também os componentes, que sdo os elementos que os
alunos recebem como resultado da sua participagdo, tais
como distintivos, pontos, tabelas de classificagdo e niveis que
Ihes permite sentir gratificagdo no resultado do jogo e que
pode funcionar como motivagdo pelas sensagdes e emogoes
que evoca, a Estética.

d) Porém, o autor ndo refere, mas é importante equacionar a
Etica, ou os valores evocados pelo tipo de Mecanica e
Dinamica associada.

Através da combinagcdo adequada destes trés conceitos, varios
estudos empiricos concluiram que a motivagdo pode ter um impacto
positivo no desempenho, enquanto investigadores
discordam e apresentam resultados contraditérios.

outros

Do ponto de vista do criador, o que distingue a Gamificagao e a ABJ
é a intengdo de criar uma dindmica que incorpora elementos de
jogos em vez de criar um jogo completo. Existem diferentes niveis
na concegao de uma Gamificacdo eficaz.

Niveis de elementos de concegdo de jogos.

Uma lista exaustiva de normas,
componentes de design de interagdo bem
sucedidos e solugdes,
implementagbes de protdtipos, para um
problema conhecido num determinado

contexto.

Padrdes do Design
do Interface do Jogo

Crachd, tabelas de
classificagdo e nivel

incluindo

Restricdo de tempo,
recursos limitados e
turnos

Padrdes de Design
do Jogo e mecanica

A jogabilidade de um jogo é um dos
elementos de conce¢do mais recorrentes.

Uma avaliagdo de uma determinada  Jogo duradouro,
solugdo de concegdo ou de uma  objetivos claros e
abordagem a um determinado problema variedade de estilos de

de concegdo. jogo

Principios de Design
do Jogo e Heuristica

MDA; desafio, fantasia
e curiosidade; atomos
de concegdo de jogos;
CEGE

Os componentes do jogo ou a experiéncia
Modelos de Jogo de jogar um jogo sdo modelados
concetualmente.

Testes de jogo,
concegdo centrada no
jogo e concegdo de
jogos conscientes do
valor

Método de Design
do Jogo

Praticas e processos especificos da
concegdo de jogos.

Em muitos estudos, verificou-se que as estratégias de EF tém uma
forte correlagdo com a motivagdo e o desempenho dos alunos na
sala de aula, especialmente quando se trata de aprendizagem
baseada em jogos (ABJ) e Gamificagdo. A Gamificagdo oferece os
ingredientes necessarios para promover experiéncias significativas e
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motivadoras na EF nas escolas desde o 1.2 ciclo ao ensino
secundario. Em contrapartida, outro estudo encontrou melhorias
significativas no desempenho académico, mas ndo conseguiu
confirmar um resultado positivo na motivagdo intrinseca dos
estudantes universitarios.

Foram realizadas varias revisGes sistematicas sobre a ABJ e a
Gamificagdo na educagdo as quais indicam que as tendéncias dos
jogos e os fatores externos podem influenciar o envolvimento e a
aprendizagem. A ABJ pode ser aplicada no ensino primario com
bons resultados em termos de motivagdo e de resultados
académicos. No entanto, sdo necessarios mais estudos longitudinais
no dominio da EF para determinar o verdadeiro significado do efeito
sobre os alunos causado pela ABJ.

Em resposta a quarta e ultima questdo de investigacdo efetuada por
Rubén Camacho-Sanchez e colaboradores: Quais sdo os potenciais
efeitos da Gamificagdo e da ABJ no contexto educativo da EF,
observou-se que existem diversas variaveis que foram consideradas.
Os resultados de todas as intervengdes podem ser observados na
Figura seguinte, que retrata os resultados obtidos ao longo da
intervengao.

Number of studies

: 2 TR

Motivation Basic Physical Physical Academic  Strengthand  Pro social
regulations Psychological performance health Performance difficulties
Needs

O Significant positive effects 1Non-significant effects

Resultados das variaveis estudadas com base numa revisdo de literatura.

Fonte da Imagem: Rubén Camacho-Sdnchez, Ana Manzano-Ledn, José Miguel Rodriguez-
Ferrer, Jorge Serna and Pere Lavega-Burgués. Game-Based Learning and Gamification in
Physical Education: A Systematic Review. Educ. Sci. 2023, 13, 183.

Todos os jogos partilham 4 tragos comuns:

Objetivo (propdsito).
Regras (Limitam a forma como os jogadores alcangam o
objetivo).

3.  Sistema de feedback (permitem aos jogadores perceberem o
quéo perto estdo de alcangar o objetivo).

4, Participacdo Voluntaria (Os que decidem jogar aceitam o
objetivo, as regras e o feedback).
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Game Designer

| - |

Pratica Simbolismo Regras
Sensério-motor Imitagéo e Interagdo social
representagdo mental Introdugdo de regras

TRAGOS de PERSONALIDADE

Fechado ---------mmmme Aberto
Esponténeo --- Consciencioso
Introvertido --—-- Extrovertido
Hostil --- Agradével
Estavel - --- Neurético

Novidade
Desafio
Estimulagdo
Harmonia
Ameaca

Novidade

Mecanica
Dinamica
Estética

Etica

Mecénica
Dindmica
Estética
Etica

Desafio
Estimulagdo
Harmonia
Ameaga

1.3 - Game Designer.

Jesse Schell no livro The Art of Game Design, coloca a seguinte
questdo: Desenhar um Jogo - CJ (Game Designer - GD) é o ato de
decidir o que um jogo deve ser. A primeira vista, parece demasiado

simples porém, para decidir o que é um jogo, é necessario tomar
centenas, normalmente milhares de decisGes. Contudo, em termos
praticos, alguns aspetos
importantes neste processo.

torna-se necessario definir mais

Um GD é simplesmente um processo de tomada de decisdes que
acontece na nossa mente. No entanto, é necessario escrever essas
decisdes, porque a nossa memdria é fraca e é facil esquecer algo
importante. Além disso, se queremos que outras pessoas nos
ajudem a tomar decisGes ou a construir o jogo, temos de partilhar
essas decisdes de alguma forma, e escrevé-las é uma boa maneira
de o fazer.

Para sermos GD ndo precisamos Programadores de

Computadores porque:

ser

a) Em primeiro lugar muitos jogos podem ser jogados sem a
utilizagdo de computadores ou tecnologia como por exemplo
os jogos de tabuleiro, jogos de cartas, jogos desportivos, jogos
cooperativos e jogos de aventura por exemplo.

b)  Em segundo lugar, mesmo no caso dos jogos de computador

ou dos jogos de video, é possivel tomar decisdes sobre o que
esses jogos devem ser sem conhecer todos os pormenores
técnicos de como essas decisdes s3o tomadas. E claro que
pode ser uma grande ajuda conhecer esses pormenores, tal
como ser um escritor ou artista habilidoso pode ajudar. Isto
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permite tomar melhores decisGes mais rapidamente, mas nao
é estritamente necessario. E como a relagdo entre arquitetos e
carpinteiros: um arquiteto ndo precisa de saber tudo o que o
carpinteiro sabe, mas um arquiteto deve saber tudo o que o
carpinteiro é capaz de fazer.

Um GD ndo resume a sua agdo Unica e exclusivamente a criagdo de
uma histdria de suporte ao jogo, as decisdes sobre a histéria sdo
apenas um dos aspetos do processo de GD, havendo muitos outros
tais como tomar decisdes sobre as regras, o aspeto do jogo e os
sentimentos esperados, os tempos, ritmos, riscos,
recompensas, os castigos ou penalizagdes e tudo o que esta
relacionado com a experiéncia do jogador.

0os 0os as

Nenhum de nés tem uma imagina¢do perfeita, e os jogos que
concebemos na nossa mente e no papel quase nunca saem
exatamente como esperdvamos. Muitas decisdes sdo impossiveis de
tomar até o designer ter visto o jogo em agdo. Por esta razdo, o
designer estd normalmente envolvido no desenvolvimento de um
jogo desde o inicio até ao fim, tomando decisdes sobre como o jogo
deve ser ao longo de todo o processo.

E importante fazer a disting3o entre "Desenvolvimento de Jogos" e
"Designer de Jogos". "Um individuo que Desenvolve Jogos (DJ) é
qualquer pessoa que esteja envolvida na criacdo de um jogo. Os
engenheiros, animadores, modeladores, musicos, escritores,
produtores e designers que trabalham em jogos assumem todos o
processo de Desenvolvimento de jogos. Os Designers de Jogos (GD)
sdo apenas uma espécie de programador de jogos. No contexto da
EF, uma vez que o processo € totalmente assumido por um
Professor ou um Grupo de Professores, ou ainda por um Grupo de
Alunos, vamos apenas considerar o termo Game Designer que
assume as duas vertentes.

a)  Qualquer pessoa que tome decisGes sobre como o jogo deve
ser é um Conceptualizador de Jogos. A Conceptualizagdo é
uma func¢do de idealizagdo, de imagina¢do, ndo uma pessoa.
Quase todos os programadores de uma equipa tomam
algumas decisGes sobre como o jogo sera, apenas através do
ato de criar conteudo para o jogo. Estas decisdes sdo decisdes
de Conce¢do de Jogos e, quando assumimos a sua
responsabilidade, assumimos o papel de um Designer de
Jogos.

b) Uma equipa de Desenvolvimento de Jogos aglutina varios
especialistas técnicos com competéncias e
compreensdo diferente dos principios do design de jogos que
permite torna-lo melhor.

ou uma
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Game Designer
(Desenhar Jogos)

Conceber o Jogo Desenvolver o Jogo

Fungéo de tomada de
decisdes sobre como o
jogo deve ser.
Programador de Jogos:

Processo de Desenvolvimento
do Jogo.
Técnicos especialistas:

a. Engenheiros
a. Mecdnica b. Animadores
b. Dinamica c. Modeladores
c. Estética d. Mdsicos
d. Etica e. Escritores

f.  Produtores

g. Designer

_—

Designer de Jogos

No contexto da EF o processo é totalmente assumido por um, dois
ou varios Professores, ou ainda por um Grupo de Alunos, que
assumem estas duas dimensdes no Design de Jogos Analégicos.

Uma boa Concegdo de Jogos acontece quando se vé o jogo a partir
do maior numero possivel de perspetivas. Refiro-me a estas
perspetivas como lentes, porque cada uma delas é uma forma de
ver a sua concegao. As lentes sdo pequenos conjuntos de perguntas
que devemos colocar sobre a concegdo do jogo.

Os videojogos sdo apenas uma evolugdo natural dos jogos
tradicionais para um novo meio. As regras que os regem continuam
a ser as mesmas. Um arquiteto tem de saber como desenhar um
barracdo antes de poder desenhar um arranha-céus e, por isso,
estudaremos frequentemente alguns dos jogos mais simples. Alguns
deles serdo jogos de video, mas outros serdo muito mais simples:

a) Jogos de dados.

b)  Jogos de cartas.

c¢)  Jogos de tabuleiro.

d) Jogos de recreio.

Se ndo conseguirmos compreender os principios destes jogos, como
poderemos ter esperanga de compreender jogos mais complexos?
Alguns argumentardo que estes jogos sdo antigos e que, por isso,
ndo vale a pena estuda-los, mas, como disse Thoreau, "mais vale
deixarmos de estudar a Natureza porque ela é velha". "Um jogo é
um jogo”. Os principios que tornam os jogos cldssicos divertidos sdo
0s mesmos gue tornam os jogos mais modernos divertidos. O seu
sucesso ndo se deve a novidade da sua tecnologia, como acontece
com muitos jogos modernos. Estes jogos classicos tém qualidades
mais profundas gue, como designers de jogos, temos de aprender a
compreender. Porém, devemos focar a nossa atengdo nos principios
mais profundos e fundamentais do design de jogos, em oposicao
aos principios especificos de cada género, porque os géneros vém e
vdo, mas os principios basicos do Design de Jogos sdo principios da
psicologia humana gue nos acompanham ha muito tempo e que
continuardo a acompanhar-nos durante muito tempo.
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O trabalho de um designer de jogos é criar novos jogos. A explosdo
da tecnologia informdtica nos ultimos trinta anos permitiu uma
inovagdo no dominio da concegdo de jogos como o mundo nunca
viu. Ha mais designers de jogos vivos atualmente do que alguma vez
houve em toda a histéria da humanidade. E provavel que, se
quisermos criar jogos analdgicos sérios para as aulas de EF por
forma a abordar os conteudos pedagdgicos de forma interativa,
inovadora e sobretudo divertida, temos que conhecer os principios
basicos que suportam tanto os jogos mais tradicionais como os
jogos de video e computador.

Desenhar Jogos é uma aventura e uma aventura precisa de um
mapa. Este documento funciona como um mapa que facilita alguns
conhecimentos essenciais para que possamos saber criar Jogos
Sérios. J4 existem muitos jogos e por isso “ndo iremos inventar a
pélvora”, podemos recorrer a outros jogos, adaptando-os a
Educacdo Fisica e as suas Finalidades e Objetivos, basta uma mente
aberta e criativa.

No final deste manual, teremos um mapa das relagdes, tanto no
papel como na mente. Claro que o mapa no papel ndo é o mais
importante, o mais importante é o que esta na nossa mente. E o
mapa ndo é o territério. Sera necessariamente imperfeito. Mas
esperamos que seja uma ajuda para criar um mapa de relacdes na
mente, testar o mapa mental confrontando-o com a realidade,
alterando-o e aumentando-o, a medida que encontra partes gue
podem ser melhoradas. Cada designer passa pela jornada de
construgdo do seu proprio mapa pessoal destas relagdes.

N&o é a leitura de livros, ou qualquer outro documento, que nos
tornara designer de jogos, muito menos num grande designer de
jogos. O Design de Jogos ndo é um conjunto de principios, é uma
atividade. Ndo é mais facil tornar-se um cantor, piloto ou jogador de
basquetebol através da leitura de um livro do que tornar-se um
designer de jogos. S6 hd um caminho para nos tornarmos Designer
de Jogos, que é o caminho da Conceg¢do de Jogos, e mais
concretamente, a Concegdao de Jogos que os alunos realmente
gostam, concretizem as finalidades e objetivos da EF e sobretudo
sejam cativantes, alegres e motivadores.

DESENVOLVER AS COMPETENCIAS
E 05 VALORES PARA 0§
DESAFIOS DO SECULO XXI

FORMAR ALUNOS FISICAMENTE
LITERADOS COM O CONHECIMENTO
E A AUTOCONFIANGA NECESSARIOS

PARA O SUCESSO ACADEMICO

FORMAGAO EM HABILIDADES

PARA A VIDA E PARTICIPAGHO

EM ATIVIDADES FISICAS AO
LONGO DA VIDA

APOIO AOS JOVENS PARA
SE TORNAREM CIDADKOS
RESPONSAVEIS E ATIVOS

1.3.1 - Gamificagdo e Jogos Sérios em EF.

Rubén Camacho-Sanchez e colaboradores no artigo Game-Based
Learning (GBL) and Gamification in Physical Education (GPE): A
Systematic Review, falam da gamificacdo e Aprendizagem Baseada
em Jogos (GBL) na EF. Colocando o énfase no envolvimento dos
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alunos nos seus processos de aprendizagem, estas abordagens
incluem estratégias de aprendizagem Iudicas, como a GBL e a
gamificagdo. A grande popularidade da utilizagdo de metodologias
lidicas na educagdo fez com que estas estratégias fossem
consideradas como solucgdes ideais para retificar as deficiéncias do
sistema educativo e aumentar a motivagao e a aprendizagem dos
alunos. O GBL e a gamificacdo estdo a tornar-se cada vez mais
populares na educagdo.

A gamificacdo é a tentativa estratégica de melhorar sistemas,

e atividades através da criagdo de

experiéncias semelhantes as vividas quando se jogam jogos, a fim de

motivar e envolver os utilizadores. Isto é geralmente conseguido
através da aplicagdo de elementos de design de jogos e de
principios de jogos (dindmicas e mecdnicas) em contextos ndo
relacionados com jogos. A gamificagdo pode ser alcangada através

da utilizagdo de diferentes mecanicas (A) e elementos de jogo (B):

A.  Técnicas - as técnicas de gamificacdo destinam-se a potenciar
os desejos naturais das pessoas de
aprendizagem, dominio, competicdo, realizagdo, estatuto,
auto-expressdo, altruismo ou simplesmente a sua reagdo ao
enquadramento de uma situagdo como jogo ou brincadeira.

B. Elementos do Jogo - constituem os alicerces essenciais das
aplicagdes de gamificagdo. Entre estes elementos tipicos de
concegao de jogos, encontram-se os pontos, os emblemas, as
tabelas de classificagdo, os graficos de desempenho, as
historias significativas, os avatares e os colegas de equipa.

1. Pontuagdo - os pontos sdo elementos basicos de uma
grande variedade de jogos e aplicagGes gamificadas. Os
jogadores sdo normalmente recompensados pela
realizagdo bem sucedida de atividades especificas no
ambiente gamificado e servem para representar
numericamente o progresso de um jogador.

2. Emblemas
representagdes visuais de conquistas e podem ser
ganhos e colecionados no ambiente de gamificagdo.
Confirmam as conquistas dos jogadores, simbolizam os
seus méritos e mostram visivelmente o cumprimento de
niveis ou objetivos. A obtengdo de um cracha pode
depender de um numero especifico de pontos ou de
atividades especificas no jogo. Os crachds tém muitas
fungdes, servindo como objetivos, se os pré-requisitos
para os ganhar forem conhecidos pelo jogador, ou como
simbolos virtuais de estatuto. Tal como os pontos, os
crachas também fornecem feedback, na medida em que
indicam o desempenho dos jogadores.

3.  Quadros de lideranga - as tabelas de classificagao
hierarquizam os jogadores de acordo com o seu sucesso
relativo, medindo-os em relagdo a um determinado
critério de sucesso. Como tal, as tabelas de classificagdo
podem ajudar a determinar quem tem o melhor
desempenho numa determinada atividade e sdo,
portanto, indicadores competitivos de progresso que
relacionam o desempenho do préprio jogador com o
desempenho dos outros. No entanto, o potencial
motivacional das tabelas de classificagdo é variavel.

4.  Graficos de performance ou desempenho - Os graficos
de desempenho, que sdo frequentemente utilizados em
jogos de simulagdo ou de estratégia,

servigos, organizagdes

socializagdo,

ou crachas - sdo definidos como

fornecem
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informagGes sobre o desempenho dos jogadores em
comparacdo com o seu desempenho anterior durante
um_jogo. Assim, ao contrario das tabelas de
classificacdo, os graficos de desempenho ndo comparam
o desempenho do jogador com o de outros jogadores,
mas avaliam o desempenho do préprio jogador ao
longo do tempo. Ao contrario do padrdo de referéncia
social das tabelas de classificagdo, os graficos de
desempenho baseiam-se _num padrdo de referéncia
Ao  apresentarem  graficamente o
desempenho do jogador ao longo de um periodo fixo,
centram-se nas melhorias. A teoria da motivagdo postula
que isto promove a orientagdo para o dominio, o que é
particularmente benéfico para a aprendizagem.

Histérias com significado - sdo elementos de concegdo
do jogo que nao estdo relacionados com o desempenho
do jogador. O contexto narrativo em que uma aplicagdo
gamificada pode ser inserida contextualiza as atividades
e as personagens do jogo e da-lhes um significado que
vai para além da mera procura de pontos e conquistas.
Uma histdria pode ser comunicada pelo titulo de um
jogo (por exemplo, Space Invaders) ou por enredos
tipicos dos jogos de video RPG
contemporaneos (por exemplo, a série The Elder Scrolls).
Os contextos narrativos podem ser orientados para
contextos ndo relacionados com jogos,
funcionar como analogias de cenarios do mundo real.
Estes ultimos podem enriquecer contextos aborrecidos e
pouco estimulantes e, consequentemente, inspirar e
motivar os jogadores, em especial se a histéria estiver de
acordo com os seus interesses pessoais. Como tal, as
histérias sdo também uma parte importante das
aplicagbes de gamificagdo, uma vez que podem alterar o
significado das atividades do mundo real adicionando
"sobreposigdo" narrativa, por exemplo,
perseguido por zombies enquanto corre.

Avatars - sdo representag¢Oes visuais dos jogadores no
ambiente de jogo ou de gamificagdo. Normalmente, sdo
escolhidos ou mesmo criados pelo jogador. Os avatares
podem ser concebidos simplesmente como um mero

individual.

complexos

reais, ou

uma ser

pictograma ou podem ser representagdes
tridimensionais complexamente animadas. O seu
principal requisito formal ¢é que identifiquem

inequivocamente os jogadores e os distingam de outros
avatares humanos ou controlados por computador. Os
avatares permitem aos jogadores adotar ou criar outra
identidade e, em jogos cooperativos, fazer parte de uma
comunidade. No caso dos jogos analdgicos é o proprio
jogador que personifica uma personagem e pode fazé-lo
apenas através da fun¢do simbdlica (faz-de-conta) ou
vestindo roupas diferentes de acordo com o
personagem que personifica e usando aderegos
especificos do jogo.

Colegas de Equipa - quer se trate de outros jogadores
reais ou de personagens virtuais ndo-jogadores, podem
induzir conflitos, competicdo ou cooperagdo, podendo
esta Ultima ser fomentada sobretudo através da
introdugdo de equipas, ou seja, da criagdo de grupos
definidos de jogadores que trabalham em conjunto para
um objetivo comum.
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O GBL consiste na utilizagdo continua e estratégica de jogos ou
videojogos no ensino. O jogo é um recurso para aprender ou
trabalhar um determinado conceito. Estudos recentes mostram
como a utilizagdo de jogos convencionais e de jogos de video, como
GoNoodle, Dance Dance Revolution e Just Dance, pode promover
uma maior atividade fisica e reduzir o sedentarismo. Quando os
jogos sao concebidos especificamente para a aprendizagem, sdo
considerados Jogos Sérios (JS), (Serious Games - SG), ou Exergame
(Exg), no caso de se tratar de um jogo de video que permite aos
jogadores realizar algum tipo de atividade fisica, individualmente ou
em grupo. No dominio da educagdo em geral, os resultados de uma
meta-andlise mostram que a utilizagdo de JS tem um efeito positivo
na aprendizagem, na cognicdo, no afeto e no treino de
competéncias basicas. Na disciplina de educagao fisica, nos ultimos
anos, varios jogos sérios foram concebidos e investigados com
resultados promissores em relagdo a motivagdo, aprendizagem e as
emocgbes positivas, considerando que parte deste sucesso pode
dever-se a estimulagdo conseguida gragas a Mecanica do jogo.

Panagiotis Kosmas, Andri loannou e Symeon Retalis no artigo
Moving Bodies to Moving Minds: A Study of the Use of Motion-
Based Games in Special Education, afirmam que numa perspetiva de
aprendizagem incorporada, o corpo humano ativo pode alterar a
fungdo do cérebro e, por conseguinte, o processo cognitivo. Os
autores investigam a atividade das criangas que utilizam Tecnologia
Baseada no Movimento (TBM) ou Jogos Educativos Baseados no
Movimento (JEBM) que referem ser um exemplo de aprendizagem
incorporada. No estudo introduzem a plataforma comercial de jogos
educativos baseados no movimento, Kinems, que foi
especificamente concebida para com necessidades
educativas especiais (http://www.kinems.com/). O conjunto de
jogos Kinems envolve as criangas na aprendizagem através da
interagdo natural utilizando a cdmara Microsoft Kinect, que deteta o
movimento e os gestos das mdos e do corpo e pode ser utilizado
com criangas com necessidades educativas especiais, bem como
com criangas de desenvolvimento tipico nos primeiros anos do
ensino basico ou no pré-escolar/jardim de infancia. O Kinems inclui
21 jogos interativos, altamente configuraveis, e todos requerem o
movimento do corpo ou da mao para interagir com o contetdo. Na
presente investigagdo, centraram-se na utilizacdo de dois jogos,
ambos concebidos para abordar as competéncias de memoria de
curto prazo (Gsm), de acordo com a classificagdo de competéncias
do Modelo Integrado de Cattell-Horn-Carroll, que é o modelo de
capacidades cognitivas suportado empiricamente.

criangas

Mingliang Xu e colaboradores no artigo Personalized training
through Kinect-based games for physical education, referem que
nos ultimos anos, os sistemas baseados no Kinect permitem treinar
os utilizadores sem a participacdo de professores, tém sido
amplamente utilizados no dominio da EF. No seu artigo, propdem
uma nova técnica que ajuda o sistema de treino baseado no Kinect a
selecionar o material de treino subsequente para os utilizadores de
acordo com o seu desempenho em tempo real. Um algoritmo
baseado no modelo de Markov oculto é demonstrado para gerar os
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percursos de treino personalizados (curriculos de treino) para cada
individuo. Apresentam um sistema de jogo educativo para criangas,
a fim de ilustrar a viabilidade do método de formagdo e os
resultados mostram que a proposta
significativamente o efeito do treino fisico.

técnica melhora

No ambiente do treino desportivo tradicional ou na EF, os alunos
tém que estar presentes na aula sob a orientagdo do professor. Os
Professores de EF tém que avaliar o nivel de Aptiddo Fisica e, caso
queiram personalizar a carga fisica para cada aluno, tém que
prescrever um Plano de Exercicio Fisico de acordo com o objetivo
proposto (individualizado de preferéncia) e o nivel de proficiéncia
do aluno. Porém, todos sabemos que a maioria dos Professores de
EF (PEF) trabalha para o aluno médio (que ndo existe) e por isso
prescreve 0s mesmos exercicio e a mesma carga fisica (volume,
intensidade e complexidade) para todos, que executam os
movimentos em simultdneo. Obviamente que os PEF irdo utilizar o
argumento que é impossivel personalizar o Exercicio Fisico quando
se tem 6 turmas de 30 alunos (180 alunos) e ao mesmo tempo tem
que criar 3 grupos de nivel para abordar as matérias nucleares e
definir exercicios critério especificos para cada grupo fazendo,
inclusive, adaptagGes para alunos com dificuldades acrescidas.
Obviamente que estes argumentos sdo legitimos quando se recorre
fundamentalmente ao modelo tradicional de ensino. A
personalizagdo da abordagem, ou seja, o abandono da Ciéncia do
Grupo e a evolugdo para a Ciéncia do Individuo requer uma
abordagem totalmente diferente a qual estd na base do Novo
Paradigma da EF. Mesmo sem o recurso da abordagem do treino
personalizado através de jogos baseados no Kinect, é possivel
prescrever Planos de Exercicios Fisicos Personalizados a partir do
momento que adotemos uma pedagogia centrada nos alunos.

Nos ultimos anos, os videos educativos para o treino fisico
prosperaram no mercado, o que eliminou os treinadores durante o
processo de ensino. Embora tenha resolvido o problema da
autonomia e da flexibilidade e democratizagdo da utilizagdo, a
qualidade do processo de ensino ndo pode ser garantida devido a
falta de feeedback essencial para garantir a correta organizagado
postural e alinhamento segmentar. A ma compreensdo dos
conteldos de video (interpretagdo) e a imitagdo deficiente dos
movimentos que se imita, ndo é compensada com feedback
transmitido aos formandos em tempo real. Por conseguinte, ainda é
necessario a presenca de técnicos ou PEF porém, a investigacdo tem
vindo a resolver estes problemas.

Nos ultimos anos, as tecnologias de jogo melhoraram enormemente
com o desenvolvimento de uma interface homem-maquina
melhorada. Os novos métodos de interagdo sdo comparativamente
mais baratos, uma vez que a invengao de sensores de baixo custo,
como o Microsoft Kinect, que se popularizou no dominio da visdo
computacional. A maioria dos métodos atuais identifica os
movimentos fisicos do formando e gera feedbacks de acordo com o
grau de conformidade com as agbes reais e espera que o0s
utilizadores corrijam os seus erros por si proprios. Em comparagdo
com o método de formagdo em video, estes sistemas de formacdo

baseados no kinect reforcam o efeito de auto-aprendizagem de

forma eficaz. Uma vez que cada formando pode ndo estar ao
mesmo nivel durante o processo de formagdo, é necessario
redesenhar conteudos de aprendizagem personalizados para cada
individuo. Mingliang Xu e colaboradores apresentam uma nova
técnica para sistemas de EF baseados no Kinect, que gera patches de
aprendizagem personalizados (um conjunto de material de
aprendizagem selecionado) para cada individuo de acordo com o

seu estado atual de aprendizagem.

Qing Yu e Kun Yu no seu artigo Does Motion-Sensing Technology
Enhance Students’ Learning? A Meta-Analysis, publicado no Journal
of Educational Computing Research, referem que os movimentos
corporais sdo como parte do processo de
aprendizagem, sobretudo na EF. Com a evolugdo da Tecnologia de
Detecdo de Movimentos (TDM) (por exemplo, Kinect, Xtion Pro e
Leap Motion), os investigadores no dominio da educagdo tentam
explorar o efeito da TDM na aprendizagem. No entanto, o efeito da
TDM no desempenho da aprendizagem ainda ndo é claro e por isso

considerados

realizaram a primeira meta-analise que tem por objetivo examinar a
eficacia da TDM na aprendizagem dos alunos.

Embora a tecnologia facilite bastante o PEF na organizacdo do
ensino democratico, ndo nos devemos esquecer da importancia e
sobretudo da prioridade que devemos colocar na relagdo dos alunos
com a natureza e sobre isso apresento muitos elementos de
reflexdo.

Continuo competi¢do-cooperagao:

Comportamento Motivagdo Principal

Dominar os outros, impedir que os outros alcancem

Rivalidade . . e e .
competitiva Anti-humanista os seus objetivos. Satisfagdo em humilhar os outros
P e assegurar que ndo atinjam os seus objetivos.
A competicdo com os outros € um meios para se
- atingir um objetivo mutuamente desejavel, como
. Dirigida a um . L a
Disputa . ser o mais veloz ou o melhor. O objetivo é de
" objeto (contra os ) . N K
competitiva importancia primordial, e o bem-estar dos outros

outros) . . - o A D
competidores é secundario. A competicdo é, as

vezes, orientada para a desvalorizagdo dos outros.

Prosseguir um objetivo individual. Ter éxito. Dar o
melhor de si. O foco estd nas realizagdes e
desenvolvimento pessoal ou no aperfeicoamento
pessoal, sem referéncia competitiva ou cooperagao
relativamente aos outros.

Em dire¢do ao
ego

Individualismo

Meio para se atingir um objetivo pessoal que ndo
seja mutuamente exclusivo, nem uma tentativa de
desvalorizar ou destruir os outros. O bem-estar dos
competidores é sempre mais importante do que o
objetivo extrinseco pelo qual se compete.

Em diregdo ao
objetivo (tendo
em contra os
outros)

Competi¢do
cooperativa

Em diregdo ao Alcangar um objetivo que necessita de trabalho

Cooperagdo
nio objetivo (tendo conjunto e partilha. A cooperagdo com os outros é
. em conta os um meio para se alcangar um objetivo mutuamente
competitiva

outros) desejado, e que também é partilhado.

Ajudar os outros a atingir os seus objetivos. A
cooperagdo e a ajuda sdo fins em si mesmos, ndo
meios para se atingir um fim. Satisfagdo em se
ajudar as outras pessoas a alcangar os seus
objetivos.

Fonte: Terry Orlick, 1989. Winning through Cooperation. Acropolis Books
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Obviamente que tenho que colocar uma questdo pertinente. Como
é que podemos utilizar os conhecimentos da Teoria do Jogo e da
Gamificagdo de forma a criar jogos analdgicos cujas experiéncias
MDEE (Mecanica, Dinamica, Estética e Etica) sejam desenhadas em
funcdo das competéncias que queremos que os alunos dominem.
Estou a falar, obviamente de uma costumizagdo da EF a qual torna
os PEF em agentes ativos na conce¢do dos ambientes de
aprendizagem o que ndo acontece atualmente porque se recorre,
por imposi¢do programatica das AEEF, a jogos que apresentam uma
monotonia de experiéncias MDEE. Como afirma Jorge Olimpio
Bento em Planeamento e Avaliagdo em Educacgdo Fisica, o ensino
ndo é simplesmente a transmissdo e a apropriagdo da matéria
programatica, é determinante para o desenvolvimento da
personalidade dos alunos, dado que contém em si as bases para o
seu comportamento moral, forja o seu pensamento, influencia
enormemente a sua vontade, os seus sentimentos e atuagdo, a sua
disponibilidade para o empenhamento nas tarefas do dia-a-dia.
Mais a frente refere que os principios didaticos sdo preceitos ou
axiomas gerais e essenciais da condugdo do ensino, resultantes da
generalizagdo de conhecimentos cientificos e de experiéncias
praticas. Servem de orientagdo superior para apreender a
complexidade do processo de ensino e para ter em conta a
variedade dos fatores e objetivos nele atuantes. Para que seja
possivel a evolugdo de uma sociedade alicercada no modelo
competitivo para uma sociedade cooperativa, torna-se necessario
evoluir o tipo de abordagens pedagdgicas através do tipo de jogos
que utilizamos que devem promover sobretudo cooperagdo nao
competitiva e o auxilio cooperativo (humanista) segundo o continuo
da competi¢do-cooperacgdo de Terry Orlick.

Como tenho referido inumeras vezes, a EF estd demasiado
condicionada, eu diria mesmo refém, dos jogos desportivos cujas
experiéncias MDEE pouco diferem entre eles, colocando sempre os
alunos em situagdes de experiéncias MDEE similares onde prevalece
a interdependéncia-negativa propria da oposi¢cdo. Advogo uma
necessaria divergéncia desta abordagem muito condicionada e
condicional para a EF porque, como afirma o especialista na
resolugdo de conflitos, Morton Deutch, os processos destrutivos de
resolucdo de conflitos sdo semelhantes aos processos competitivos.
Em termos de valores, este modelo de jogos programa as criangas e
jovens, em situagao real, para procurar resolver conflitos através de
jogos de poder e sobreposi¢cdo de interesses pessoais ou em fungdo
de uma crenga ou interpretagdo dos factos ou da realidade nao
cabendo espago para a negociacdo baseada no modelo dialdgico
que favorece os processos construtivos de resolu¢do de conflitos
semelhante aos processos cooperativos de resolu¢do de problemas.
O regulamento desportivo recorre ao modelo disciplinar quando sdo
cometidas violagdes ou infragdes as regras nomeadamente faltas
derivadas de contacto ilegal (falta pessoal) ou comportamento
antidesportivo (falta antidesportiva e/ou técnica). Normalmente sdo
assinaladas penalizagdes ao infrator, no entanto, o lesado pode
desenvolver sentimentos de antipatia, ressentimento e raiva
relativamente ao infrator que, embora seja penalizado com a falta,
tirou vantagem da falta para interromper um ataque cuja
possibilidade de concretizagdo de ponto ou golo era eminente. Esta

é uma forma destrutiva de resolugdo de um conflito porque pode
gerar uma escalada de tensdo. Se, como ja foi referido, introduzir-
mos no jogo o conceito e pratica de desporto auto-arbitrado (auto-
referenciado), introduzimos elementos que facilitem e promovam a
comunicagdo e as normas ligadas ao Espirito do Jogo (SOTG — spirit
of the game), criando a oportunidade para que os jogadores
envolvidos na disputa, dialoguem e entrem em consenso quanto ao
desfecho da situagdo, pacificando-a. Porém, o ideal sera introduzir
0s jogos cooperativos que sdo processos construtivos de resolugao
de um conflito (interdependéncia positiva).

1.3.2 - Concegdo de Jogos Sérios na EF.

Dl;b S

Produgdo !

N

Pré-Produgdo

il

Pés-Produgdo

Trés fases no processo de desenvolvimento de jogos.

Fonte da Imagem: Tony bates e col. The Art of Serious Game Design facilitator guide. A hands-
on workshop for designing educational games. Ryerson University - The Chang School of
Continuing Education.

A estrutura concetual da Conceg¢do de Jogos Sérios (CJS), é
representada por um circulo e dividida em quatro quadrantes iguais,
cada um representando um elemento de jogo diferente mas
igualmente importante. Os componentes de cada um destes
elementos do jogo estdo ligados por setas de duas pontas,
representando a iteracdo e a interligacdo entre as camadas da
estrutura. Segue-se uma descricdo de cada um dos quatro
elementos do jogo:

a) Aprendizagem - refere-se ao conteldo a ser aprendido pelos
jogadores através do jogo com resultados de aprendizagem
especificos e mensuraveis.

b)  Jogabilidade (Mecanica) - refere-se a forma como o jogador
interage com o jogo, ou com outros jogadores (se for um jogo
multi-jogadores). Inclui o tipo de atividade que se encontra no
jogo.

c) Narragao de histérias (Dindmica) - refere-se a histéria de
fundo do jogo e inclui uma descri¢do do(s):

i. Personagem(ns).
ii. Cenario.
iii. Objetivo final do jogo.

d) Experiéncia do utilizador (Estética) - refere-se as emogdes e
atitudes do jogador durante o jogo, bem como a forma como
o jogador interage com o jogo.

A metodologia subjacente a The Art of Serious Game Design é uma
adaptagdo da Estrutura de Design, Jogo e Experiéncia (DPE - Design,
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Play, and Experience), desenvolvida por Brian Winn (2009). A
estrutura DPE foi concebida para fornecer um processo formal de
orientagdo da Conceg¢do do Jogo (GD - Game Designer), uma
estrutura para analisar Jogos Sérios (JS) e uma linguagem uniforme
para as equipas discutirem a concegdo do jogo.

A semelhanca da estrutura do DPE, a estrutura concetual da Arte do
Design de Jogos Sérios retrata a relagdo entre o designer e o
jogador" onde:

a) A camada de Design mais interna simboliza a "histéria" do
designer, ou todos os elementos que o designer introduz no
jogo que permitirdo ao jogador jogar o jogo. O designer tem
controlo direto apenas sobre o design.

b) A camada intermédia, Jogar, simboliza a experiéncia mediada
entre o jogador e o input do design através do jogo, a qual é
influenciada pelo design e pelo jogador na experiéncia de jogo.

c) A camada mais exterior, Experiéncia, simboliza as diferentes
experiéncias de jogo que os jogadores podem ter consoante
0s seus antecedentes, bem como as escolhas feitas durante o
jogo.
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Circulo metodoldgico da Arte de Concegdo (Game Designer) de Jogos Sérios.

Fonte da Imagem: Tony bates e col. The Art of Serious Game Design facilitator guide. A hands-
on workshop for designing educational games. Ryerson University - The Chang School of
Continuing Education.

A fase de pré-produgdo do processo de desenvolvimento do
jogo inclui a criacdo de ideias e a concecdo do jogo, que se
desenrolam em trés fases. A Oficina comeg¢a com uma

introducdo a metodologia The Art of Serious Game Design

Segue-se 0 Brainstorming,
durante o qual os especialistas na matéria e os instrutores

com todos os participantes.

designers trabalham em conjunto para gerar ideias sobre o
jogo. Este tempo é utilizado para uma discussdo alargada
relacionada com os resultados da aprendizagem (os restantes
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participantes podem participar numa discussdo alternativa).
A esta fase segue-se o Brainstorming, em que os designers de
jogos, os programadores de jogos, os gestores de projetos e
quaisquer outros membros da equipa se juntam aos
especialistas na matéria e aos designers pedagdgicos para
prosseguir com o didlogo sobre a concegao do jogo. Na fase
final, toda a equipa colabora para criar um protdtipo em
papel.

N

Protétipo

H Tempestade

Conceptualizagdo e

Os trés estagios da metodologia da Art of Serious Game Design.

Fonte da Imagem: Tony Bates e col. The Art of Serious Game Design facilitator guide. A hands-
on workshop for designing educational games. Ryerson University - The Chang School of
Continuing Education.

No caso da EF, a concegdo do jogo pode ficar a cargo do PEF, do
grupo de PEFs que decidirem participar ou dos alunos, quando o
professor atribui a tarefa de criar jogos aos préprios alunos.

Qual é a importancia de se criarem jogos por medida em fungdo de

objetivos pedagogicos a explorar:

a) Permitir que aqueles que participam na concegdo do jogo
aprendam exatamente o que é um jogo e o que envolve. E
curioso notar que embora os PEF utilizem jogos, desconhecem
a teoria do jogo e ndo dominam as variaveis de concegdo de
jogos.

b)  Permite criar experiéncias MDEE divergentes relativamente as
experiéncias MDEE impostas pelas matérias nucleares.

c) Desenvolver as competéncias do século XXI (Criatividade;

Inovagdo; Pensamento critico; Resolugdo de problemas;

Tomada de decisGes; Comunicagdo; Colaboragédo; Investigagao;

Questionamento; Flexibilidade e adaptabilidade;

autonomia.

Introdugdo de novos valores no contexto pedagdgico

nomeadamente aqueles relacionados com a interdependéncia

positiva prépria dos jogos cooperativos e do team-building
esquecidos pelas AEEF.

e)  Permitir a compreensdo e distingdo entre jogos finitos e jogos
infinitos bem como a sua relagdo com a realidade da vida.

f) Tornar a abordagem da EF verdadeiramente eclética.

Iniciativa e

d)

Quais sdo os ingredientes que fazem com que um jogo seja

apreciado pelos participantes como um bom jogo?

a) Um bom jogo tem uma narrativa, uma trama, uma histdria
que envolva os jogadores num cenario ficticio e simbdlico. Ou
seja, quando os jogadores participam, o cendrio evoca uma
situacdo qualquer transportando-os através da imaginagdo
para uma realidade alternativa e diferente. Isto quer dizer que,
quando os jogadores se envolvem no jogo transportam-se
para uma situagdo histérica e social diferente podendo usar
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b)

d)

e)

f)

g)

h)

aderegcos que evoquem essa realidade, pode simular o mar,
terra o ar ou o espago, personagens reais ou ficticios.

Um bom jogo deve ser equilibrado, ou seja, ndo pode ser
muito facil para que o jogador ndo perca o interesse nele, nem
tdo dificil ao ponto dele desistir.

Um bom jogo deve ser criativo, ou seja, permitir novos
desafios, novas regras, mais dramaticidade, mais abertura a
decisGes, mais suspense e emog¢do. Como sabemos, os jogos
desportivos tradicionais sao finitos apresentando fronteiras ou
condicionantes numeéricas, espaciais e temporais tornando-os
repetitivos e mondétonos na perspetiva de um aluno que ndo
se identifigue com jogos de oposicdo. Muitas vezes
introduzimos condicionantes pedagdgicas numa tentativa de
equalizar o envolvimento dos alunos menos habeis e/ou com
menor compreensdo tatica e até destreza fisica. Porém,
descaracterizamos o jogo. Quando concebemos jogos de raiz,
temos a possibilidade de manipular as experiéncias MDEE com
muito maior grau de liberdade permitindo retirar elementos
que condicionam o jogo e o tornam menos apelativo ou
introduzir elementos que o tornam mais participativo e/ou
gratificante.

Um bom jogo deve conseguir que os participantes se
mantenham focados, ou seja, ele deve manter o jogador
entretido sem que ele se distraia com outras coisas. A maneira
mais comum dos game designers fazerem isso, é descobrir
quais sdo os elementos mais atrativos do jogo, além de
possibilitar que os jogadores tenham acesso a esses
elementos, podendo ou ndo gerir a sua participagdo com
certos graus de liberdade, permitindo que os jogadores
possam eles préprios introduzir elementos novos.

Um bom jogo deve ter personagens ou cenarios (aderegos,
materiais, disposi¢cdo do espago) que cativem os jogadores. Os
participantes tém que se sentir cativados e a disposi¢do deve
criar curiosidade e apreensao.

Um bom jogo deve criar alguma tensdo, suspense, expectativa.

Tornar os objetivos suficientemente dificeis de serem
alcangados mas acessiveis.

Um bom jogo deve ter energia, ou seja, deve levar o jogador a
querer jogar sempre mais. Podem-se criar objetivos
intermédios (metas) ou desafios, misturados com pequenas
pausas para recuperagdo, talvez envolvidos por uma banda
sonora épica, sem que os elementos introduzidos atrapalhem
o objetivo ultimo do jogo, como descobrir um tesouro, salvar
um elemento da equipa face a adversidades, atravessar um
espago com recurso a certos aderegos que limitam ou
dificultam a progressdo, exigindo o esfor¢co cooperativo de
todos os elementos da equipa, etc.

Um bom jogo permite que ambos tanto rapazes como
raparigas tenham oportunidade de contribuir de forma
significativa e empenhada para o objetivo do jogo havendo
partes do jogo que exijam maior forga fisica e outras que
envolvam maior destreza, paciéncia ou precisdo.

Um bom jogo permite o feedback aos jogadores, ou seja, os
jogadores conseguem saber a que distancia estdo do objetivo
final o que permite gerir o grau de envolvimento, empenho,
esforgo, colaboragao dos elementos da equipa, se for um jogo
coletivo.

Um bom jogo tanto pode ser finito como infinito, ou seja, deve
estar organizado em torno da vitéria no primeiro caso, ou
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garantir que os jogadores se mantenham em jogo no segundo
caso.

Rubén Camacho-Sanchez e colaboradores no seu artigo Game-
Based Learning and Gamification in Physical Education: A Systematic
Review, referem que para tirar partido da rapida evolucdo do
ambiente educativo, temos de investigar novos métodos de ensino
e aprendizagem para conhecer as necessidades dos alunos. Para
tirar partido deste ambiente educativo em mutagdo, é necessario
abordar a seguinte questdo. Atualmente, a populagdo estudantil
define-se por serem nativos digitais, um conceito introduzido por M.
Prensky no seu artigo Digital Natives, Digital Immigrants Part 1,
caracterizado pelo facto de terem nascido e viverem na era da
tecnologia e da tecnologia digital. A medida que cada vez mais
pessoas utilizam dispositivos eletrénicos e a Internet, iniciou-se uma
nova era de socializagdo digital, que abre muitas possibilidades no
dominio da educagdo, bem como da socializagdo digital em geral.
Esta necessidade de evolugdo implica que os professores devem
inovar as suas estratégias pedagdgicas, por um lado recorrendo aos
jogos digitais com Tecnologia Baseada no Movimento, mas
sobretudo aproveitar os conhecimentos daqueles que concebem os
jogos de computador, transferindo algumas das suas caracteristicas
para o nosso ambiente analdgico de sala de aula. Ou seja, utilizar os
ingredientes dos jogos de video e computador que atraem os alunos
e reproduzir alguns aspetos possiveis, através da Concegdo de Jogos
interativos, apelativos, criativos e envolventes.

A utilizagdo de jogos na EF é essencial para alcangar uma
aprendizagem significativa nas vdrias dimensdes e experiéncias
MDEE. Especificamente na educacgdo fisica, os jogos oferecem
excelentes oportunidades para desenvolver a cooperagdo e a
socializagdo se devidamente construidos. A proposta de um jogo
como recurso pedagdgico permite trabalhar os conhecimentos
tedricos de forma ludica e motivadora, além de envolver a
dimensao fisica desenvolvendo as capacidades coordenativas e as
capacidades condicionais.

Uma pedagogia centrada nos alunos tem de ser flexivel,
diferenciada, por medida, capaz de responder as circunstancias
concretas de cada publico-alvo nas mais diversas situagdes. Por isso
falamos de métodos relativamente ao ensino tradicional da EF, e
falamos de estratégias quando nos situamos no ensino democratico.
Quando a diferenga é a norma, qualquer modelo estandardizado
esta condenado ao fracasso. Devemos sempre ter em mente que o
nosso objetivo é criar ambientes de aprendizagem favoraveis ao
treino da coesdo social que envolve a cooperagdo que depende da

confianga matua.

0O Modelo dito Democratico define-se por oposi¢do ao primeiro pela
recusa do seu monolitismo estrutural:
a)  Recusa o professor como ator privilegiado, reconhecendo aos
alunos um estatuto de interlocutores de pleno direito.
b)  Centrando-se nos alunos, reconhece a sua diversidade e o
direito a diferenca:
i. Recusando por isso a rigidez dos programas (AEEF).
ii. Recusando a uniformidade metodoldgica.
iii.  Recusando o livro unico.
iv.  Recusando o conhecimento como parametro exclusivo
para a avaliagdo.
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José Afonso Batista, sublinha a importancia da pedagogia centrada
nos alunos a qual tem de ser flexivel, diferenciada, por medida,
capaz de responder as circunstancias concretas de cada publico-alvo
nas mais diversas situagdes. José A. Batista reforga esta ideia
afirmando que por isso falamos de método relativamente ao ensino
tradicional, e falamos de estratégias quando nos situamos no ensino
democrético.

Cada novo publico alvo traduz uma situagdo diferente, sendo
necessario estudar as necessidades concretas dos alunos, definir
objetivos prioritarios, mobilizar os recursos disponiveis, programar
as atividades adequadas, prever formas de controlo dos resultados.
Quando a diferenga é a norma, qualquer modelo estandardizado
esta condenado ao fracasso. Para que as Aprendizagens Essenciais
reflitam este modelo democratico, com uma pedagogia flexivel,
diferenciada, centrada no aluno, respondendo especificamente a
cada publico alvo, devem abandonar uma estrutura prescritiva por
matérias (subdreas) e organizar-se em func¢do de Estratégias.

Os alunos aprendem estratégias de auto regulagdo:

a) Consciéncia dos objetivos a atingir (aprender a definir
objetivos pessoais e de grupo).

b)  Conhecer as exigéncias da agdo que quer realizar.

c) Discrimine e organize os seus recursos internos e externos
para a concretizagdo da agao.

d) Avalie o nivel de realizagdo atingido.

e) Altere os procedimentos utilizados se o resultado a que
chegou ndo o satisfaca.

1.4 - Competéncias Necessarias do Desenhador de Jogos?

NATURAL
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1.4.1 - Animagao:

Os jogos modernos estdo cheios de
personagens que precisam parecer vivas. A
propria palavra "animagdo" significa "dar
vida". "Compreender os poderes e limites da
animagdo de personagens permitir-lhe-a
abrir a porta a ideias inteligentes de design
de jogos que o mundo ainda ndo viu. No
caso dos Exergames, os participantes no
jogo controlam um avatar
movimentos corporais com o joystick, como

é o caso do Jogo Sports da Nintendo Switch.

através dos

O conceito de animagdo na area das Atividades Fisicas e Desportivas

assume uma definicdo prdpria uma vez que os jogadores ndo

controlam um avatar, mas participam diretamente no jogo de forma
ativa. Segundo Paula Romdo e Silvina Pais no livro Prdticas

Desportivas e Recreativas (Curso Tecnoldgico de Desporto 11.2 Ano,

2009), adaptado de Rui Langa, Animagdo desportiva e tempos livres

(2003), a Animagdo em Atividades Fisicas e Desportivas (AFD)

incide no bem-estar fisico, mental e social e na criatividade, na

diversdo e no prazer de participar. Tem como objetivo promover a

participagdo social e a extensdo da atividade fisica como habito de

saude, de formacdo e de diversdo. Consiste num método capaz de
transformar uma situagdo normal numa situagdo agradavel e ludica,

que fomenta a criatividade e o prazer pela participagdo. A

Gamificagdo da Educacdo Fisica enquadra-se perfeitamente na

Dimensdo Recreativa da Animagdo. A animagdo para ser desportiva

deve integrar os valores ludicos contidos nos jogos desportivos

divididos em trés campos onde a animagdo desportiva se deve
apoiar:

a) As caracteristicas do (ndo lucrativas, voluntarias,
recreativas e formativas) que, embora ndo criem condigOes
necessarias para que a fungdo animagdo exista, incentivam e
implementam-na de forma significativa.

b)  Os valores ludicos que intervém no processo da animagdo ao
introduzirem o hedonismo e a regra, viabilizando e
dinamizando a recreagdo na perspetiva pedagadgica.

c) Ainsergdo e utilizagdo da motricidade humana na animagdo
por meio de matérias desportivas (oposi¢do) e ndo desportivas
(cooperagdo e outras) considerando as quatro subareas da EF
(1 - Recreativa, 2 - Funcional, 3 - Saide e Bem-estar e 4 -
Performance), abrangidas pelas Ciéncias da Educacdo Fisica e
do Desporto.

lazer

Longe de ser elitista, a animacdo de atividades fisicas e desportivas
pretende abranger o maximo de populagdo, por isso, a atividade
deve respeitar os seguintes principios:

a)  Acessibilidade Fisica.

b)  Facilidade de compreensdo.

c¢)  Adaptabilidade.

d) Bem-estar dos participantes.

e) llusdo (Histéria: narrativa e simbolismo).

f) Seguranga.

g)  Cooperagdo.

h)  Boa relagdo.

i) Simplicidade material.
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j) Prazer na participagao.

A animagdo das Atividades Fisicas e Desportivas pode ser
considerada a dois niveis:
a) Nivel Interno:

i Recreagdo: pressupde a diversdo, como na maioria das
atividades de lazer, inerente & criagdo de prazer.

ii.  Atividade Fisica: representa qualquer agdo muscular que
produza movimentos aos quais estd associado um
dispéndio caldrico.

iii. Prazer: facilita o processo formativo da animagdo
mediando os problemas possivelmente criados entre o
lazer e a pedagogia.

b)  Nivel Externo:

i Descontragdo: pressupde a diversdo, como na maioria
das atividades de lazer, inerente a criagdo de prazer.

ii.  Voluntariedade: participar
processo de interagdo criado pela animagao.

iii. Liberdade: possibilidade de selecionar livremente as
caracteristicas da atividade.

iv. Aptiddo Fisica: capacidades das caracteristicas genéticas
demonstradas pelos indices motores.

v.  Regras ludicas ou formas de atuagdo: forma diferente
como as regras criadas pelo aspeto ludico do jogo sdo
transmitidas, ao contrario do sistema fomal e
regulamentar.

iniciativa de querer no

1.4.2 - Antropologia:

Estudo do publico no seu habitat natural, tentando descobrir as suas
caracteristicas e motivagdes, para que os jogos possam satisfazer
essas caracteristicas. A antropologia bioldgica ou fisica estuda o
desenvolvimento bioldgico dos seres humanos, a antropologia social
estuda os padrdes de comportamento e a antropologia cultural
estuda a cultura. A jungdo destas vertentes resulta na antropologia
sociocultural cujo objeto de estudo é o comportamento humano
bem como a andlise da cultura, sociedade e linguistica. No caso da
EF ndo vejo a necessidade de aprofundar a este nivel a nossa analise
uma vez que conflitua com muitas outras prioridades profissionais.
Porém, podemos sempre introduzir elementos da cultura local nos
jogos que criamos.

1.4.3 - Arquitetura:

No caso dos jogos de video e computador ndo se trata apenas de
desenhar edificios, mas sim de desenhar cidades e mundos inteiros.
A familiaridade com o mundo da arquitetura, ou seja, a
compreensdo da relagdo entre as pessoas e 0s espagos, permite
uma enorme vantagem na criagdo de mundos de jogos. Porém, a
realidade da disciplina de EF é diferente e o mundo do jogo
circunscreve-se ao pavilhdo desportivo, espagos envolventes da
escola, espagos desportivos exteriores, piscinas municipais, matas

adjacentes a escola ou parques de recreio e lazer outdoor acessiveis.

O cenario dos jogos analdgicos em EF estd dependente da realidade
fisica (espagos e equipamentos) e ndo é possivel ser alterada.

1.4.4 - Brainstorming:

Brainstorming (ou tempestade de ideias, em portugués) é um

método para gerar novas ideias e solugdes inovadoras.
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Brainstorming é uma técnica de pensamento criativo para gerar
novas ideias e solucdes de problemas. As equipas utilizam este
método de idealizagdo para incentivar novas formas de pensar e
gerar_solucdes, mas também é possivel fazer brainstorming
individualmente. Para facilitar o processo de organizagdo das ideias
podemos utilizar o Diagrama de Arvore de Decisdo (DAD). Uma
arvore de decisdo é um tipo de diagrama ajuda a entender melhor
as escolhas e os resultados potenciais. Visualizando todas as
provaveis consequéncias de diferentes agdes, podemos tomar uma
decisdo baseada no melhor caminho a seguir. Um DAD é uma
ferramenta visual que ajuda empresas e individuos a fazer escolhas,
visualizando possiveis resultados e consequéncias. A Metodologia
da Arvore de Decisio (MAD), como o préprio nome diz, foi
inspirada no formato de arvores. Normalmente comegamos com um
noé (ponto focal) a partir do qual emergem diferentes ramos. Cada
levarda a outro representando uma
oportunidade Unica decorrente da questdo original. Os ramos
geralmente serdo a acdo ou resposta a uma pergunta que, se
tomada, levara ao préximo nd. Este formato permite cartografar as
decisGes e agbes que levardo a resultados diferentes no futuro.

ramo né decisdo ou

1.4.5 - Negdcios:

A industria dos jogos é apenas isso, uma industria. A maioria dos
jogos é feita para ganhar dinheiro. No caso da disciplina de EF
podemos criar uma rede nacional de partilha, sem fins lucrativos, e
permitir o acesso gratuito aos dos membros aos jogos publicados de
forma a contribuir para o enriquecimento do ambiente pedagdgico
e didatico coletivo, mas também poupar tempo e recursos a quem
quer inovar nas suas aulas tornando-as mais apelativas.

Industria Financeira e do Jogo de Entretenimento Desportivo.

Porque motivo o desporto é tdo mediatizado e recebe um
investimento tdo avultado comparativamente as atividades fisicas
recreativas, funcionais e orientadas para a Saude e Bem-estar, ndo
desportivas?

a. Primeiro porque o desporto é uma industria financeira
altamente lucrativa e ndo é por acaso que o COP (Comité
Olimpico Portugués) o define como designio (Desporto,
crescimento econémico e emprego):

< Implicagdo politica 1: o desporto é um setor econémico
importante.

< Implicagdo politica 2: o desporto representa uma
industria de trabalho intensivo em crescimento.

< Implicagdo politica 3: o desporto pode promover a
convergéncia em torno dos Estados Membros da UE.

< Implicagdo Politica 4: o desporto tem vantagens de

especializagdo que favorecem o crescimento.

b.  Segundo, porque é uma industria de entretenimento. O
entretenimento é uma forma de atividade que tem como
objetivo proporcionar diversdo, prazer e distragdo as pessoas
(desligar das preocupacdes do dia a dia). E uma maneira de
fugir da rotina, relaxar e desfrutar de momentos agradaveis.
Além disso, o entretenimento também tem o poder de nos
transportar para outros mundos, despertar emogdes,

estimular a criatividade e promover a aprendizagem. A
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audiéncia pode ter um papel passivo, como quando se assiste
a uma peca teatral, dpera, programa de televisdo ou filme; ou
um papel ativo, como no caso dos jogos. A psicologia
determina que a fung¢do do entretenimento é a obtengdo de
gratificacdo pessoal ou coletiva.

Manuel Sérgio em Motricidade Humana refere que o Homem é um
ser itinerante e praxico a caminho da Transcendéncia. Afirma que o
licenciado (ou mestre, ou doutor) em motricidade humana é assim o
agente do ensino, ou o investigador, ou o técnico que, no exercicio
da sua profissdo, procura a libertagdo dos corpos,
transcendéncia, rumo ao possivel (...). Se os alunos em idade escolar
realizarem uma reflexao pessoal tendo como base o Modelo IKIGAI,
possivelmente irdo fazer escolhas pessoais e profissionais que Ihes
irdo trazer gratificacdo ndo sendo necessario realizar desporto como
forma de compensagdo para algo que ndo as preenche. O objetivo é
que a vida em si, seja motivo de satisfagdo, realizacdo e
aprendizagem constante.

rumo a

1.4.6 - Cinematografia:

Muitos jogos incluem filmes. Quase todos os jogos de video
modernos tém uma camara virtual. E preciso compreender a arte da
cinematografia
emocionalmente atraente.

se queremos uma
Quando aplicamos a

Desenho de Jogos a Educagdo Fisica podemos apresentar a histdria
do jogo em forma de narrativa oral, escrita ou podemos realizar um
pequeno videoclipe (micro-metragem audiovisual) que explica a
histéria e objetivo do jogo. O mais pratico é a tradicional
apresentagdo de informagdo oral que o Professor costuma fazer na

aula antes de se iniciar o jogo.

proporcionar experiéncia

realidade do

1.4.7 - Comunicagdo:

Se o Desenho do Jogo for feito por um grupo de professores ou de
alunos, torna-se necessario o dialogo aberto e a troca de ideias
respeitando todas as opiniGes (saber escutar). Por vezes torna-se
necessario resolver disputas, solucionar problemas de falta de
comunicagdo e saber a verdade sobre o que os seus colegas de
equipa, os alunos (jogadores) realmente sentem em relagdo ao jogo.
Este feedback permite alterar, retirando ou introduzindo varidveis
que tornam o jogo mais apelativo e coerente.

1.4.8 - Escrita Criativa e escrita técnica:

No caso dos videojogos os Desenhadores de Jogos conseguem criar
mundos ficticios inteiros, populagdes que vivem nesses mundos e
decidem os eventos que acontecem ali. No caso da EF, podemos
recorrer a funcdo simbdlica e ao faz-de-conta. Leticia Barboza e
Neli Volpini no artigo O faz de conta: simbdlico,
representativo ou imagindrio, referem que o brincar proporciona o
desenvolvimento da identidade e da autonomia, a socializagdo, o
contacto com regras sociais, possibilidades de escolhas, resolugdo
de situagGes problemas e o desenvolvimento da imaginagdo através
das brincadeiras de faz-de-conta, do jogo simbélico, representativo
ou imagindrio. Por isso, o brincar de faz-de-conta na Educagdo das
criangas e jovens é importante. A brincadeira do faz-de-conta
possibilita que a crianga expresse a sua capacidade de dramatizar e

Maria
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aprender a representar, tomando como referéncia a imagem de
uma pessoa, de uma personagem ou de um objeto como, por
exemplo, um cabo de vassoura transforma- se em cavalinho ou a
menina torna-se numa princesa, professora, médica entre outros
personagens. A crianca precisa brincar _ao simbolismo para
estabelecer mais relacdes sobre o modo de relacionar-se com as
pessoas, consigo mesma e com o mundo. Portanto o pensamento
de uma crianga evolui a partir de suas agdes e nas representagdes
de sua propria realidade na hora de brincar; de forma ludica
expressa os seus sentimentos, que podem ser vantajosos para a sua
formacdo cognitiva, emocional e social. A brincadeira do faz-de-
conta ou também conhecida como jogo simbdlico é uma atividade
ltdica importante para as criangas desenvolverem sua autonomia, é
através da interagdo com as pessoas e objetos do seu meio que elas
tém oportunidades de expressar suas aprendizagens, porque ndo
estardo apenas brincando, mas sim desenvolvendo sua imaginagéao,
criatividade e controlando as suas ansiedades e medos.

A escrita técnica estd relacionada com a organizagdo da informagao
proveniente da Arvore de Decis3o.

1.4.9 - Historia:

Muitos jogos sdo contextualizados em cenarios histéricos mesmo os
que se passam em cendrios de fantasia podem inspirar-se na
histéria. O Desenho de Jogos pode acontecer através de uma
articulagdo curricular com histdria e o jogo pode servir para criar um
cenario histérico onde se desenrola a agdo que, obviamente recorre
a fungdo simbdlica e ao faz-de-conta.

1.4.10 - Gestao:
Sempre que uma equipa trabalha em conjunto para atingir um

objetivo, tem de haver algum tipo de gestdo, seja do tempo, dos
recursos materiais, dos recursos humanos entre outros recursos.

1.4.11 - Matematica:

Os jogos estdo cheios de matemadtica, probabilidades, analises de
risco, sistemas de pontuagdo complexos, para ndo falar da
matematica que esta por detras da computagdo grafica e da
informatica em geral. Um designer competente ndo deve ter medo
de mergulhar na matematica de vez em quando. Os jogos analdgicos
desportivos tém sido alvo de complexas andlises matematicas para
se compreender a dindmica das relagGes taticas dos jogadores e
facilitar as decisdes dos treinadores. No caso dos jogos com um
intuito recreativo devemos privilegiar a simplicidade IGdica sobre a
complexidade do célculo, embora ele esteja implicito nos processos
cognitivos do jogo. As Ciéncia do Desporto colonizaram os
Programas de EF cujos objetivos e conteldos ficaram totalmente
reféns deste referencial axioldgico. Ao fazé-lo asfixiou parte da sua
riqgueza procurando nas métricas e nos curriculos fechados e
normalizados (matérias nucleares), formas de quantificar o
comportamento dos alunos e o seu valor académico através de uma
“classificagdo”. A Educagdo Fisica moderna nasceu num clima
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intelectual onde predominava o velho empirismo Inglés e, anos mais
tarde, o positivismo, afirma Manuel Sérgio em Motricidade Humana,
uma Nova Ciéncia do Homem. O anatomo-fisiologismo imperava,
quando Jahn Amoros, Ling e seus discipulos lancaram as bases da
Educagdo Fisica Moderna (...) a qual preiteava também, a seu modo,
o paradigma cartesiano. Descarte introduziu a separagdo de mente
e corpo, a par da ideia de que o corpo é uma maquina que pode ser

completamente entendida em termos de organizacdo e
funcionamento.
Y
Qrp»p‘ﬂj

Matematica no Desporto: Graficos/Estatisticas; Trigonometria; Geometria

Ora, a adog¢do do modelo Comportamentalista (behaviourismo)
pela Educagdo Fisica representa o ponto mais alto, mais marcante
da abordagem mecanicista do ser humano. Este modelo mecanicista
da EF estd bem representada nas AEEF que privilegiam a
decomposicdo dos padroes motores (padronizacdo) da técnica
desportiva em elementos mais simples para serem automatizados
(estamos a falar do corpo maquina e a programagdo motora pela
automacdo e eficacia) para posterior utilizagdo no jogo desportivo,
rentabilizando a performance. A EF confunde-se quase exatamente
com a iniciagdo a pratica desportiva e ao seu corolario através da
aprendizagem de gestos especificos (mecanizagdo estrita ou “drill” —
modo de aprendizagem é responsdavel pela estereotipia gestual. A
técnica do “drill” consiste em decompor os atos que vao ser
aprendidos e a recompd-los numa gama de reflexos). A pratica
baseada no “drill” (exercitacdo pela repeti¢do), coloca um conjunto
significativo de problemas motivacionais para os alunos na medida
em que envolve grandes quantidades de repeticdo a qual pode ser
simultaneamente mondtona e aborrecida. Uma das consequéncias
deste modelo foi a perda da alegria e motivagdo para muitos alunos
e a propria EF tornou-se num Trabalho Escolar. Este modelo de
relagdo pedagdgica, direct instruction (método de ensino centrado
no professor treinador), valoriza sobretudo:

a) Memorizagdo.
b)  Repetigdo.

c)  Automatizagdo.
d)  Passividade.

e) Reproducao.

f) Imitagdo.

Podemos enumerar as cinco causas justificativas da insatisfagdo dos
alunos relativamente ao ensino do jogo centrado na aquisicdo das
habilidades técnicas que constituem razGes suficientes para
questionar a efetividade deste modelo de ensino e do jogo
desportivo, considerando as finalidades:

a) O reduzido sucesso na realizagdo das habilidades técnicas.

b)  Aincapacidade dos alunos criticarem a pratica do jogo.

c)  Arigidez das habilidades técnicas aprendidas.
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d) A baixa autonomia dos alunos durante o processo de ensino e
aprendizagem.
e) O conhecimento reduzido acerca do jogo.

No behaviourismo o sujeito resume-se a realidade organica e o
estudo do movimento “finito” por meios (“Métricas”) unicamente
mensuraveis. O Proprio ideal Olimpico reduz a expressdo motora a
uma procura de mensuragdo daqueles que se destacam pelas
métricas: mais forte, mais alto e mais longe e, como veremos,
incentiva um sistema de crengas alicer¢ado na “Terra hierarquica da
Honra”, onde a obtengdo de honras (reconhecimento = classificagdo,
medalhas, diplomas, certificados) promove uma competi¢do para a
sua conquista e uma hierarquizagdo de valor (John G. Peristiany,
Honra e vergonha - valores da sociedade mediterrdnica).

Existem muitos mitos na Educagdo que sdo levados muito a sério
como se de verdades absolutas se tratassem!... Andrew Hacker no
seu livro The math Myth and other STEM delusions afirma que entre
os varios enganos/mitos da nossa era encontramos os poderes
atribuidos a matematica exacerbado por uma fé inabalavel nas
competéncias abrangidas pelo acrénimo STEM: Science, Technology,
Engineering, Mathematics — CTEM: Ciéncia, Tecnologia, Engenharia,
Matematica. Conjuntamente estas areas animaram uma das
maiores mitologias dos nossos tempos. Tal como todos os mitos,
tém uma base de verdade que se torna sedutora para quem nao faz
o seu trabalho de casa e se da conta que estamos a esquecer toda
uma dimensdo da expressdo humana que ndo é gquantificivel. O
fildsofo Portugués, José Gil, afirma que so existe invengdo, inovagdo,
produgéo criativa deixando margem para o
inavalidavel, a irrupgdo da singularidade!...

imprevisivel, o

A numeracia é muito importante quando se participa num jogo
porque o raciocinio quantitativo facilita a interpretacdo de figuras
que nos informam e/ou organizam no contexto do jogo e esta
habilidade para compreender e usar os nimeros é uma componente
importante da literacia. A criangca aprende a arremessar um objeto
(ex: dardo, bola de basebol, pedra, peso, etc...), através da propria
experiéncia pratica. Aprende por tentativa e erro a controlar os
segmentos corporais (coordenagdo 6culo-manual e éculo-pedal), a
forga e trajetéria do objeto, até conseguir acertar num alvo a 15
metros, por exemplo. Ela aprende a fazer célculos sem o recurso a
abstracGes matematicas, apenas utilizando os processadores
corporais e as imagens mentais associadas. A linguagem corporal é
mais imediata e pratica de interiorizar, porque a forma de utilizar o
corpo e as suas representacdes tém permanecido mais ou menos
constantes e idénticas do ponto de vista filogenético. A crianga
aprende por imersdo num campo de estimulos visuais, auditivos,
olfaticos, tateis e cinestésicos. A crianga ou jovem efetua célculos de
resultados, de trajetérias as quais aprende a antecipar pela
experiéncia pratica sem nunca recorrer aos numerais, apenas com o
recurso aos sentidos externos e internos. Aprende-se a fazer
calculos sem a necessidade de notagBes através da leitura das
situagdes do jogo.
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Diferentes trajetérios parabdlicas relativas a diferentes angulos de arremesso

Vitor da Fonseca afirma que é muito importante desmistificar o
problema do comando, das atitudes rigidas, da execucgdo perfeita,
da disciplina técnica e espetacular para nos projetarmos no
desenvolvimento da interioridade humana.

1.4.12 - Masica:

A mdsica é a linguagem da alma. Se os jogos pretendem tocar
verdadeiramente as pessoas, envolvé-las e abraga-las, ndo o podem
fazer sem musica.

O Ritmo € a sucessdo regular dos tempos fortes e fracos numa frase
musical. Indica o valor das notas, conforme a intensidade e o tempo.
Pode ser sinénimo de cadéncia (sons cadenciados) em intervalos de
tempo periddicos. O ritmo estd ligado a musica, mas também a
outras formas de arte, como a poesia, por exemplo. Neste ultimo
caso, o ritmo controla a distribuicdo de silabas compridas e curtas e
a repeticdo dos tempos fracos e fortes de um verso.

Ritmo Musical: O ritmo é, junto com a harmonia e a melodia, um
dos componentes essenciais de uma musica. Diferente das outras
artes, como as artes plasticas, a musica ocorre num parametro
temporal e o ritmo controla a sucess3o de sons dentro do tempo. E
o ritmo que controla a duragdo dos sons e dos siléncios numa
musica, ou seja, é o responsavel pela temporalidade musical. E um
padrdo de sons criado num determinado periodo de tempo. A
mesma sequéncia de notas musicais pode criar uma musica
diferente somente com a altera¢do do ritmo. E importante ressaltar
que o ritmo ndo tem a ver com a velocidade dentro da musica, mas
sim com a duragdo de cada siléncio ou nota musical.

A musica leva a unido, seja entre dois seres humanos ou entre
grupos que partilham o mesmo propdsito. Os diferentes tipos de
sons resultantes podem ser classificados de acordo com o uso,
significados e fung¢des de cada cultura, podendo o corpo ser
utilizado nos seus diversos significados como instrumento acustico,
ritmico, timbrico e dindmico, pois esta ligado ao movimento e a
danca.

1.4.13 - Psicologia:
O objetivo de participar num jogo é proporcionar momentos de

alegria e felicidade nos participantes. A concegdo de jogos implica
compreender o funcionamento da mente humana caso contrario

ndo conseguiremos desenhar jogos. A psicologia determina que a
fungdo do entretenimento é a obtencdo de gratificacdo pessoal ou
coletiva. Como afirma Jesse Schell no livro The Art of Game Design,
0s principios basicos do Design de Jogos sdo principios da psicologia

humana. Por isso é muito importante compreender muito bem as
Dimensdes, Dinamica, Estética e Etica tendo como base a psicologia.

1.4.14 - Oratdria (falar em publico):

E frequente ter de apresentar as ideias a um grupo, no nosso caso
aos alunos durante a aula de EF. Por vezes solicitamos o seu
feedback, outras vezes para os persuadir do interesse e beneficios
do jogo ou da nova ideia. Qualquer que seja a razdo, teremos que
dominar os conteddos mostrando confianga.

1.4.15 - Artes Visuais:

Os jogos de video e computador estdo repletos de elementos
graficos. No caso do Desenho Grafico Digital devemos dominar a
linguagem do design grafico e saber como utiliza-la para criar a
sensacdo que pretende que o seu jogo tenha. No caso dos jogos
analdgicos tudo depende da escolha do cendrio apropriado e dos
materiais e aderegos porque estamos sempre limitados pelos
recursos financeiros disponiveis e torna-se necessario improvisar e
recorrer ao trabalho artesanal para criar o efeito estatico para os
obstaculos e desafios que queremos.

1.4.16 - A qualidade mais importante de um Game Designer?

Muitos dirdo que é a criatividade, outros o pensamento critico ou a
légica, ou até a comunicagdo. Porém, segundo o autor Jesse Schell
no livro The Art of Game Design, é a capacidade para escutar,
podemos chamar de escuta ativa.

Os criadores de jogos tém de ouvir muitas coisas. Estas podem ser
agrupadas em cinco categorias principais:

1. Equipa.

2. Publico.

3. Jogo.

4. Cliente.

5. Eu préprio.

A maior parte do seu livro serd sobre como ouvir estas cinco coisas.
Quando refere o escutar, ndo se refiro apenas a ouvir o que é dito.
Refere-se a uma escuta mais profunda, uma escuta atenta.

Por exemplo, esta no trabalho e vé o seu amigo Frederico:

<> 0ld, Fred, como estds?

<~ O Fred franze as sobrancelhas, olha para baixo, mexe o peso
desconfortavelmente, parece estar a procura de palavras e
depois diz baixinho, sem contacto visual: Uh, bem, acho eu.
Depois, recompde-se, respira fundo e olha-o nos olhos,
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dizendo com determinagdo, mas ndo de forma convincente,
um pouco mais alto: Estou bem. E tu, como estds?

Entdo, como esta o Fred? As palavras dele dizem:
<% Ele estd bem. Otimo. O Fred estd dtimo.

Se apenas escutarmos a superficie, podemos chegar a essa

conclusdo. Mas se escutarmos mais profundamente, prestando toda

a atencgdo a linguagem corporal, a expressao facial subtil, ao tom de

voz e aos gestos do Frederico, poderemos ouvir uma mensagem

muito diferente:

<> Na verdade, eu néo estou bem. Tenho um problema sério que
acho que posso querer discutir consigo. Mas s6 o farei se
obtiver algum tipo de compromisso da sua parte de que se
preocupa realmente com o meu problema, porque se trata de
uma questdo pessoal. No entanto, se ndo te quiseres envolver,
ndo te vou incomodar com isso e vou fingir que esta tudo bem.

Tudo isso estava ali, no Estou bem do Frederico. "E se escutassemos
em profundidade o que ele disse, ouviriamos tudo, claro como um
sino, claro como o dia, como se ele o tivesse dito em voz alta. Este é
o tipo de escuta que os designers de jogos devem fazer, dia ap6s dia,
com cada decisdo que tomam. Quando se ouve com atencdo,
observa-se tudo e questiona-se constantemente.

O Projeto Game Designer na Educagdo Fisica nasce exatamente de
uma escuta profunda que fiz dos alunos em contexto de sala de aula
e comecei um processo de questionamento ativo porque muitos dos
alunos ndo apreciam as aulas, as atividades e os jogos tradicionais
curriculares. Os antigos Programas de EF que deram origem as
atuais Aprendizagens Essenciais justificam a ado¢do do modelo de
organizagao curricular e o respetivo desenvolvimento considerando
dois critérios de decisdo:

a) Exequibilidade dos Programas - significa a possibilidade dos
programas serem concretizados nas escolas pelos professores
e respetivas turmas. assegurada pelo facto da parte principal
do programa nuclear ser constituida pelas matérias que a
generalidade das escolas tém incluido nos seus planos
curriculares de EF (Desportos tradicionais).

b)  Desenvolvimento da EF a partir dos Programas - entende-se a
influéncia dos programas na elevagdo da qualidade da EF e na
ampliagdo dos seus efeitos. A aplicagdo do critério de
desenvolvimento nestas matérias tradicionais consiste nas
sistematizacGes homogéneas e coerentes entre si na sua

especificagdo por niveis (introdugdo, elementar e avangado).

Quando “escutei” (li e analisei) atentamente estes argumentos
pareceram-me falaciosos e desprovidos de uma ldgica sélida. O que
conclui é que tanto podem ser estas matérias como outras
quaisquer, trata-se apenas de uma escolha meramente ideoldgica.
O que me apercebi foi que esta escolha ndo consegue alcangar os
objetivos a que se propds e por isso é necessario apresentar um
modelo alternativo devidamente estruturado e fundamentado

cientificamente.
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Os cinco tipos de escuta ativa ou profunda:

1.

2.

3.

5.

Escutar a equipa - vamos tomar decisGes cruciais de concegdo
do jogo em conjunto com os outros professores de EF.
Considerando a lista de competéncias referida anteriormente,
os varios elementos do Grupo normalmente tém
competéncias adquiridas diferentes que se podem conjugar e
enriquecer o projeto. Se conseguir ouvir profundamente a sua
equipa e comunicar
funcionardo como uma unidade, como se partilhassem as
mesmas competéncias.

Escutar a audiéncia (alunos) - porque sdo eles que vao jogar o
jogo. Em ultima andlise, se eles ndo estiverem satisfeitos com
o jogo, entdo ele falhou. E a Unica forma de saber o que os
fara felizes é ouvi-los profundamente, conhecendo-os melhor
do que eles prdprias se conhecem.

Escutar o jogo - significa que devemos conhecer o jogo por
dentro e por fora. Tal como um mecdnico que consegue

perceber o que estd mal num carro ouvindo o motor, vamos

verdadeiramente com ela, todos

perceber o que esta mal no jogo ouvindo-o a funcionar.
Escutar o cliente - o cliente (aluno) é quem l|he esta a pagar
para conceber o jogo e, se ndo |lhe der o que ele quer, ira ter
com outra pessoa que o faga. S6 ouvindo-o, profundamente, é
que se pode saber o que ele realmente quer, no fundo do seu
coragdo. Obviamente que no contexto da EF enquanto
disciplina obrigatéria num contexto institucional educativo
obrigatdrio, os alunos ndo tém o direito de escolher os jogos
porque estdo prescritos nas AEEF. Esta obrigatoriedade torna
a relagdo conflituosa entre o proponente do jogo (professor) e
o participante no jogo (o aluno) porque ndo se respeita uma
das premissas do jogo, a liberdade de escolha. Este desafio
torna a nossa relagdo com os alunos mais dificil porque
sentimos resisténcia por parte daqueles que ndo gostam deste
tipo de jogos e ndo existe alternativa. O Projeto Game
Designer visa essencialmente criar alternativas e ir ao
encontro dos interesses e motivagGes dos alunos sem
descurar as finalidades da EF.

Escutar-me a mim proéprio - embora pareca fécil, constitui
para muitos o tipo de audi¢gdo mais dificil. No entanto, se o
conseguir dominar, serd uma das suas ferramentas mais
poderosas e o segredo por detras de uma enorme criatividade.
Normalmente os professores perdem a sua criatividade
porque se limitam a aplicar uma bateria de jogos pré-definidos
sem nunca lhes ter sido pedido para refletirem
profundamente sobre o que solicitam do ponto de vista
Dindmico, Estético e Etico. E as interpreta¢des que vém nos
livros sobre o que estes jogos propdem e concretizam,
apresentam inumeras incoeréncias, declaragGes de intencdo e
atribuicdes que ndo correspondem a verdade embora se
apresentem como verdades inquestiondveis. Os Professores
de EF sabem muito sobre Jogos Desportivos mas muito pouco
sobre Jogos e o Projeto game Designer surge exatamente para
colmatar essa lacuna e mostrar as limitagdes desta abordagem
monocultural desportiva. Podemos estabelecer uma analogia
entre a natureza e a EF. Tal como numa monocultura que
pressupde o cultivo de um Unico produto (ex: eucalipto) numa
mesma area que provoca inimeros danos ao meio ambiente,
desde a exaustdo do solo, o esgotamento dos seus nutrientes
e a drenagem dos lengais fredticos e outros recursos hidricos o
que implica a desflorestagio prévia e a perda da
biodiversidade com extingdo de diversas espécies que perdem
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o seu habitat. A EF também adotou a monocultura do jogo
desportivo provocando imensos danos para o ambiente
diversificado da cultura motora que se perdeu, provocando
uma desvitalizacdo da EF que perdeu a sua riqueza e
desmotivou muitos alunos que ndo se revém neste modelo. O
game Designer permite reflorestar a paisagem desertificada
desta monocultura desportiva e introduzir a biodiversidade
dos vdrios jogos, sejam finitos ou infinitos, cooperativos ou
competitivos (performance) sejam através das estratégias de
aprendizagem ludicas, como a Aprendizagem Baseada em
Jogos (ABJ) e a Gamificagdo (G) com carater Recreativo,
Funcional ou de Saude e Bem-estar.

1.5 - O Desenhador de Jogos Cria uma Experiéncia.

No ponto anterior foi apresentada uma listagem de algumas
competéncias que o Desenhador de Jogos deve ter na sua caixa de
ferramentas de criador. Agora importa perceber para que servem
essas competéncias. Podemos colocar a questdo de uma outra
forma: Qual é o objetivo do Desenhador de Jogos? Aparentemente a
resposta parece simples, o seu objetivo é criar jogos porém, esta
resposta estd incorreta. Em ultima andlise, o Desenhador de Jogos
ndo quer saber dos jogos, estes sdo apenas um meio para um fim.
Por si sé, os jogos sdo apenas artefactos, pedagos de cartdo ou bits

de informagédo. Os jogos ndo tém valor se as pessoas ndo os jogarem.

Porqué? Que magia acontece quando os jogos sdo jogados? Quando
as pessoas jogam jogos, tém uma experiéncia (Dindmica e Estética).
E com esta experiéncia que o Designer de Jogos se preocupa. Sem a
experiéncia, o jogo ndo tem valor.

1.5.1 - A Experiéncia.

Aviso desde ja que vamos entrar num territério de que é muito

dificil N3do porgue ndo seja familiar - na verdade, é

exatamente o contrario._E dificil falar dele porque é demasiado

familiar. Tudo o que alguma vez vimos (olha para aquele p6r do

sol!), fizemos (ja andaste de avido?), pensamos (porque é que o céu

é azul?) ou sentimos (esta neve é tdo fria!) foi uma experiéncia. Por

definicdo, ndo podemos experimentar nada que ndo seja uma

experiéncia. As experiéncias fazem de tal forma parte de nds que é

dificil pensar nelas (até pensar em experiéncias é uma experiéncia).

Mas, por mais familiarizados que estejamos com as experiéncias,

elas sdo muito dificeis de descrever:

a) Intangivel - ndo podemos vé-las, toca-las ou abraga-las.

b)  Perecivel - nem sequer podemos partilha-las.

c) Pessoal - ndo ha duas pessoas que possam ter experiéncias
idénticas da mesma coisa.

d) Unica - a experiéncia de cada pessoa sobre algo é
completamente Unica.

falar.

E este é o paradoxo das experiéncias. A um nivel, sdo sombrias e
nebulosas e, a outro, sdo tudo o que conhecemos. Mas por muito
complicadas que as experiéncias possam ser, crid-las_é a Unica coisa
que interessa a um designer de jogos. Ndo podemos esquivar-nos
delas, retirando-nos para a concreto do nosso jogo material. Temos
de usar todos os meios ao nosso alcance para compreender
entender e dominar a natureza da experiéncia humana.
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1.5.2 - O jogo ndo é a experiéncia.

Temos de ser absolutamente claros sobre este ponto antes de
podermos prosseguir. O jogo ndo é a experiéncia. O jogo permite a
experiéncia, mas ndo é a experiéncia. Este é um conceito dificil de
compreender para algumas pessoas. A antiga questdo Zen aborda-o
diretamente: “Se uma d&rvore cair na floresta e ndo estiver la
ninguém para a ouvir, faz algum som? “Esta pergunta ja foi repetida
tantas vezes que parece banal, mas é exatamente disso que
estamos a falar. Se a nossa definicdo de “som” for a vibragdo das
moléculas de ar, entdo sim, a arvore faz um som. Se a nossa
definicdo de som é a experiéncia de ouvir um som, entdo a resposta
é ndo, a arvore ndo faz som quando ndo esta la ninguém. Como
designers, ndo nos preocupamos com a arvore e com a forma como
cai - preocupamo-nos apenas com a experiéncia de a ouvir. A arvore
é apenas um meio para atingir um fim. E se ninguém estiver |a para
a ouvir, bem, ndo nos importamos de todo.

Os Desenhadores de Jogos (Criadores de Jogos) s6 se preocupam
com o que parece existir. O jogador e o jogo sdo reais mas a
experiéncia é imaginaria - mas os designers de jogos sdo julgados
pela qualidade desta coisa imaginaria porque é a razdo pela qual as
pessoas jogam jogos. Se pudéssemos, através de uma magia de alta
tecnologia, criar experiéncias para as pessoas diretamente, sem
suportes subjacentes - sem tabuleiros de jogo, sem campos de jogos
e bolas, sem pistas de obstaculos, sem computadores, sem ecras -,
fa-lo-iamos. De certa forma, este é o sonho da “realidade artificial” -
ser capaz de criar experiéncias gue ndo sdo de forma alguma
limitadas pelas restricées do meio que as proporciona. E um sonho
bonito, mas apenas um sonho. Ndo podemos criar experiéncias
diretamente. Talvez num futuro distante, utilizando tecnologias
dificeis de imaginar, tal coisa possa acontecer. O tempo o dira. Por
agora, vivemos no presente, onde tudo o que podemos fazer é criar
artefactos (Mecanica - conjuntos de regras, tabuleiros de jogo,
programas de computador) que possam criar certos tipos de
experiéncias quando um jogador interage com eles.

Jogo

O Jogo permite
a Experiéncia

Jogador

OJogondoéa
Experiéncia

Imaginaria

Experiéncia

Intangivel
Perecivel
Pessoal
Unica

Vou introduzir um elemento para a nossa reflexdo sobre a natureza
da experiéncia em si. O Dr. Denis Waitley autor de varios livros
incluindo the psychology of winning, pegou no programa de
visualizagdo dos astronautas da NASA, envolvidos no programa
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Apollo, com quem trabalhou e aplicou-o em atletas olimpicos na
década de 80 e 90. O programa foi designado por visual motor
rehearsal (treino do motor visual). Para analisar os dados ligou os
atletas a equipamento de biofeedback sofisticado (EMG, ECG, EEG)
e pediu-lhes que corressem a prova nas suas mentes (visualizacdo),
tal como o fariam na pista. Descobriu que os mdusculos eram
independentemente se
realizavam a prova na pista ou apenas nas suas mentes. Na verdade,
a mente ndo consegue distinguir se estamos mesmo a fazer algo ou
é apenas uma visualizagdo da mente. Ele afirmou que, “se o
atingimos com a mente também o conseguimos com o corpo”. O Dr.
Denis Waitley afirma que “when you visualize, you materialize”
(quando o visualizamos nés materializamos).

desencadeados na mesma sequéncia

E é isto que torna a concegdo de jogos tdo dificil. Tal como construir
um navio numa garrafa, estamos muito longe do que estamos
realmente a tentar criar. Criamos um artefacto com o qual um
jogador interage e cruzamos os dedos para que a experiéncia que
ocorre durante essa interacdo seja algo de que ele goste. Nunca
vemos verdadeiramente o resultado do nosso trabalho, uma vez
que se trata de uma experiéncia vivida por outra pessoa e, em

Ultima analise, impossivel de partilhar. E por isso que a escuta
profunda é tdo essencial para o design de um jogo.

Numa aula de Educagdo Fisica, estamos em contacto direto com os
alunos porém, como a nossa atengdo é orientada, por ineréncia a
necessidade de avaliar, para o dominio técnico e tatico que o aluno
demonstra durante o jogo e prestamos pouca atengdo aos sinais
corporais e outras mensagens relativamente a qualidade da
experiéncia que os alunos possam ter. Alids, como os jogos sdo
apresentados como uma obrigac¢do, partimos do pressuposto que os
alunos se devem apresentar disponiveis e motivados, e sobretudo
recetivos as experiéncias proporcionadas pelo mesmo. Podemos
comecar a refletir e perceber as limitagdes da nossa abordagem
quando queremos proporcionar boas experiéncias MDEE que criem
prazer e que num futuro, os alunos queiram jogar esses jogos para
se manterem ativos e tenham experiéncias prazerosas. Esta é sem
duvida uma reflexdo que deve ser feita se de facto, estamos
empenhados em criar boas experiéncias nos jogadores (alunos) de
forma que estes as queiram replicar ao longo das suas vidas. Por
norma olhamos para o jogo como um fim em si mesmo, um
contetdo curricular que deve ser dominado pelo aluno para a sua
avaliagdo. Porém, como vimos, o objetivo do Game Designer ndo é o
jogo em si, mas a experiéncia que este proporciona. Daqui advém a
nossa dificuldade enquanto professores e talvez o motivo da nossa
grande falha como Pedagogos, porque aprendemos muito sobre a
natureza do jogo do ponto de vista Mecanico (Regulamentos,
Técnica e Tatica) mas compreendemos e dominamos muito pouco,
ou quase nada, sobre a natureza da experiéncia humana (Dindamica,
Estética e Etica). Importa relembrar que os principios basicos do
Desenho de Jogos sdo principios da psicologia humana.

Os criadores de todos os tipos de entretenimento, livros, filmes,
pegas de teatro, musica, passeios, tudo, tém de lidar com o mesmo
problema:
determinada experiéncia quando uma pessoa interage com ele?

Como é que se pode criar algo que gere uma

Podemos afirmar que uma aula de Educagdo Fisica ndo é um
entretenimento, € algo sério, algo mais que uma simples vivéncia ou
experiéncia. Supostamente uma disciplina escolar vale pelos seus
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conteudos e sem a apropria¢do de conteudos ndo ha processos de

legitimagdo que valham, porque, como disciplina escolar, a EF tem
de proporcionar aprendizagens e ndo simplesmente vivéncias
afirmam Adilson Marques, Miguel Peralta e Ricardo Catunda em
Educacgdo Fisica: conceg¢ées e modelos.

a) Aprendizagem: a aprendizagem é uma modificacdo do
comportamento do individuo em funcdo da experiéncia tendo
como base um carater sistematico, intencional e organizado
das atividades (estimulos) que

aprendizagem. As atividades inserem-se num quadro de
finalidades e exigéncias determinadas pela instituicdo escolar
(Aprendizagens Essenciais).

Vivéncias: experiéncias vividas no contexto social da turma
durante as aulas de Educagdo Fisica. Sindnimo de experiéncias,
praticas e dominios.

desencadeiem _essa

b)

Porém, importa sublinhar que o Jogo é uma das atividades mais
importantes da Aula de Educagdo Fisica e sem o Jogo, arriscamos
desvirtuar a sua natureza Unica. Porém, também ndo devemos cair
no erro de tornar o Jogo num trabalho que é exatamente o que
fazemos quando decompomos a técnica desportiva em elementos
mais simples e colocamos os alunos numa linha de montagem
(repeticdo em fila) para os reproduzir e automatizar. Reparem na
palavra automatizar, de automatismo (movimento ou reagdo
independente da vontade ou conjunto de atividades psiquicas
involuntarias e subconscientes), seja, padronizagcdo de
movimentos sinénimo de esteredtipos motores.

ou

O Jogo permite
a Experiéncia

OJogondoéa
Experiéncia

Imaginaria Experiéncia
Intangivel
Perecivel

Pessoal

Unica

Modificagdo do
comportamento do
individuo em fungdo

da Experiéncia

Proporcionar

Aprendizagem

Mas a divisdo entre artefacto (Jogo) e experiéncia é muito mais
Obvia para o Design de Jogos do que para outros tipos de
entretenimento, por uma razdo ndo tdo obvia. Os Designers de
Jogos tém de lidar com muito mais interacdo do que os designers de
experiéncias mais lineares. O autor de um livro ou de um guido esta
a conceber uma experiéncia linear. Existe um mapeamento bastante
direto entre o que criam e o que o leitor ou espetador experimenta.
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Os Designers de Jogos ndo tém tanta facilidade porque ddo ao

jogador um grande controlo sobre o ritmo e a sequéncia dos
acontecimentos na experiéncia. Até inclui eventos aleatdrios! Isto

torna a distingdo entre artefacto e experiéncia muito mais dbvia do

que no caso do entretenimento linear. Ao mesmo tempo, porém,
torna_muito mais dificil ter a certeza da experiéncia que vai

realmente surgir na mente do jogador.

<> Entdo, porque é que o fazemos?

<> 0 que ha de tdo especial nas experiéncias de jogo que nos
levaria a abdicar dos luxos de controlo de que os artistas
lineares usufruem?

< Seremos simplesmente masoquistas?

<> Fazemo-lo apenas pelo desafio?

N&do. Como em tudo o que os designers de jogos fazem, fazem-no

pela experiéncia gue cria. Ha certos sentimentos:

a) Sentimentos de escolha.

b)  Sentimentos de liberdade.

c) Sentimentos de responsabilidade.

d)  Sentimentos de realizagdo.

e)  Sentimentos de amizade.

f) E muitos outros, que s6 as experiéncias baseadas em jogos
parecem oferecer. E por isso que nos damos a todo o trabalho
para gerar experiéncias que ndo podem ser obtidas de outra

forma.
Game Designer
Jogo
Jogador
—> Mecanica
MDEE —> Dinamica
—> Estética
Intangivel .
Perecivel > Etl(a
Pessoal
Unica
Proporcionar
Aprendizagem
Literacia Literacia Literacia Literacia
Fisica Social Emocional Moral

Taker Matcher Gver
N2 N2 N2
Instintivo Sensério Racional-Analitico Intuitivo-Sintético
N2 N2 N2
Receber Dar e Receber Dar, Unir, Integrar
Ter, Possuir (Equalizar),

Dominar, Conquistar Entregar

Ajudar, Ensinar

Portanto, ja estabelecemos o que precisamos de fazer - criar jogos
que, de alguma forma, gerem experiéncias maravilhosas, atraentes
e _memoraveis. Para o fazer, temos de embarcar num esforgo
desafiante: desvendar os mistérios da mente humana e os segredos
do coracdo humano. Nenhum campo de estudo conseguiu mapear
perfeitamente este territério, mas varios campos diferentes
conseguiram mapear partes dele. Trés, em particular, destacam-se:
a) Psicologia - os psicdlogos querem compreender os
mecanismos que fazem as pessoas funcionar.
b)  Antropologia - os antropdlogos querem compreender as
pessoas a um nivel humano.
c) Design - os designers querem apenas fazer as pessoas felizes.

Vamos utilizar abordagens emprestadas de todos estes trés campos,
por isso vamos considerar o que cada um tem para nos oferecer.

| Psicologia ” Antropologia ||

& &

Introspegdo

1.5.3 - Psicologia.

Quem melhor para aprendermos a natureza da experiéncia humana
do que os psicologos, os cientistas que estudam os mecanismos que
governam a mente humana? E, na verdade, eles fizeram algumas
descobertas sobre a mente que sdo incrivelmente Uteis, algumas
das quais serdo abordadas noutros capitulos (Dindmica e Estética e
Etica). De facto, poder-se-ia esperar que a nossa busca para
compreender como criar grandes experiéncias humanas terminasse
aqui mesmo pressupondo que os psicologos tivessem todas as
respostas. Infelizmente, ndo é esse o caso. Como sdo cientistas, sdo
obrigados a trabalhar no dominio do que é real e comprovavel. No
inicio do século XX, desenvolveu-se uma cisdo na psicologia.
a) De um lado da batalha estavam os behavioristas que se
concentravam apenas no comportamento mensuravel,
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adotando uma abordagem de “caixa preta” para o estudo da

mente. A sua principal ferramenta era a experimentagdo

objetiva e controlada. Ndo devemos esquecer que a Educacgdo

Fisica, para a qual o jogo é um elemento essencial, iniciou o

seu percurso associando-se ao Paradigma Cartesiano proéprio

da sua concegdo anglo-saxonica. Descartes

rigorosa separagdao de mente e corpo, a par da ideia de que o

corpo é uma maquina que pode ser completamente entendida

em termos de organiza¢do e do funcionamento de suas pegas.

Uma pessoa saudavel seria como um reldgio bem construido e

em perfeitas condigdes mecanicas e uma pessoa doente, um

relégio cujas pegas ndo estdo a funcionar apropriadamente.

Ora, a EF (e o behaviourismo) representa o ponto mais alto,

mais marcante da abordagem mecanicista do ser humano

afirma Manuel Sérgio em Motricidade Humana - uma nova
ciéncia do homem. Infelizmente para néds, os behavioristas
ganharam, e por muito boas razdes. A sobrevalorizagdo
behaviorista em experiéncias objetivas e repetiveis, contribui
para uma ciéncia muito boa. Um behaviorista pode fazer uma
publicar artigo sobre ela, e outros
behavioristas podem repetir a experiéncia nas mesmas
condic¢des, obtendo quase de certeza os mesmos resultados.

b) Do outro lado estavam os fenomendlogos que estudam aquilo
que mais interessa aos Designers de Jogos - a_natureza da
experiéncia humana e o sentimento do que acontece. A sua
principal ferramenta era a introspecdo - o ato de examinar as
nossas experiéncias a medida que elas acontecem. A
abordagem  fenomenolégica, por outro lado, &
necessariamente subjetiva. As proprias experiéncias ndo
podem ser medidas diretamente, apenas descritas de forma
imperfeita. Quando uma experiéncia tem lugar na nossa
mente, como é que podemos ter a certeza de que as
condicbes experimentais sdo controladas? Por muito
fascinante e Gtil que possa ser estudar os nossos pensamentos
e sentimentos internos,
resultado, por mais progressos que tenham sido feitos pela
psicologia moderna, esta sente-se geralmente obrigada a
evitar aquilo que mais nos interessa, a hatureza da experiéncia
humana.

introduziu a

experiéncia, um

é uma ciéncia instavel. Como

Porém, a ciéncia da Motricidade Humana é a pods ciéncia da
Educacdo Fisica e, sem receios, promoveu um corte epistemoldgico,
abandonando o carater ideoldgico da problematica antiga. O
Paradigma emergente, ou holistico, colocou novas questdes a
Educacdo Fisica, gerou a crise, no seio mesmo da ciéncia normal. E
estar em crise, € anunciar o novo e, simultaneamente, denunciar o
conservadorismo, o dogmatismo da ciéncia normal, afirma Manuel
Sérgio. A importancia da medida em psicologia ninguém a contesta,
0 que se pGe em questdo é a convicgdo de conhecer um homem por
meios unicamente mensuraveis, pois que ndo é desta forma, que se
alcanga o ser e o sentido de uma existéncia humana, afirma Manuel
Sérgio. O licenciado (ou mestre, ou doutor - acrescento, Game
Designer) em motricidade humana é assim o agente de ensino, ou o
investigador, ou o técnico que, no exercicio da sua profissdo,
procura a libertagdo dos corpos rumo a Transcendéncia, rumo ao
possivel, através de técnicas especificas. O campo da Psicologia que
se ocupa da Transcendéncia é a Psicologia Transpessoal e a
Psicoenergética que abragcam a natureza da experiéncia humana
sem preconceitos ou dogmatismos. O que se pde em questdo é a
convicgdo de conhecer um homem por

meios unicamente
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mensuraveis. Pois ndo é desta forma, que se alcanga o ser e o
sentido de uma existéncia humana.

Embora a psicologia ndo tenha todas as respostas de que
precisamos, fornece algumas respostas muito Uteis, como veremos.
Mais do que isso, fornece abordagens que podemos utilizar de
forma pelas
responsabilidades estritas da boa ciéncia, os designers de jogos
podem fazer uso tanto de experiéncias comportamentais como de
introspecdo fenomenoldgica para aprender o que precisam de saber,
uma vez que, em Ultima andlise, como designers, ndo estdo
preocupados com o que é definitivamente verdade no mundo da
realidade objetiva, mas apenas com o que parece ser verdade no
mundo da experiéncia subjetiva. Mas talvez haja outra abordagem
cientifica que se situe algures entre os dois extremos do
behaviorismo e da fenomenologia?

bastante  eficaz. Ndo estando limitados

1.5.4 - Antropologia.

A antropologia é outro grande ramo de estudo sobre os seres
humanos e o que eles pensam e fazem. Adota uma abordagem
muito mais holistica do que a psicologia, analisando tudo sobre as
pessoas, incluindo os seus aspetos fisicos, mentais e culturais. Esta
muito preocupada em estudar as semelhangas e diferengas entre os
varios povos do mundo, ndo s6 atualmente, mas ao longo da
histéria. De particular interesse para os criadores de jogos é a
abordagem da antropologia cultural, que consiste no estudo dos
modos de vida das pessoas, principalmente através de trabalho de
campo. Os antropdlogos culturais vivem com os seus objetos de
estudo e tentam mergulhar completamente no mundo das pessoas
sobre as quais estdo a tentar aprender. Esforcam-se por observar
objetivamente a cultura e as praticas mas, ao mesmo tempo, fazem
uma introspe¢do e esforcam-se por se colocar no lugar dos seus
sujeitos. Isto ajuda o antropdlogo a imaginar melhor como é “sentir”
ser o seu objeto de estudo.

Podemos aprender uma série de coisas importantes sobre a
natureza humana a partir do trabalho dos antropélogos mas, muito
mais importante, ao adotar uma abordagem de antropdlogo cultural
relativamente aos nossos jogadores (alunos), entrevistando-os,
aprendendo tudo o que pudermos sobre eles e colocando-nos no
seu lugar, podemos obter conhecimentos que ndo seriam possiveis
a partir de um ponto de vista mais objetivo.

1.5.5 - Design.

O terceiro dominio que tem feito da experiéncia humana um estudo
importante é, sem surpresa, o dominio do design. Poderemos
aprender coisas Uteis com quase todos os tipos de designers:
musicos, arquitetos, autores, cineastas, designers industriais, web
designers, coredgrafos, designers visuais e muitos outros. A incrivel
variedade de “regras de ouro” de design que provém destas
diferentes disciplinas fazem um excelente trabalho de ilustragdo de
principios Uteis sobre a experiéncia_humana. Mas, infelizmente,
estes principios podem muitas vezes ser dificeis de utilizar. Ao
contrario dos cientistas, os designers raramente publicam artigos
sobre as suas descobertas.
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Os melhores designers em varios dominios, sabem frequentemente
pouco sobre o funcionamento de outros dominios do design. O
musico pode saber muito sobre ritmo, mas provavelmente ndo
pensou muito sobre a forma como os principios do ritmo se podem
aplicar a algo ndo musical, como um romance ou uma pega de
teatro, apesar de poderem ter uma aplicagdo pratica significativa,
uma vez que, em Uultima andlise, estdo enraizados no mesmo
principio, a mente humana. Assim, para utilizar principios de outras
areas do design, teremos de langar uma rede mais ampla. Qualquer
pessoa que crie algo gue as pessoas devam experimentar e apreciar
tem algo a ensinar-nos e, por isso, vamos buscar regras e exemplos
a designers de todos os géneros, assumindo uma atitude de
xendfilia (amigo do estrangeiro) e nedfilia (amigo do novo). No caso
da disciplina de Educagdo Fisica, a preocupagdo com o Design pode
resumir-se a escolha de uma ou varias bandas sonoras para criar
ambiente, intensificar ou acalmar o ritmo do jogo. Ao contrario dos
jogos de video, ndo
consomem tempo e dinheiro que sdo recursos escassos no
orgamento escolar. Teremos que usar a imaginagdo e aproveitar as
condiges espaciais e materiais existentes, dando apenas alguns
retoques e apelar a fun¢do simbdlica do Faz-de-Conta dos alunos,
que terdo de se transportar para o mundo ficticio da narrativa do
jogo.

é exequivel construir cenarios de raiz porque

1.5.6 - Introspecao.

Porque motivo é tdo importante o processo mental da introspecgdo
no processo de Game Designer (Criagdo de Jogos)?

Introspegdo é o termo que caracteriza a agdo de fazer uma analise

intima e reflexiva sobre si préprio. Esta agdo requer uma reflexdo

profunda sobre as experiéncias vividas ou sobre o que se passa de

mais intimo no seu interior. Neste processo, que possui carater

psicoldgico, o individuo faz uma observacdo do conteudo de seus

préprios estados mentais e psiquicos, tomando consciéncia deles.

Entre os possiveis contelddos que possam estar envolvidos neste

processo de reflexdo destacam-se:

a) As atitudes tanto em relagdo a si proprio, como para com os
demais.

b)  Ascrengas.

c) As imagens mentais.

d)  As memodrias.

e)  Asemogdes.

f) As sensagOes somaticas.

g)  AsassociagOes das ideias.

A introspe¢do é um processo comum a estas trés campos do
conhecimento, a psicologia, antropologia e o design. Para a 4rea da
Psicologia, a introspegdo se refere ao primeiro método utilizado por
Wilhelm Maximilian Wundt, com o objetivo de fazer uma auto-
andlise da mente para inspecionar e relatar pensamentos e/ou
sentimentos pessoais. introspetivo ou
introspegdo psicolégica. Considerado por Wundt a Ciéncia da
Experiéncia Consciente (CEC), o método introspetivo utilizava da
introspegdo, pois somente o individuo que passa por tal experiéncia
é capaz de observa-la. Este método era conhecido como Percegdo
Interna (PI).

E o chamado método
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| Antropologia Design |

Observar, avaliar e descrever as

| Psicologia

nossas proprias experiéncias.

l

Avaliar o funcionamento e

impacto do jogo.

Vamos agora concentrar-nos nesta ferramenta que tem sido
utilizada pelas trés disciplinas: a introspegdo. Este é o ato

aparentemente simples de examinar as suas proprias experiéncias.

Embora seja verdade que nunca podemos conhecer
verdadeiramente a experiéncia de outra pessoa, podemos
certamente conhecer a nossa prdpria experiéncia. Num certo

sentido, é tudo o que se pode saber. Ao ouvir profundamente o
nosso proéprio eu, ou seja, ao observar, avaliar e descrever as nossas
préprias _experiéncias, podemos fazer julgamentos rapidos e
decisivos sobre o que estd ou ndo a funcionar no nosso jogo e

porgue é que esta ou ndo a funcionar.

“A introspegdo é assim tdo boa ideia? Se ndo é boa o suficiente
para os cientistas, porque é boa o suficiente para os Game
Designers?

Os investigadores também utilizam a introspe¢do, mas ndo se
baseiam nela para tirar conclusGes cientificas mas sim na verdade
objetiva sobe a realidade. Estas conclusdes resultam da aplicagdo do
método cientifico enquanto processo que visa estabelecer relagdes
entre factos para enunciar leis e teorias que explicam e sustentam o
funcionamento do mundo.

E importante perceber que o processo de Criagdo de Jogos n3o é
uma ciéncia. Embora a verdade objetiva sobre a realidade seja
interessante e, por vezes, Util para a Criagdo de Jogos, interessa-nos
sobretudo o que parece ser verdade. Quando se lida com o coragao
e a mente humana, e se tenta compreender a experiéncia e o que
sentimos nesse processo, a introspegdo é uma ferramenta
incrivelmente poderosa e fidvel. Como Criadores de Jogos
preocupamo-nos mais com a sensacdo das coisas € menos com o
que é realmente verdade. Por isso, muitas vezes podemos confiar
nos nossos sentimentos e instintos quando tiramos conclusdes
sobre a qualidade de uma experiéncia. Porém temos que ter em
consideragdo que aquilo que que é verdade para mim pode ndo ser
verdade para outro considerando a mesma experiéncia.

A introspecdo para a Criagdo de Jogos é um processo que consiste
ndo s6 em ouvimo-nos a nds proéprios (Professores),_mas também a
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ouvir _os outros (Alunos). Ao observar as nossas proprias
experiéncias, e depois observar os outros, e tentar colocar-nos no
lugar _deles, comegamos a desenvolver uma imagem de como as
nossas experiéncias diferem das deles. Assim que tivermos uma
imagem clara destas diferengas, podemos, tal como um antropdlogo
cultural, comegar a colocar-nos no lugar do nosso publico (Alunos) e
a fazer previsdes sobre as experiéncias que eles ird ou ndo gostar. E
uma arte delicada que tem de ser praticada e, com a pratica, a
nossa capacidade ira melhorar.

Noés, enquanto professores, na maior parte do tempo limitamo-nos
a seguir o guido (AEEF) e a aplicar os jogos desportivos, sem nos
preocuparmos muito com o facto dos alunos gostarem ou ndo dos
jogos. Partimos do pressuposto que todos os alunos gostam dos
jogos desportivos e se ndo gostam, temos pena, tém que participar
sendo ndo tém positiva. Ndo investimos muito tempo a colocar-nos
o lugar deles porque a prioridade é o cumprimento das
Aprendizagens Essenciais, e o tempo é um recurso escasso. A
Concegcdo de Jogos Sérios, concebidos para ter um impacto
pedagdgico nos alunos, proporcionar prazer e ao mesmo tempo
desenvolver a literacia fisica, leva-nos para outro nivel de relagdo
com a Educagdo Fisica. Deixamos de ser meros reprodutores de
cultura para assumir um papel ativo na formagdo dos alunos,
equacionando as quatro Dimensdes da Experiéncia, a Mecanica, a
Dinamica, Estética e a Etica.

Uma parte significativa das experiéncias dos alunos nas aulas de EF
gravitam em torno de pensamentos e emogles incoerentes de
insatisfagdo, ansiedade, receio, medo, frustragdo promovidas pela
percecdo e interpretagdo subjetiva que fazem das varias situagoes
de jogo. Como professores ndo temos argumentos para contornar e
transformar este ambiente nebuloso, num outro mais positivo para
todos os alunos, porque estamos reféns de um modelo que ndo foi
concebido para tal, a pensar no aluno, mas a pensar nos interesses
de uma classe profissional e na sua interpretacdo de experiéncia
positiva. Ou seja, ndo estamos a escutar a voz dos alunos, ndo
estamos a dedicar tempo para a introspecao e para nos colocamos
no lugar deles.

PENSAR EN

Quando jogamos um jogo, temos de ser capazes de analisar:
a) O que nos fez sentir.

b) O que nos fez pensar.

c) O que nos fez fazer.

Game Designer

Avaliar o funcionamento e

impacto do jogo.

| Introspecgdo |

4' ANALISAR UM JOGO Ii

| Pensar ” Sentir ” Agir |

Observar, avaliar e descrever as nossas préprias experiéncias.

Temos de ser capazes de fazer essa andlise de forma clara. Temos
que atribuir palavras, pois os sentimentos sdo abstratos, mas as
palavras sdo concretas, e vamos precisar desta concretizagdo para
descrever aos outros as experiéncias que quer que O nNOSSO jogo
produza. E necessario fazer este tipo de analise ndo s6 ao conceber
e jogar 0s nossos proprios jogos, mas também ao jogar jogos criados
por outras pessoas. De facto, devemos ser capazes de analisar
qualguer experiéncia gue possamos ter. Para podermos traduzir
emogdes em palavras emocionais temos que conhecer o
vocabuldrio emocional e é aqui que o modelo Circumplex de
Plutchik entra.

ANNOYANCE
ANGER

AT

Quanto mais analisamos as nossas préprias experiéncias, mais
claramente seremos capazes de pensar sobre o tipo de experiéncias
que os jogos devem proporcionar.
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Mas como é que toda esta conversa sobre experiéncia e
observagdes se enquadra realmente nos jogos?

Se eu quiser fazer um jogo sobre, digamos, uma luta de bolas de
neve, serd que analisar as minhas memarias de uma luta de bolas de
neve real tem alguma influéncia no jogo de luta de bolas de neve
que quero fazer? Ndo ha forma de reproduzir na perfeicio a
experiéncia de uma luta de bolas de neve real sem neve real e
amigos reais no mundo real, por isso, qual é o objetivo? A questdo é
que ndo é preciso reproduzir na perfeicdo experiéncias reais para
fazer um bom jogo. O que precisamos fazer é capturar a esséncia
dessas experiéncias para o jogo.

1.5.7 - O que significa realmente a “Esséncia de uma Experiéncia”?

Todas as experiéncias memoraveis tém algumas carateristicas-
chave gue as definem e as tornam especiais. Como Criador de Jogos
a tentar conceber uma experiéncia, o nosso objetivo é descobrir os
elementos essenciais que realmente definem a experiéncia que
pretende criar e encontrar formas de os tornar parte da concegdo
do jogo. A ideia-chave aqui é que a experiéncia essencial pode
muitas vezes ser proporcionada de uma forma que é muito
diferente de uma_experiéncia real. Se sabemos o que queremos, se
temos uma visdo de como gostariamos que o jogo fosse para os
jogadores, temos de pensar como vamos proporcionar a experiéncia
essencial. E isto leva-nos a nossa primeira Lente #1.

Lente #1: A Lente da Experiéncia Essencial

Para utilizar esta lente, devemos deixar de pensar no jogo e comegar a pensar na
experiéncia do jogador. Devemos colocar a nds préprios as seguintes perguntas:

< Que experiéncia é que queremos que o jogador tenha?
< O que é essencial para essa experiéncia?
< Como é que o jogo pode captar essa esséncia?

Se houver uma grande diferenca entre a experiéncia que queremos criar e a que
estamos a criar, 0 jogo tem de mudar: Temos de indicar claramente a experiéncia
essencial que desejamos, e encontrar o maior nimero possivel de formas de
incutir essa esséncia no jogo.

Conseguir separar a experiéncia do jogo é muito util: Se tivermos
uma imagem clara das experiéncias que os jogadores estdo a ter e
que partes do jogo permitem essa experiéncia, teremos uma
imagem muito mais clara de como melhorar o jogo, porque
saberemos que elementos do jogo podemos alterar com seguranga
e quais ndo podemos. O objetivo final do Designer de Jogos é
proporcionar uma experiéncia. Quando se tem uma imagem clara
da experiéncia ideal e dos seus elementos essenciais, o design tem
algo a que aspirar. Sem esse objetivo, estamos apenas a vaguear no
escuro.

Vamos fazer um parentes e uma reflexdo necessaria antes de
continuar.
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Como Professores de Educagdo Fisica devemos utilizar a nossa

capacidade de introspeg¢do e analisar, por exemplo, um dos jogos

mais populares que faz parte do curriculo de Educagdo Fisica, o

futebol. Quem criou o jogo tinha em mente um determinado

objetivo e queria que os jogadores tivessem uma determinada

experiéncia.

a) Quem criou o jogo?

b)  Porque motivo criou o jogo?

c) Que experiéncia queria que os jogadores tivessem?

d) Qual é a esséncia dessa experiéncia?

e) Como é que o jogo capta essa esséncia?

f) Porque motivo achamos que este jogo tem valor pedagdgico
considerando a natureza da experiéncia para o qual foi criado?

No wikipedia podemos ler sobre a histéria do futebol onde esta
escrito que o primeiro registo de um desporto semelhante ao
futebol atual nos territérios bretdes vem do livro Descriptio
Nobilissimae Civitatis Londinae, de Willian Fitztephe, em 1175. A
obra cita um jogo (semelhante ao soule) durante a Schrovetide
(espécie de Terga-feira Gorda), em que habitantes de varias cidades
inglesas sairam a rua chutando uma bola de couro para comemorar
a expulsdo dos dinamarqueses. A bola simbolizava a cabeca de um
invasor. Por muito tempo o futebol foi meramente um festejo para
os ingleses. Lentamente o desporto passou a ficar cada vez mais
popular. Tanto que, no século XVI, a violéncia do jogo era tamanha,
que o escritor Philip Stubbes escreveu certa vez: "Um jogo barbaro,
que so estimula a cdlera, a inimizade, o 6dio e a malicia." - O que de
fato, era verdade. Era comum no desporto pernas partidas, roupas
rasgadas ou dentes arrancados. Ha noticias até de acidentes fatais,
como a de um jogador que se afogou ao pular de uma ponte para
apanhar a bola. Houve também muitos assassinatos devido a
rivalidade entre equipes. Por isso, o desporto ficou conhecido como,
"futebol de massa".

Em 1700, foram proibidas as formas violentas do futebol. O
desporto, entdo, teve que mudar, e foi ganhando aspetos mais
modernos. Em 1710, as escolas de Covent Garden, Strand e Fleet
Street passaram a adotar o futebol como atividade fisica. Com isso,
ganhou novos adeptos, que sairam de desporto como o tiro
desportivo e a esgrima. Com a difusdo do desporto pelos colégios do
pais, o problema passou a ser os diferentes tipos de regras em cada
escola. Duas regras de diferentes colégios ganharam destaque na
época: um jogo sé com o uso dos pés, e o outro com o uso dos pés e
das maos. Criaram-se, assim, o football e o rugby, em 1846.

F.J. ). Buytendijk na antologia de textos 52, Desporto e Sociedade
sobre o estudo psicolégico do futebol publicado pela DGD (Diregdo
Geral dos Desportos) em 1987, faz a distingdo entre os jogos
praticados com as maos e os pés. O estudo dos jogos infantis mostra
que as raparigas preferem jogos de bola que se praticam com a mao,
enquanto os rapazes preferem o futebol, com interesse crescente a
medida que se desenvolvem. Qual a razdo? Na adolescéncia, as
raparigas jogam hoquei, o ténis, etc., porém, o futebol ndo as
interessa muito. Isto ndo pode explicar-se quer por uma diferenca
de forga muscular nem basear-se em motivos racionais. Ha outras
raz0es mais importantes, a saber: as provenientes da forma
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masculina e feminina da existéncia, do encontro com 0 mundo e a
maneira de viver a corporalidade e o seu significado.

Em primeiro lugar: o ato de golpear com o pé é algo de
completamente distinto de atirar, segundo os pontos de vista
seguintes:

a) Em primeiro lugar, o ato de atirar esta ligado ao de agarrar,
isto €, ao de receber.

b) O ato de pegar com o pé, pelo contrario, alia-se ao de
devolver a bola com o pé.

c) E notdvel que os atos de atirar e de receber podem
masculinizar-se, por exemplo, no jogo de beisebol, de cricket
ou de raiguebi, e ndo existe, por outro lado, qualquer
desporto em que o ato de golpear com o pé se afemine.

Em segundo lugar: no desenvolvimento dos jogos e dos desportos
aparecem muitos tipos diferenciados, os tipos masculinos de
agressividade ou femininos de adaptacdo. Esquematicamente
podemos distinguir duas classes de jogos de bola que se jogam com
a mdo. Numa, a énfase corresponde ao tiro, como ato de atirar algo
contra alguma coisa. Na outra, corresponde ao ato de recolher. No
jogo de bola preferido pelas mulheres, o ato de recolher cultiva-se
até um grau elevado de habilidade manifestado na continuidade de
devolugdes e variantes. Os jogo de rapazes de mao rija, como por
exemplo, o jogo agressivo com bolas duras, sdo muito distintos.

Em terceiro lugar: o facto de pegar com os pés, como no futebol
primitivo, sup&e ja o ato de devolver a bola com o pé, o que origina
uma forma ainda mais forte e mais violenta de agressdo, ja que tal
agressdo nao so se dirige contra a bola mas, por seu intermédio,
contra o companheiro de jogo. Neste jogo, o objetivo é ataca-lo, ndo

num sentido literal, mas de maneira que o incapacite de reter a bola.

Todavia, segundo este ponto de vista, é diferente o ato de golpear
com o pé daquele de atirar. Com efeito, supde muito mais riscos,
porque compromete a estabilidade da atitude corporal.
pontapé forte e preciso pode, pois tomar uma forma acrobdtica que
esteja de certo modo concordante com o prazer do perigo que atrai
os homens e, sobretudo, os adolescentes. A par da consciéncia de
vitdria, o futebol primitivo jogado entre dois rapazes produz-lhes
um vivo sentimento de poder, acompanhado de um aumento da
consciéncia de si mesmo.

Um

Jogar a bola é, pois quanto a forma do jogo, uma demonstracdo de
virilidade, tal como a consideramos tradicionalmente e tal como se
reanima, em parte, nas disposi¢cdes corporais, entre outras, a
excitacdo hormonal. O ato de pontapear é, pois, especificamente
masculino (viril). No jogo de futebol o esquema fundamental das
tendéncias masculinas e dos valores do mundo masculino aparece
segundo uma forma ludica afirma Buytendijk. Sem duvida, o jogo de
futebol, como jogo de
originalmente indisciplinado e irrefletido.

rapazes primario e espontaneo, é

42

Quem criou
0 jogo?

Bretdes

Chutar uma bola de couro para comemorar a expulsdo dos

dinamarqueses. A bola simboliza a cabega de um invasor.
Motivo? Confronto entre dois rivais onde os Bretdes sairam vitoriosos
desta luta subjugando o opressor (invasor: Dinamarqués) -

Triangulo Opressivo: Vitima-Opressor-Salvador.

Simulagdo e substituicdo mimética do tipo de confronto que a
guerra significa (Restrigdes a violéncia impostas pelo respeito
obrigatério as regras). O Jogo ndo elimina o confronto,
apenas substitui a sua forma mais violenta por uma violéncia
que é controlada e diminuida.

Esséncia?

Tipo masculino de agressividade explorado na manipulagdo
da bola com o pé. Prazer do perigo e do confronto associado
ao sentimento de poder e demonstragdes de virilidade.

Pensar: os jogadores optam pela “estratégia racional” mas
que os deixa numa situagdo mais desvantajosa do que aquela
Experiéncia?  que envolve cooperag&o.
Sentir: passividade agressiva, prazer no confronto,
agressividade, virilidade, medicdo de forgas, Exacerba o ego.

Agir: participagdo no jogo em conformidade com as fronteiras
espaciais, numéricas, temporais e regulamentares acordadas.
Acdes técnico-tdticas adequadas as situagdes do jogo.

O processo competitivo é equiparado ao processo destrutivo
de resolugdo de conflitos tal como afirma Morton Deutsch,
no qual as partes em litigio se envolvem numa luta de poder
para determinar quem vence e quem perde. Raciocinio
Moral: Jogos de poder e balango egocéntrico (Norma Haan);
Rivalidade competitiva, disputa competitiva e individualismo
(Terry Orlick). Decisdes sociais sem atencdo plena: este tipo
de decisGes dirige-se a “mente racional” (Tatica) e apenas
reconhece as decisdes e agdes estratégias que lhe permitem
ter vantagem sobre os outros ou apenas olham para os seus
beneficios.

Valor
Pedagodgico?

Esta reflexdo de Buytendijk foi publicada em 1987 e embora seja
bastante atual, verifica-se uma diferenca cultural significativa na
nossa sociedade pelo facto de vermos cada vez mais raparigas a
optar por desportos de maior virilidade como o futebol.

Este parentis serviu para colocar uma questdo fundamental aos
Professores de Educagdo Fisica (Entenda-se Homens e Mulheres)
qguando assumem o papel pedagdgico criativo e consciente de Game
Designers.

Toda esta conversa sobre a experiéncia traz a tona uma ideia que é
de facto muito estranha. A Unica realidade gue podemos conhecer é
a realidade da experiéncia. E sabemos que o que experimentamos
“ndo é realmente a realidade”. Filtramos a realidade através dos
nossos sentidos e das nossas mentes, e a consciéncia que de facto
experimentamos é uma espécie de ilusdo, ndo é de todo a realidade.
Mas esta ilusdo é tudo o que pode ser real para nds, porque somos
noés. Isto é uma dor de cabega para os fildsofos, mas uma coisa
maravilhosa para os Criadores de Jogos, porque significa que as
experiéncias concebidas que sdo criadas através dos nossos jogos
tém uma hipdtese de serem tdo reais e significativas (e por vezes
mais) do que as nossas experiéncias quotidianas.
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1.5.8 - A Experiéncia Surge a Partir do Jogo.

E 6timo falar sobre a concecdo de experiéncias. Criar experiéncias
fantasticas é, de facto, o nosso objetivo. Mas ndo podemos tocar
nas experiéncias. Ndo as podemos manipular diretamente. O que

um Designer de Jogos pode controlar, pode por as maos, € o jogo. O
jogo é o teu barro, e nés vamos molda-lo para criar todo o tipo de
experiéncias de jogo fabulosas.

Entdo, de que tipo de jogos estamos a falar?

Todos os tipos de jogos.

jogos de tabuleiro

jogos de cartas

jogos atléticos

jogos de recreio

jogos de festa

jogos de azar

jogos de puzzle

jogos de arcada

jogos eletrénicos

jogos de computador

jogos de video

Praticamente qualquer outro jogo que possa imaginar porque
0s mesmos principios de design aplicam-se a todos eles. E um
pouco surpreendente que, com tanta variedade entre estes
tipos de jogos, os reconhegamos todos como um so tipo, ou
seja, por mais diferentes que sejam, reconhecemo-los
intuitivamente como jogos.

S

Como é que definimos “jogo”?

Segundo Jesse Schell no seu livro The art of Game Design, ndo existe
uma definicdo de jogo a qual varia de pessoa para pessoa. Por vezes
entre os game Designers surge um debate sobre o que significa um
jogo mas sem chegarem a uma conclusdo. Na sua opinido, a falta de
uma definigdo ndo é um entrave para os game Designers ao
contrario dos académicos que vém a auséncia de uma definicdo
objetiva como uma crise que prejudica a darea. Menciona que
aqueles que se preocupam com definicbes objetivas sdo
normalmente aqueles que ndo estdo verdadeiramente dentro do
universo da Criagdo de Jogos. Jesse Schell refere que isso ndo
constitui um problema para os Criadores de Jogos porque sempre
que tém um projeto em maos, primeiro discutem entre eles e
clarificam e definem o significado dos conceitos que utilizam para
que haja um consenso entre eles o processo criativo flua.

Alguns argumentam que deveria existir uma espécie de glossario
com todas as definigdes técnicas que constituinte uma linguagem
comum. Um diciondrio deste tipo dificilmente seria algo definitivo
porque a medida que as tecnologias mudam, obrigam-nos a
reconsiderar algumas das nossas definicdes e termos antigos, a
redefinir alguns deles e a criar novos termos, pelo que o processo de
definicdo e redefinicdo é suscetivel de continuar indefinidamente,
ou pelo menos enquanto houver avangos na tecnologia que sejam
relevantes para os jogos. Obviamente que no campo dos jogos
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analdgicos tradicionais com uma componente de experiéncia
motora, este problema pode ndo se colocar porque a base é a
mesma mas ja nos exergames o argumento torna-se valido.

Lente #2: A Lente da Surpresa

A surpresa é tdo bdsica que podemos facilmente esquecer-nos dela. Utilize esta
lente para se lembrar de encher o seu jogo de surpresas interessantes. Faga a si
préprio estas perguntas:

< O que é que vai surpreender os jogadores quando jogarem o meu jogo?

<> A histéria do meu jogo tem surpresas? As regras do jogo tém? O trabalho
artistico? A tecnologia?

<> As vossas regras ddo aos jogadores formas de se surpreenderem uns aos
outros?

<> As suas regras ddo aos jogadores formas de se surpreenderem a si

préprios?

A surpresa é uma parte crucial de todo o entretenimento - estd na base do
humor, da estratégia e da resolucdo de problemas. O nosso cérebro estd
programado para gostar de surpresas. Numa experiéncia em que os participantes
receberam sprays de agua agucarada ou de agua pura na boca, os participantes
que receberam sprays aleatérios consideraram a experiéncia muito mais
agradavel do que os participantes que receberam os sprays de acordo com um
padrdo fixo, apesar de terem recebido a mesma quantidade de agucar. Noutras
experiéncias, os exames cerebrais revelaram que, mesmo durante surpresas
desagradaveis, os centros de prazer do cérebro sdo ativados.

Lente #3: A Lente do Divertimento

A diversdo é desejdvel em quase todos os jogos, embora por vezes a diversdo
desafie a andlise. Para maximizar a diversdo do seu jogo, faga a si préprio estas
perguntas:

¢

<

Que partes do meu jogo sdo divertidas? Porqué?

Que partes precisam de ser mais divertidas?

Lente #4: A Lente da Curiosidade

Para utilizar esta lente, pense nas verdadeiras motivagdes do jogador - ndo
apenas os objetivos que o seu jogo estabeleceu, mas a razdo pela qual o jogador
quer atingir esses objetivos. Faga a si préprio estas perguntas:

<> Que perguntas é que o meu jogo coloca na mente do jogador?
< O que estou a fazer para que se preocupem com estas questdes?
<> O que posso fazer para os levar a inventar ainda mais perguntas?

Por exemplo, um jogo de video de descoberta de labirintos pode ter um objetivo
de limite de tempo de tal forma que, em cada nivel, os jogadores tentam
responder a pergunta: “Consigo encontrar o caminho através deste labirinto em
30 segundos? “Uma forma de os fazer preocuparem-se mais seria passar
animagdes interessantes quando resolvem cada labirinto, pelo que os jogadores
podem também fazer a pergunta: “Pergunto-me qual sera a préxima animagdo? ”

Lente #5: A Lente do Valor Endégeno

Para utilizar esta lente, pense nos sentimentos dos seus jogadores em relagdo a
itens, objetos e pontuagdo no seu jogo. Faga a si proprio estas perguntas:

<
<
<

Lembre-se, o valor dos itens e da pontuag¢do no jogo é um reflexo direto de
quanto os jogadores se preocupam em ter sucesso no seu jogo. Ao pensar no que
realmente interessa aos jogadores e porqué, pode muitas vezes obter
informagdes sobre como o seu jogo pode melhorar.

O que é que é valioso para os jogadores no meu jogo?
Como é que o posso tornar mais valioso para eles?

Qual é a relagdo entre o valor no jogo e as motivagdes do jogador?
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Lente #6: A Lente da Resolugdo de Problemas

Para utilizar esta lente, pense nos problemas que os seus jogadores tém de
resolver para serem bem sucedidos no seu jogo, pois todos os jogos tém
problemas para resolver. Faga a si proprio estas perguntas:

< Que problemas é que o meu jogo pede ao jogador para resolver?
< Existem problemas ocultos para resolver que surgem como parte do jogo?

< Como é que o meu jogo pode gerar novos problemas para que os
jogadores continuem a voltar?

Jesse Schell refere que hd muitas maneiras de decompor e
classificar os muitos elementos que formam um jogo. Na sua
investigacdo no campo do Design de Jogos sistematizou as quatro
categorias que chamou de Tétrade Elementar. Vejamos brevemente
cada uma das quatro e como se relacionam com as outras:

1. Mecanica: corresponde aos procedimentos e as regras do jogo.

A mecanica descreve o objetivo do jogo, como os jogadores

podem ou ndo tentar alcangd-lo e o que acontece quando o

Se comparar jogos com experiéncias de
entretenimento mais lineares (livros, filmes, etc.), notara que,
embora as experiéncias lineares envolvam tecnologia, histéria
e estética, ndo envolvem mecanicas, pois sdo as mecanicas
que fazem um jogo. Quando se escolhe um conjunto de
mecanicas como cruciais para a jogabilidade, é necessario
escolher uma tecnologia que as suporte, uma estética que as
enfatize claramente para os jogadores e uma histéria que
permita que as suas (por vezes estranhas) mecanicas de jogo
facam sentido para os jogadores.

2.  Histéria (Dindmica): esta é a sequéncia de eventos que se
desenrola no jogo. Pode ser linear e pré-escrita, ou pode ser
ramificada e emergente. Quando se tem uma histéria que se
quer contar através do jogo, é preciso escolher mecanicas que
reforcem essa histéria e a deixem emergir. Como qualquer
contador de histérias, deve escolher a estética que ajuda a
reforgar as ideias da sua histéria e a tecnologia que melhor se
adequa a histéria especifica que saira do seu jogo.

3. Estética: é o aspeto, o som, o cheiro, o sabor e a sensagdo do
jogo. A estética é um aspeto incrivelmente importante da
Concecdo de Jogos, uma vez que tem a relagdo mais direta
com a experiéncia do jogador. Quando se tem um
determinado aspeto, ou tom, que se pretende que os
jogadores experimentem e em que figuem imersos, é
necessario escolher uma tecnologia que ndo sé permita que a
estética se manifeste, mas que a amplifique e reforce. E
necessario escolher mecanicas que fagam com que os
jogadores se sintam no mundo que a estética definiu, e é
necessario criar uma histéria com um conjunto de eventos
que permita que a estética surja ao ritmo certo e tenha o
maior impacto possivel.

4.  Tecnologia:
tecnologia”, mas a todos os materiais e interagbes que
tornam o teu jogo possivel, como papel e lapis, fichas de
plastico ou lasers de alta poténcia. A tecnologia que escolhe
para o jogo permite fazer certas coisas e proibe-o de fazer
outras. A tecnologia é essencialmente porque é o meio em
que a estética tem lugar, em que a mecanica ocorrera e
através do qual a histdria sera contada.

tentam. 0os

ndo nos referimos exclusivamente a “alta
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Tecnologia

E importante compreender que nenhum dos elementos é mais
importante que os outros. A tétrade é apresentada com a forma de
diamante ndo para mostrar qualquer importdncia relativa, mas
apenas para ajudar a ilustrar o “gradiente de visibilidade”. Ou seja, o
facto dos elementos tecnoldgicos tenderem a ser os menos visiveis
para os jogadores, os estéticos serem 0s mais visiveis e o0s
mecanicos e a histéria estarem algures no meio. Pode ser
organizado de outras formas. Por exemplo, para realgar o facto da
tecnologia e a mecanica serem elementos do “cérebro esquerdo”
(Racional), enquanto a historia e a estética sdo elementos do
“cérebro direito” (Emocional, Intuitivo), podemos dispor a tétrade
num quadrado. Para realgar a forte ligacao dos elementos entre si,
podem ser dispostos como uma piramide tetraédrica.

O que é importante entender sobre os quatro elementos é que
todos eles sdao essenciais. Independentemente do jogo que
concebermos, iremos tomar decisGes importantes sobre os quatro
elementos. Nenhum é mais importante do que os outros, e cada um
influencia poderosamente cada um dos outros. Jesse Schell
descobriu que é dificil fazer com que as pessoas acreditem na
igualdade dos quatro elementos. Os Designers de Jogos tendem a
acreditar que a Mecanica é o principal, os artistas tendem a
acreditar o mesmo sobre a Estética, os engenheiros, sobre a
Tecnologia, e os escritores, sobre a Histdria. Suponho que seja da
natureza humana acreditar que a sua pega é a mais importante.
Como proponho esta reflexdo tendo como base a Motricidade
Humana, que se alicerca no Paradigma Holistico, considero que a
Missdo do Licenciado (Mestre, ou Doutor) em Motricidade Humana
enquanto agente de ensino, no exercicio da sua profissdo, procura a
libertagdo dos corpos rumo a Transcendéncia, e como tal o objetivo
ultimo do ser humano é evoluir para um estado superior de
consciéncia, ou seja, uma Modalidade Superior. Esta premissa leva-
me atribuir & Etica o objetivo Ultimo da experiéncia proporcionada
pelo Jogo, a transformacdo do Ser Humano. A Etica aparece-nos
como a tentativa de procurar o verdadeiro lugar do Homem (Onde
estd o Humano), como esforco de criagdo de um mundo
verdadeiramente Humano, como tarefa de determinar qual o
auténtico modo Humano de Ser. Os valores Eticos dizem respeito ao
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conjunto dos ideais supremos duma cultura: aquilo que orienta o
conjunto das suas atividades, as relagdes entre os seus membros, os
seus objetivos mais profundos. Na Etica n3o se valorizam
instituicGes ou coisas por si mesmas, mas valorizam-se ldeais
Absolutos. Eles impdem-se, por isso, como os objetivos que uma
cultura deve pretender atingir e aos quais tudo se deve subordinar.
Eis alguns desses Objetivos Supremos: o Bem, a Liberdade, a Pessoa,
a Humanidade. Eles identificam-se pelo seu carater absoluto e
incondicional e pela exigéncia de universalidade: afirmam-se como
validos para todos os seres racionais Humanos, para todas as
situagBes, para todos os dominios da Existéncia.

Bem

Liberdade

Pessoa - dignidade
Humanidade

R

Como Pedagogos, no ato de Criagdo dos seus Jogos, os Professores
de Educagdo Fisica terdo que fazer uma introspegdo, observar,
avaliar e descrever as suas proprias experiéncias para que fagam
uma avalia¢do do funcionamento e impacto do jogo que criam. O
mesmo também é verdade para os Jogos desportivos ou outros que
sdo habitualmente usados nas aulas de Educagéo Fisica e prescritos
pelas AEEF. Torna-se necessdrio efetuar uma reflexdo sobre os
problemas éticos, sair da caixa, e ver o mundo noutra perspetiva.

A maior parte dos homens ndo sente especial necessidade de
refletir sobre o que faz, de saber as razées porque faz uma coisa e
nao outra, de compreender o significado ou o sem sentido das
atitudes que adota durante a sua vida. Trabalham, divertem-se,
aborrecem-se, distraem-se e repetem este ciclo indefinidamente até
que se aclimatam a ele e o consideram inevitavel, nada mais
havendo a fazer do que aceitar as coisas como sdo e viver da melhor
forma possivel. A maior parte da nossa existéncia decorre mesmo
neste plano dos comportamentos mecanizados resultantes do
habito e costume sociais: faz-se o que toda a gente faz, é-se o que
toda a gente é.

Mas ha situagdes em que nos vemos confrontados connosco
préprios e em que temos, sozinhos, de decidir e de agir. Porque
respeitamos o direito dos outros, mesmo quando ndo ha um policia
a ver-nos? Ou porque nos auto-censuramos quando o nado
respeitamos? Porque somos levados a fazer coisas a que ndo
estamos estritamente obrigados (prestar auxilio a um estranho,
perdoar uma ofensa)? Que razdo ha para que sejamos honestos nos
negécios e nas relagbes com os outros, fiéis aos compromissos
assumidos? Que nos leva a agir em defesa de um inocente que uma
multiddo inconsciente esta disposta a liquidar como criminoso?

Bastara a for¢a dos condicionamentos sociais, do habito, para
explicar essas situagBes? Bastara o sentimento de piedade ou
compaixdo que em certos momentos nos atinge? Dependerdo tais
atitudes de uma educagdo recebida? Os comportamentos humanos
sdo todos condicionados e determinados pelos fatores do meio
fisico e social, ou haverd um plano em que o homem ainda tem
capacidade de ser ele prdprio, mesmo contando com todos os
condicionamentos em que se insere a sua a¢do? Havera, no
horizonte cada vez mais determinado e manipulado em que se
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desenvolve a nossa vida e as nossas agées, um espago minimo para
a liberdade pessoal ou coletiva? Poderd o Homem ser de alguma
maneira senhor do seu destino, ou estara inexoravelmente a mercé
de forgas que o controlam (os seus proprios determinismos
biolégicos e psicoldgicos, os mecanismos da natureza, a planificagdo
econdmica, a organizagdo politica, etc.)? Que significado tem ser um
Homem? Quais as condig¢Ges para que isso seja possivel?

Em suma: que realidade nos leva a julgar determinadas agles
(nossas ou dos outros) como boas e outras como mas? Porque
sentimos a necessidade do bem e reconhecemos o dever e a
obrigacdo interior de o promover como condigdo duma existéncia
humana auténtica, mesmo se ndo acertamos no que é efetivamente
bom?

Estas s3o algumas das questdes que a Etica se propde pensar e que
devem fazer parte do processo de Introspe¢dao quando Criamos os
nossos Jogos. Os jogos que criamos também devem colocar os
alunos em situagdes de Dilema Moral para que os alunos aprendam
a conhecer-se como pessoas através das suas atitudes em situagdo
de jogo (pensamentos, sentimentos e agdes). Ndo foi por acaso que
escolhi o exemplo do Jogo de Futebol porque quis introduzir alguns
elementos de reflexdo que levantam o véu sobre os Valores Morais
(Etica) implicitos nas experiéncias MDE (Mecanica, Dindmica e
Estética) deste jogo que usamos nas aulas de EF. Devemos ter
consciéncia do tipo de Valores implicitos ao tipo de Jogos que
usamos nas nossas aulas e utilizar o Design de Jogos como
Estratégia Pedagogica Consciente.

A Etica aparece-nos como a tentativa de procurar o verdadeiro lugar
do Homem (onde esta o humano), como esfor¢o de criagdo de um
mundo verdadeiramente Humano, como tarefa de determinar qual
0 auténtico Modo Humano de Ser.

Como designer de jogos devemos reconhecer que todas as quatro
DimensOes da Experiéncia MDEE sdo importantes. Cada uma tem
um efeito igualmente poderoso na experiéncia do jogador no seu
jogo e, por isso, cada uma merece a mesma atengdo. Este ponto de
vista é crucial quando se usa a Lente #7.

Lente #7: A Lente da Tétrade Elementar

Para utilizar esta lente, faga um balango daquilo de que o seu jogo é realmente
feito. Considere cada elemento separadamente e depois todos juntos como um
todo. Faga a si préprio estas perguntas:

<> A concegdo do meu jogo esta a utilizar elementos dos quatro tipos?

< A minha concegdo poderia ser melhorada através do reforgo de elementos
de uma ou mais categorias?

<> Os quatro elementos estdo em harmonia, reforcando-se mutuamente e

trabalhando em conjunto para um tema comum?

O Ser Humano ndo é s6 um ser ativo mas tem igualmente
consciéncia de que o seu ser esta constantemente posto a mercé do
seu agir. Por outras palavras: um Homem é o que ele faz (Agir).
Segundo as a¢Ges que praticar assim sera o seu ser. As suas agoes
podem realiza-lo como Homem ou destrui-lo, podem leva-lo a
reconhecer-se ou a degradar-se perante si préoprio. Do que um

Homem faz depende o que um Homem é. Para o Homem Ser é
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fazer-se. O Homem so chega a ser o que realmente é pelo esfor¢o
de realizacdo de si proprio e por isso teremos que fazer uma
distingdo entre os tipos de a¢do que o Homem desempenha e ver
qual delas é a acdo propriamente Etica, isto é a acdo que forma
(realiza, produz) o Homem.

a) Acgdo que faz objetos: o Homem é capaz de idealizar um

objeto que ndo existe na natureza e produzi-lo segundo a ideia

que dele tem: uma cadeira, um livro, uma caneta, um jogo, etc.

E 0 que chamamos a acdo no sentido técnico. Aqui o Homem
esta virado para o exterior, para objetos que sdo o resultado
da sua agdo.

b)  Acdo que faz o Homem: é a agdo Etica (pratica), a acdo que faz
Homens, que forma o Homem, que o faz atingir a plenitude da
sua Humanidade. Aqui o Homem nao faz isto ou aquilo, mas
faz-se de acordo com a ideia que tem de si mesmo. Aqui o
Homem estda virado para si
interiormente.

mesmo, realizando-se

Significa isto que o Homem apenas deve realizar-se interiormente?
De modo algum, mas ao contrario, significa que mesmo as suas
realizagGes exteriores devem estar de acordo com o seu projeto
interior (Humano) de Ser. Significa que ndo deve deixar que as
ocupagdes exteriores abafem a sua interioridade, mas antes
recebam dela o seu significado e o seu valor.

Considerando o ambiente Pedagogico especifico da Educagdo Fisica
considerei um arranjo diferente desta Tétrade Elementar porque,
como Pedagogos interessa-nos também, os valores implicitos no
processo consciente de Desenho de Jogos. Enquanto Pedagogos
temos a responsabilidade técnica, cientifica e pedagdgica, mas
também moral de facilitar ambientes de aprendizagem que
promova uma Consciéncia Social Plena (CSP), que operacionalize o
perfil do Aluno a Saida da Escolaridade Obrigatéria, ou seja, um
aluno com Maturidade Moral e um Raciocinio Moral Superior.
Como afirma Jesse Schell é importante criar experiéncias
memordveis enquanto Game Designers, mas os Professores de
Educacdo Fisica tém que elevar a sua fasquia e ir mais além, porque
essas experiéncias tém que privilegiar uma Moralidade Superior,
tém que ter esséncia, valor, sentido profundo, ou seja, Transcender
a mera experiéncia pela experiéncia ou agdo que faz objetos.

Mecénica Dindmica

(Histéria)

(Tecnologia)

Para tal, considero que a Tecnologia é uma parte integrante da
Mecanica e neste vértice coloquei a Etica. Trata-se apenas de uma

convengdo que decidi introduzir, ndo para pér em causa o
conhecimento de Jesse Schel, um especialista nesta drea do Design

de Jogos, mas porque é mais apropriado em termo da nossa
disciplina de Educacao Fisica.

Lente #8: A Lente do Desenho Holografico

Para utilizar esta lente, tem de ver tudo no seu jogo ao mesmo tempo: os quatro
elementos e a experiéncia do jogador, bem como a forma como se inter-
relacionam. E aceitavel mudar o foco da pele para o esqueleto e vice-versa, mas é
muito melhor ver o jogo e a experiéncia holograficamente.

Facga a si proprio estas perguntas:
<> Que elementos do jogo tornam a experiéncia agradavel?
<> Que elementos do jogo prejudicam a experiéncia?

<> Como é que posso alterar os elementos do jogo para melhorar a
experiéncia?

Enquanto criadores de jogos, temos de nos confrontar com a
dolorosa verdade de que muitas pessoas veem o0s jogos, em todas
as suas formas, como diversGes sem sentido. No caso da Educagdo
Fisica, esta disciplina vé a sua importancia diminuida porque, na
opinido geral, aborda conteiidos ndo académicos, e o jogo ndo é um
conteudo curricular sério, é apenas ludico. Podemos afirmar que a
esséncia da EF é o jogo. Serd que, por isso, a EF se torna menos
relevante na formagdo dos alunos?

Na edicdo de julho-agosto de 1987 foi publicado um artigo na
revista Horizonte (Volume IV, nimero 20 - Dossier) sobre os
"Programas de Educacgdo Fisica" que explora a opinido de Alfredo
Melo de Carvalho. Este
"argumento capcioso" para justificar este modelo e respetivos
Programas, atuais AEEF, que a EF "se deve alinhar pelas outras
disciplinas (paridade) para assim lhe ser reconhecida uma dignidade
que sempre lhe tem sido negada". Sublinha que a "Dignidade da
Educagdo Fisica ndo passa por um alinhamento cego e acritico, mas
pela afirmacdo convicta e fundamentada da sua originalidade como
acdo formativa insubstituivel. S6 desta forma pode contribuir para a
transformacgdo geral que todos sentem necessaria".

Este contributo original e relevante do jogo para a formagdo
holistica do aluno esta totalmente presente na ciéncia e arte de
Criagdo de Jogos Sérios.

refere que muitos utilizam como
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Na verdade, o problema é que os jogos s6 recentemente surgiram
como um meio de expressdo sério. Vai demorar algum tempo até
que o mundo se habitue a esta ideia. Mas ndao temos razdes para
esperar. Podemos criar jogos com temas poderosos agora mesmo.
Mas porqué? Porqué fazer isto? Por uma necessidade egoista de
expressao artistica? Ndo! Porque somos designers. A expressdo
artistica ndo é o nosso objetivo. O nosso objetivo é criar
experiéncias poderosas. E possivel criar jogos que ndo tém temas ou
que tém temas muito fracos. No entanto, se 0s nossos jogos tiverem
temas unificadores e ressonantes, as experiéncias que criamos
serdo muito, muito mais fortes.

Estd na hora de abandonar o velho paradigma que nos coloca a
jogar jogos cujo Tema é pontapear a cabega dos invasores (falando
metaforicamente), dos quais nos emancipamos, pavoneando-nos
em demonstragGes de virilidade e fulgor fisico através do confronto
e subjugacdo do adversarios para provarmos a nossa superioridade
e sermos por hipnotizada
(comportamentos mecanizados resultantes do habito e costume
sociais: faz-se o que toda a gente faz, é-se o que toda a gente é).
Como civilizagdo temos que dar um salto qualitativo de maturidade
moral e abandonar a dimensdo Instintiva-Sensorial e Racional-
Analitica para nos tornarmos em seres Intuitivo-Sintéticos e Mistico-
Unitdrios. Alids, é exatamente isso que nos pede a Motricidade
Humana, a Transcendéncia, um despertar espiritual, o abandono do
mundo das sombras na caverna de Platdo, o abandono do modelo
Darwinista da selegdo natural e sobrevivéncia do mais apto, do mais
forte.

ovacionados uma multiddo

Como Pedagogos que somos devemos adotar uma Concegdo Sécio-
Critica da EF cujo objetivo é ver a escola e sobretudo o projeto da EF
como um contexto de inovagdo e de transformacgdo sociocultural
através da utilizacdo de diversas estratégias de aprendizagem,
nomeadamente o jogo, e orientando-as para a resolugdo de
problemas e desafios Dinamicos, Estéticos e Eticos.

Os jogos, quando utilizados de forma intencional, planeada e
consciente, constituem poderosos elementos e transformacgdo dos
alunos.

1.5.9 - Tema Unificador no Jogo.

A principal vantagem de basear a Concec¢do do Jogo em torno de um
unico tema é que todos os elementos do jogo se reforgardo
mutuamente, uma vez que estardo todos a trabalhar para um
objetivo comum. Por vezes, é melhor deixar que um tema surja a
medida que se vai criando o jogo. Quanto mais cedo for definido um
tema, mais facil serd, porque teremos um método facil de decidir se
algo pertence ou ndo ao jogo: Se reforcar o tema, fica, mas se ndo
reforgar, vai-se embora.

O que é um Tema?

O tema é a ideia que une todo o jogo, que todos os elementos
devem apoiar. Se ndo sabemos qual é o tema, é muito provavel que
0 jogo ndo esteja a cativar as pessoas tanto quanto poderia. A
maioria dos temas de jogos baseia-se na experiéncia, ou seja, o
objetivo do design é proporcionar uma experiéncia essencial ao
jogador.
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Isto leva-nos ao segundo passo: utilizar todos os meios possiveis
para reforcar esse tema.

Game Designer

TEMA

Mecanica Dindmica Estetica Etica
| | | |
Motor Social Afetivo Moral

Valores Eticos e
Consciéncia Moral
desenvolvida no
jogo.

Regras e Componentes
de Funcionamento do
Jogo

Interagdes Sociais
entre os elementos
do jogo

Cognigdes, Sensagbes
e Emogdes evocadas
nos jogadores.

Um tema unificador é bom - concentra o design num Unico objetivo.
Mas alguns temas sdo melhores do que outros. Os melhores temas
sdo aqueles que ressoam com os jogadores, temas que tocam
profundamente os jogadores. O tema “fantasia de ser um pirata” é
poderoso porque é uma fantasia que toda a gente, criangas, adultos,
homens e mulheres, ja teve numa altura ou noutra. De certa forma,
ressoa com o nosso desejo de sermos livres, livres das nossas
obrigacOes, livres das nossas preocupagdes e preocupacgoes, livres
para fazermos o que queremos, quando queremos.

Quando se consegue tocar num destes temas ressonantes, tem-se
algo profundo e poderoso que tem uma verdadeira capacidade de
mover as pessoas e de lhes proporcionar uma experiéncia que é
simultaneamente transcendente e transformadora. Alguns temas
baseiam-se na experiéncia, ou seja, tém como objetivo proporcionar
uma determinada experiéncia essencial. Quando esta experiéncia
estd em sintonia com as fantasias e desejos dos jogadores, serd uma
experiéncia que rapidamente se tornard importante para eles. Mas
ha outro tipo de tema que pode ser tdo ou mais importante do que
um tema baseado na experiéncia. Este é o tema baseado na
verdade.

Temas
Ressonantes

| Fantasia | Realidade

Baseados na
Experiéncia

Baseados na
Verdade
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Os temas baseados na verdade podem, por vezes, ser dificeis de
detetar. Parte do poder destas verdades profundas reside no facto
de estarem escondidas. Muitas vezes, um designer pode nem
sequer saber conscientemente que escolheu um determinado tema
ou ser capaz de o expressar verbalmente, apenas tem um certo
sentimento sobre como a experiéncia deve ser. Mas vale a pena
explorar os seus sentimentos sobre estas coisas até ao ponto em
que conseguimos exprimir o tema de forma concreta. Sera muito
mais facil decidir o que deve e o que ndo deve ser incluido no jogo e
sera mais facil explicar a légica dessas decisGes aos outros membros
da equipa.

Lente #9: A Lente da Unificagdo

Para utilizar esta lente, considere a razdo por detras de tudo. Faga a si préprio
estas perguntas:

<
<

A Lente da Unificagdo funciona muito bem com a Lente da Tétrade elementar.
Utilize a tétrade para separar os elementos do seu jogo, de modo a poder
estuda-los mais facilmente na perspetiva de um tema unificado.

Qual é o meu tema?

Estou a utilizar todos os meios possiveis para reforgar esse tema?

Exemplo de trés temas para um jogo:

a) Divertir-nos com 0s nossos amigos.
b)  Escapar da realidade.
c)  Simplicidade e Transcendéncia.

Porém estas ideias parecem mais subtemas que temas em si. Porém,
estes trés subtemas caracterizam o que significa Jogar. Jogar é
divertir-se com os amigos e fugir da realidade, e um mundo de jogo
é mais simples do que o mundo real, mas tem muito mais poder.

A teoria da autodeterminagdo assume que os seres humanos
participam no jogo desporto ou em outros tipos de jogos ou
contextos de 3 necessidades
psicoldgicas basicas:

realizagdo fisica movidos por

a) Necessidade de Competéncia (necessidade do aluno se sentir
util e eficiente e conseguir alcangar os objetivos desejados).

b) Necessidade de Autonomia (o individuo procura estar
envolvido de forma auténtica, podendo escolher as atividades)

c) Relacionamento Positivo (sentir-se ligado e compreendido

pelos outros)

Varios autores, inclusive, David Rock, o mentor do modelo SCARF
amplia estas necessidades de trés para cinco, como pilares basicos
para a formagdo da motivacdo intrinseca. O modelo SCARF
fundamenta-se nas neurociéncias as quais sublinham que o
principio organizador do cérebro se ajusta em fungdo de uma
resposta de aproximacdo ou afastamento. As neurociéncias sociais
Aabordam dois temas essenciais que exploram as fundagdes
bioldgicas da forma como os seres humanos se relacionam entre si e
consigo proprios e resumem-se a dois temas:
a) Muitos dos nossos comportamentos sociais sdo motivados por
um principio de organizagdo social e comportamental que visa
minimizar a ameaga e maximizar a recompensa.
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Os varios dominios da experiéncia social gravitam em torno
das mesmas redes cerebrais utilizadas pelas necessidades
primarias de sobrevivéncia. Ou seja, as necessidades sociais
sdo ameacadas da mesma forma, no cérebro, como a
necessidade pela dgua e alimento.

S C
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O modelo SCARF desenvolvido por David Rock, sumariza estes dois
temas dentro de um quadro de referéncias que captura os fatores
comuns que podem ativar as respostas de recompensa e/ou ameaca
nas situagdes sociais reais ou em situagdo de Jogo. O modelo
envolve cinco dominios da experiéncia social humana gue ativam
estes dois mecanismos de resposta comportamental e que sdo
nomeadamente:

a)  Estatuto

b)  Seguranca | Certeza

c¢)  Autonomia

d)  Pertenca | Filiagdo

e) Justica | Equidade
Game
Designer
TEMA
Temas

Ressonantes

Baseados na Baseados na

Experiéncia Verdade
Experiéncia Mecénica
Dinamica -
MDEE — Necessidades
Estética Psicoldgicas
Etica / Bésicas
Estatuto
\
Certeza _‘_>
|: SCARF | >| Autonomia
Pertenca
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O modelo SCARF de David Rock identifica cinco dimensdes
fundamentais que influenciam a motivagdo, o comportamento
social e a resposta ao stress no cérebro humano — especialmente
em contextos de lideranga, aprendizagem, colaboragdo e mudanga.

Modelo SCARF — As 5 DimensGes.
Cada letra representa uma necessidade social fundamental que,

quando ameacada ou satisfeita, reagGes neuroldgicas
semelhantes as do perigo ou da recompensa fisica.

ativa

s Status Perce¢do de posicdo social relativa aos outros
Estatuto (sentir-se valorizado ou inferior).

C Certainty Desejo de previsibilidade e seguranga sobre o que
Certeza vem a seguir.

A Autonomy Grau de controlo pessoal sobre decisdes e agdes.
Autonomia

R Relatedness Sentimento de pertenca e ligagdo com os outros
Relagdo (amizade vs. ameacga).

F Fairness Percegdo de justica nas interagdes, regras e
Justica resultados.

Aplicagdo pratica.

Na Educagdo Fisica ou em jogos:
O  Status: equilibrar papéis de lideranca e evitar humilhagdes

publicas.

O Certainty: explicar regras claramente e manter estrutura
previsivel.

O  Autonomy: permitir escolha de papéis, estratégias ou ordens
de acgdo.

O Relatedness: promover atividades cooperativas e inclusivas.
[0  Fairness: garantir equidade na avaliagdo e tratamento dos
alunos.

Relagdo com SEL e Game Design.

O modelo SCARF pode ser combinado com:

[0 Lentes de Jesse Schell (ex.: Lente do Estatuto, da Comunidade,
da Liberdade)

O Competéncias SEL (ex.: empatia, responsabilidade, tomada de
decisdo)

O Jogos sérios que desafiem ou reforcem essas dimensdes
socialmente significativas.

O modelo permite aos Criadores de Jogos na Educacgdo Fisica, mais
facilmente gerir estes dominios sociais nucleares que impulsionam
ou motivam o comportamento humano. Compreender e categorizar
estes fatores permite prestar atencdo e identifica-los na Criagdo de
Jogos. O reconhecimento destes fatores motivadores do
comportamento, que podem desencadear respostas de
aproximagdo ou afastamento nos alunos, permite-nos redesenhar
as interagBes pedagdgicas do jogo de forma a minimizar a ameaga e
aumentar a aproximagdo ou ades3o.

Temas ressonantes elevam o seu trabalho de artesanato a arte. Um
artista é alguém que o leva onde nunca poderia ir sozinho, e o tema
é o veiculo para 4 chegar. E claro que nem todos os temas precisam
de ser um tema ressonante. Mas quando se encontra um tema de
ressondncia profunda, faz sentido utilizd-lo com todo o seu valor.
Alguns serdo baseados na experiéncia, outros serdo baseados na
verdade. Nunca se pode dizer quais os temas que tém ressonancia
apenas através da ldgica, é preciso sentir a ressondncia, bem dentro
de nds. E uma forma importante de auto-escuta, e é também a
Lente #10.

Lente #10: A Lente da Ressonancia

Para utilizar a Lente de Ressonancia, é necessario procurar o poder oculto.
Faga a si proprio estas perguntas:

<> O que é que 0 meu jogo tem de poderoso e especial?

<> Quando descrevo o meu jogo as pessoas, que ideias as entusiasmam
realmente?

< Se eu ndo tivesse restricdes de qualquer tipo, como seria este jogo?

<> Tenho um certos instinto sobre como este jogo deve ser. O que é que
estd a impulsionar este instinto?

A Lente de Ressonancia é um instrumento calmo e delicado. E uma ferramenta
para nos ouvirmos a nds proprios e aos outros. Enterramos coisas importantes
no nosso intimo e, quando algo as faz ressoar, isso abala-nos até ao nosso
amago. O facto de estas coisas estarem escondidas da-lhes poder, mas
também as torna dificeis de encontrar.

Os temas ressonantes podem dar um grande poder ao seu trabalho,
mas mesmo que o seu jogo ndo parega ter um, sera reforgado por
um tema unificador que focalize a experiéncia. Alguns criadores
rejeitam a nogdo de tema, porque dizem que os jogadores nunca se
aperceberdo. E é certamente verdade que os jogadores nem sempre
conseguem dizer claramente o tema de uma obra que os comove
verdadeiramente , e isso porque o tema funciona frequentemente a
um nivel subconsciente. Os jogadores sabem que gostam de um
jogo, mas ndo sabem dizer porqué. Muitas vezes, a razdo é que
todos os elementos estdo a reforgar um tema que é interessante ou
importante para eles. O tema ndo tem a ver com um simbolismo
baseado num puzzle em que o designer pretende passar uma
mensagem secreta. O tema consiste em concentrar o seu trabalho
em algo que tenha significado para os seus jogadores.

EXEMPLO DE JOGO ANALOGICO: “A Missdo SCARF”

Contexto narrativo:

O Osjogadores formam uma equipa de exploradores que precisa
de atravessar territdrios simbdlicos, onde cada regido
representa uma dimensdo SCARF. Para avangar, terdo de
superar desafios que testam as relagGes sociais e emocionais
do grupo.

FASES DO JOGO (uma para cada dimensdo):
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Estatuto (Status): “A Torre do Respeito”
O Desafio fisico:

a) O grupo forma uma torre humana (sem subir uns nos
outros) com objetos ou posigdes (ex: equilibrio com
cones, cordas, bolas).

b)  Papéis diferentes tém fungdes com mais ou menos
visibilidade.

O Dinamica social:

a) Um jogador é nomeado "estratega" sem poder tocar nos
materiais.

b) Depois, o grupo reflete:
mais/menos estatuto?

Como te sentiste com

Certeza (Certainty): “O Labirinto Invisivel”
O Desafio fisico:
a)  Percurso com zonas de movimento proibido (invisiveis) a
descobrir por tentativa-erro.
O Dinamica social:
a)  Asregras mudam a meio (sem aviso).
b)  Reflexdo: Como reagiste quando a certeza desapareceu?
Confiaste no grupo?

Autonomia (Autonomy): “A Rota Livre”
O Desafio fisico:
a) Cada jogador pode escolher como completar um desafio
(ex: rastejar, saltar, correr), desde que chegue ao mesmo
ponto.
O Dinamica social:
a) Permite decisdes individuais dentro da cooperagao.
b)  Reflexdo: Sentiste que podias escolher? Isso ajudou ou
atrapalhou?

Relagdo (Relatedness): “A Travessia de Maos Dadas”
O Desafio fisico:
a) Duplas ou trios atravessam um espago s6 com contacto
fisico (sem falar).
b)  Depois trocam de par.
O Dinamica social:
a) Incentiva empatia, contacto positivo e confianga.
b)  Reflexdo: Sentiste-te proximo de quem jogou contigo?
Foi dificil confiar?

Justica (Fairness): “O Teste da Partilha”
O Desafio fisico:
a) Um grupo recebe mais materiais do que outro para o
mesmo desafio.
O Dinamica social:
a) No final, os grupos decidem se querem partilhar ou
competir.
b)  Reflexdo:
vantagem ou desvantagem?

Pareceu-te justo? O que fizeste com a

FASE FINAL — Roda de Reflexdo SEL
Depois de todas as fases, propGe perguntas como:
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O Em que momento te sentiste mais desconfortavel? Porqué?
O Quedimens3o te fez sentir mais motivado ou desmotivado?
O Como o grupo lidou com desequilibrios ou injusticas?

Este jogo solicita adaptagdes pedagdgicas de praticas como:

O Desafios fisicos com papéis assimétricos;

O Jogos com mudangas subitas de regras para simular incerteza;
O Reflexdo pds-jogo com perguntas abertas.

Papéis assimétricos significa que os jogadores tém funcgGes
diferentes, com habilidades, responsabilidades, poderes ou
limitagdes distintas dentro do mesmo jogo ou desafio. Isso quebra a
simetria tradicional, onde todos fazem exatamente o mesmo, ao
mesmo tempo, com o mesmo objetivo.

Porqué usar papéis assimétricos?

Porque promovem:

O Colaboragdo verdadeira (interdependéncia);

O Empatia (ao experimentar diferentes perspetivas);

O Tomada de decisdo partilhada;

O Diversidade de competéncias: ndo sé motoras, mas também
sociais e cognitivas.

A distingdo entre jogos com papéis simétricos (frequentes nos
desportos tradicionais) e jogos com papéis assimétricos (comuns
em dindmicas cooperativas ou ludicas) é fundamental para refletir
sobre as intengdes pedagogicas dos jogos — especialmente em
Educagao Fisica.

Papeis Simétricos vs Assimétricos:

Jogos com papeis Simétricos | Jogos com papeis assimétricos

Definigdo

Exemplo Tipico

Estrutura de
Equipas

Foco Principal

Avaliagdo de
Sucesso

Relagdo com o
Estatuto

Exemplos de
Mecanicas

Competéncias
SEL mais
trabalhadas

Todos os jogadores tém o
mesmo papel, fungdo e
condigdes de jogo.

Futebol, basquetebol, voleibol,
andebol.

Equilibrio formal: 5x5, 11x11,
cada jogador tem o mesmo
"potencial" de agdo.

Rendimento fisico, estratégia
tatica, fair play competitivo.

Individual e coletiva
(vitéria/pontos).

Estatuto conquistado pelo
desempenho (ex: o melhor
marcador).

Marcar golo, impedir ponto,
atacar-defender.

Autorregulagdo,
responsabilidade, perseverancga.

Os jogadores tém fungdes,
capacidades ou regras distintas
entre si.

Jogo de resgate com papéis (lider,
explorador, curador), roleplay
fisico, jogos narrativos.

Interdependéncia: cada jogador
contribui de forma diferente para
o objetivo comum.

Cooperagdo, empatia, resolugdo
de problemas, adaptagdo ao
grupo.

Sucesso do grupo como um todo,
com base na colaboragdo e
tomada de decisdo.

Estatuto atribuido ou rotativo,
todos tém relevancia simbdlica.

Guiar colegas vendados, proteger
membros, partilhar decisdes.

Empatia, consciéncia social,
comunicagdo, lideranga ética.
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Implicag6es Pedagodgicas.

Jogos com papéis simétricos:

O
O
O

Mais simples de organizar e avaliar.

Valorizam igualdade de condigdes.

Podem gerar competigdo saudavel, mas também comparagdo
e exclusdo (se mal conduzidos).

Jogos com papéis assimétricos:

O

O

Estimulam reflexdo sobre papéis sociais, escuta ativa e
adaptabilidade.

Criam espago para diferenciagdo pedagodgica (cada aluno pode
brilhar a sua maneira).

Sdo ideais para trabalhar narrativa, emogdes e competéncias
socioemocionais.

Exemplo comparativo pratico:

Papeis Simétricos Papeis Assimétricos

Jogo de
perseguicdo

Todos correm e tentam apanhar
ou fugir.

Um é o “cego”, outro guia, outro
distrai.

Corrida de Todos fazem o mesmo percurso. Um transporta, outro orienta,
Obstaculos outro ajuda a passar.
Jogo de Todos marcam pontos da Cada papel tem uma forma
Pontuagdo mesma forma. diferente de contribuir para a
pontuagdo (ex: construtor,
defensor, negociador).
Em resumo:
O  Jogos simétricos promovem justica formal, comparagéo direta,

O

e sdo 6timos para treinar técnica, resisténcia e estratégia.
Jogos assimétricos promovem colaboragdo real, escuta,
empatia e criatividade, e sdo ideais para jogos sérios,
educativos ou narrativos.

Plano de Aula Hibrido - “A Arena e a Missdo”.

Objetivo Geral.

O

Desenvolver competéncias motoras (velocidade, agilidade,
coordenacgdo) e competéncias socioemocionais (colaboragao,
empatia, tomada de decisdo) através de duas fases de jogo
com estruturas de papéis diferentes.

Estrutura da Aula (90 minutos)

Aquecimento (10 min)

O

O

Jogo de grupo simples (ex: "cabra-cega com dupla", "espelho
em movimento").
Inclui mobilidade, cooperagdo e concentragao.

FASE 1 - A Arena (25 min)

Tipo de jogo: Papéis simétricos (todos com o mesmo objetivo e

condigdes)

O Jogo: “Batalha Circular”

a) Campo retangular ou circular, dividido ao meio (ex: por
uma corda, linha ou cones).

b) Dois grupos tentam manter objetos no seu lado do
campo. 2 equipas com o mesmo numero de jogadores
(ideal: 5 a 7 por equipa).

c¢) Coloca-se um numero igual de bolas leves, sacos de feijdao
ou discos em ambas as metades (ex: 10 de cada lado).

d) Duragdo: 3 a 5 minutos por ronda, ou até se atingir um
critério (ex: "equipa A tem 0 bolas").

e) Todos correm, defendem e langam — sem papéis fixos
(Correr, langar, apanhar, bloquear).

f)  Atuar em qualquer zona do seu lado do campo.

g) N&o podem invadir o campo adversario.

h) Ndo podem tocar em bolas do lado contrario
diretamente — devem aguardar que sejam langadas para
o seu lado.

i) Objetivo: Esvaziar o teu lado (mandando as bolas para o
adversario). Ao final do tempo, ganha quem tiver menos
bolas no seu lado.

j) VariagBes possiveis: Com limite de toques por jogador
(ex: s6 pode langar 2 bolas por vez); Com zonas de
defesa/ataque dentro do préprio campo; Com tempo
limite para jogar cada bola (incentiva ritmo); Com bolas
de cor diferente que valem pontos extra.

O Objetivos motores: reagdo, deslocamentos rapidos, tomada de
decisdo. Papéis simétricos: todos tém as mesmas regras,
fungGes e possibilidades. Baseado em competigdo direta e
equilibrio estrutural.

O Competéncias motoras: Coordenagdo  dculo-manual,
velocidade de reagdo, deslocamentos rapidos, langamento.

O Competéncia SEL em foco: autorregulagdo e fair play.

Breve reflexdo (3 min):

O
O

FASE

Sentiste que todos estavam em pé de igualdade?
Como lidaste com o erro ou com perder?

2 - A Missao Cooperativa (30 min)

Tipo de jogo: Papéis assimétricos

O

Narrativa: “A Cidade Afundada”

a) O grupo tem de resgatar artefactos num percurso
simbdlico com obstaculos.

b) Cadajogador assume um papel diferente.

Navegador Decide o caminho (ndo pode tocar objetos)
Transportador Leva os artefactos (com limitagdes motoras)
Vigia Estd vendado e guiado pelos outros
Protetor Pode travar penalizagdes (com tempo limitado)
O Desafios fisicos: equilibrio, coordenagéo, orientagdo espacial.

Competéncia SEL em foco: empatia, escuta

interdependéncia, gestdo de estatuto.

ativa,
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Reflexao orientada (5 min):

O
O

Como foi depender dos outros?
O teu papel foi valorizado? Como te sentiste?

Encerramento e Avaliagdo Formativa (10 min)

O Rodade partilha:
a) Qual fase te envolveu mais? Porqué?
b)  Preferes papéis iguais ou diferentes? O que aprendeste
sobre ti?
O Feedback com cartdes SCARF (Estatuto, Certeza, Autonomia,

Relagdo, Justica): cada aluno escolhe 1 dimensdo e partilha
como a viveu.

Materiais necessarios:

[0 Cones, cordas, coletes, bolas leves, objetos simbdlicos
(artefactos);

O Cartdes com papéis e fungdes;

[0 Cartdes SCARF para reflexdo.

1.5.10 - O Jogo comega com uma ideia.

A inspiragdo é um dos segredos por detras dos jogos mais fortes.
Mas como é que se pode transformar a inspiragdo num excelente
Design de Jogo? O primeiro passo é admitir que se tem um
problema.

O objetivo do Design do Jogo é resolver problemas, e o Design de
Jogos ndo é excegdo. Antes de comegar a ter ideias, é preciso ter a

certeza do motivo pelo qual se estd a fazer isso, e uma declaragdo
de problema é uma forma de o afirmar claramente. As boas
declaragGes de problemas indicam tanto o objetivo como as
limitagdes.

Trés vantagens de expor claramente o seu problema:

a) Espago criativo mais alargado - a maioria das pessoas salta
para as solugdes demasiado depressa e comeg¢a o seu
processo criativo por ai. Se iniciar o seu processo no problema
em vez de numa solugdo proposta, podera explorar um espacgo
criativo mais vasto e encontrar solugGes que estdo escondidas
onde mais ninguém esta a ver.

b)  Medigdo clara - tem uma medida clara da qualidade das ideias
propostas: Até que ponto é que elas resolvem o problema?

c) Melhor comunicagdo - quando se esta a conceber com uma
equipa, a_ comunicacdo é muito mais facil se o problema tiver
sido claramente definido. Muitas vezes, os colaboradores
estardo a tentar resolver problemas bastante diferentes e ndo
se aperceberdo disso se o problema ndo tiver sido claramente
enunciado.
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Lente #11: A Lente da Inspiragdo Infinita

Quando se sabe ouvir, toda a gente é um guru - Ram Dass.

Para usarem esta lente, parem de olhar para o vosso jogo, e parem de olhar
para jogos. Em vez disso, olhar para outras fontes de inspiragao.

Faga a si proprio estas perguntas:

< Qual é a experiéncia que tive na minha vida que gostaria de partilhar
com 0s outros?

<> De que forma é que posso captar a esséncia dessa experiéncia e coloca-
la no meu jogo?

A utilizagdo desta lente requer uma mente aberta e uma grande imaginagdo. E
preciso procurar os sentimentos e observar tudo a nossa volta. Tem de estar
disposto a tentar o impossivel - pois é certamente impossivel que um
langamento de dados capte a emogdo de uma luta de espadas ou que um
videojogo faga um jogador sentir medo do escuro - ndo é? Utilize esta lente
para encontrar as experiéncias ndo relacionadas com o jogo que irdo inspirar o
seu jogo. As tuas escolhas nos diferentes quadrantes da tétrade (Mecanica,
Dinamica, Estética, Etica) podem ser unidas por uma Unica inspiragdo, ou cada
uma pode basear-se em diferentes inspiragdes, misturando-as para criar algo
completamente novo. Quando se tem visdes concretas baseadas na vida real
que orientam a tomada de decisGes, a experiéncia adquire um poder, uma
forga e uma singularidade inegaveis.

Esta lente trabalha em conjunto com a Lente 1: Experiéncia Essencial. Utilize a
Lente da Inspiragdo Infinita para procurar e encontrar experiéncias bonitas, e
a Lente da Experiéncia Essencial para as trazer para o seu jogo.

Muitas vezes, o enunciado do problema limita-o a algumas decisGes
estabelecidas sobre um (ou mais) dos quatro elementos, e teremos
de o construir a partir dai. Ao tentar definir o problema, pode ser
util examina-lo do ponto de vista da tétrade para verificar onde
temos liberdade de concegdo e onde ndo temos.

Lente 12: A Lente da Afirmagdo do Problema

Para utilizar esta lente, pense no seu jogo como a solucdo para um problema.
Faga a si préprio estas perguntas:

< Que problema, ou problemas, estou realmente a tentar resolver?

< Tenho estado a fazer suposigdes sobre este jogo que ndo tém nada a
ver com o seu verdadeiro objetivo?

< Serd que um jogo é realmente a melhor solugdo? Porqué?
< Como poderei saber se o problema esta resolvido?

Definir as restrigdes e os objetivos do jogo como uma declaragdo de problema
pode ajudd-lo a chegar a uma conce¢do de jogo clara muito mais
rapidamente.

Qual é o
Problema que
quero resolver?

Serd que o
Jogo facilita a
resolugdo do

problema?

Tema

Mecdnica

Dindmica

Experiéncia

Jogo

MDEE |

Estética
Etica
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1.5.11 - Os nove filtros.

O processo de Design do Jogo tera de passar por nove testes, ou
filtros. S& quando passar em todos eles é que o projeto é
“suficientemente bom”. Sempre que falhar um destes testes,
teremos de alterar o design e, em seguida, submeté-lo novamente a
todos os nove testes, ou filtros, porque uma alteragdo que passe
num filtro pode fazer com que falhe noutro. De certa forma, o
processo de Criacdo do Jogo consiste principalmente em expor o
problema, obter uma ideia inicial e encontrar uma forma de a fazer
passar pelos nove filtros. Os nove filtros sdo:

Qual éo . gll o
Problema que g I
quero resolver? =
-
r&
I ‘
Tema
Impulso Artistico - F1 |
Demografico - F2 | Jogo H MDEE |

Desenho da Experiéncia - F3
Inovagdo - F4

Negdcio e Marketing - F5
Engenharia - F6
Social/Comunidade - F7
Teste da Jogabilidade - F8
Aprendizagens - F9

Oito Filtros

Filtro 1 - Impulso artistico: Este é o mais pessoal dos filtros. Como
designer, basicamente perguntamos a nds préprios se o jogo
“parece certo” e se for esse o caso, passa no teste. Se nao for o caso,
algo precisa de ser mudado. A nossa intui¢do é importante. Nem
sempre estara correta, mas os outros filtros vdo equilibrar isso.
Pergunta-chave: “Este jogo parece-lhe correto?”

Filtro 2 - Dados demograficos: o jogo terd provavelmente um
publico-alvo, no nosso caso sdo os alunos. Temos de considerar se a
sua concegdo é adequada para o grupo demografico a que se
destina. Pergunta-chave: “Serd que o publico-alvo vai gostar o
suficiente deste jogo? ”

Filtro 3 - Design da experiéncia: para aplicar este filtro, ter em conta
tudo o que sabemos sobre a criacdo de uma boa experiéncia,
incluindo estética, curvas de interesse, tema ressonante, equilibrio
do jogo e muito mais. Muitas das lentes deste livro tém a ver com a
concegdo da experiéncia - para passar este filtro, o jogo tem de
resistir ao escrutinio de muitas lentes. Pergunta-chave: “Este jogo
estd bem concebido?”

Filtro 4 - Inovagao: se estamos a conceber um novo jogo, por
definicdo tem de haver algo de novo nele, algo que os jogadores
nunca tenham visto antes. Se o jogo é suficientemente inovador é
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uma questdo subjetiva, mas muito importante. Pergunta-chave:
“Este jogo é suficientemente inovador?

Filtro 5 - Negocio e Marketing: o negdcio dos jogos é um negdcio
porém, para os Professores de Educagdo Fisica é uma estratégia
para conseguir conquistar os seus alunos, motiva-los e tornar a sua
abordagem cativante, apelativa e pedagogicamente Os
designers que querem que os seus jogos vendam devem considerar
este aspeto e integra-lo no design do jogo. Isto envolve muitas
questdes. Nos queremos “vender uma boa aula qualidade” e
garantir a “satisfagdo do cliente”:

rica.

<~ Otema e a histdria serdo apelativos para os consumidores?

<> O jogo é tdo facilmente explicavel que se pode compreender
do que se trata sé de olhar para a caixa?

<~ Quais sdo as expectativas que os consumidores vido ter em
relagdo a este jogo com base no género?

<~ Como ¢é que as carateristicas deste jogo se comparam as de
outros jogos semelhantes no mercado?

< O custo de produgdo deste jogo sera tdo elevado que o
tornara ndo rentavel?

<> Os retalhistas estardo dispostos a vender este jogo?

As respostas a estas e a muitas outras perguntas vdo ter um impacto
na sua conce¢do. Ironicamente, a ideia inovadora que impulsionou a
concegdo inicial pode revelar-se completamente insustentavel
quando vista através deste filtro. Pergunta-chave: “Este jogo vai
vender?”

Filtro 6 - Engenharia: até ser construida, uma ideia de jogo é apenas
uma ideia, e as ideias ndo estdo necessariamente limitadas pelas
restricdes do que é possivel ou pratico. Para passar este filtro, é
necessario responder a pergunta “Como é que vamos construir isto?
“A resposta pode ser que os limites da tecnologia (no nosso caso, os
limites dos recursos temporais, materiais e financeiros) nao
permitem a construgdo da ideia tal como foi originalmente
concebida. Os projetistas principiantes ficam muitas vezes
frustrados com os limites que a engenharia impde aos seus projetos.
No entanto, o filtro da engenharia também pode muitas vezes fazer
crescer um jogo em novas dire¢cdes, porque no processo de
aplicagdo deste filtro, pode ajudar a nos apercebermos que a
engenharia torna possiveis realgar certas carateristicas no seu jogo
que ndo nos ocorreram inicialmente. As ideias que surgem durante
a aplicagdo deste filtro podem ser particularmente valiosas, uma vez
que se pode ter a certeza de que sdo praticas. Pergunta-chave: “E
tecnicamente possivel construir este jogo? ”

Filtro 7 - Social/Comunidade: por vezes, ndo basta que um jogo seja
divertido. Alguns dos objetivos de concegdo podem exigir uma forte
componente social ou a formagdo de uma comunidade préspera em
torno do jogo. A concegdo do jogo terd um forte impacto sobre
estes aspetos. Pergunta-chave: “Este jogo cumpre 0s nossos
objetivos sociais e comunitarios? ”

Filtro 8 - Teste de jogo: assim que o jogo tenha sido desenvolvido de

forma a ser jogavel, é necessario aplicar o filtro do teste de jogo,
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que é sem duvida o mais importante de todos os filtros. Uma coisa é
imaginar como sera jogar um jogo, outra coisa é jogd-lo de facto, e
outra ainda é vé-lo ser jogado pelo seu publico-alvo. E importante
que o jogo seja jogavel o mais rapidamente possivel, porque quando

o vir em acgdo, as alteragdes importantes que devem ser feitas
tornar-se-3o débvias. Para além de modificar o jogo em si, a aplicagdo
deste filtro altera e afina frequentemente os outros filtros a medida
que se comeca a aprender mais sobre a mecanica do jogo e a
psicologia do publico-alvo. Pergunta-chave: “ Os jogadores gostam
do jogo o suficiente? ”

Filtro 9 - Jogo Educativo: Este jogo ensina o que é suposto ensinar?
O jogo
capacidades condicionais e coordenativas ou também
aprendizagens significativas no dominio motor, social e afetivo e
moral? O jogo proporciona aprendizagens significativas. Que tipo de
aprendizagens estdo implicitas no jogo?

resume-se a uma simples vivéncia que envolve as
inclui

Por vezes, no decurso da concegdo, pode ser necessario alterar um
dos filtros - talvez originalmente tivéssemos em mente como alvo
um grupo demografico (por exemplo, idades
compreendidas entre os 11 e os 12 anos), mas durante a concegdo
apercebemo-nos que se adequa melhor a outro grupo demografico
(por exemplo, alunos com mais de 16 anos). Ndo ha problema em
alterar os filtros, se as restrices de concegdo o permitirem. O
importante é que, de alguma forma, mudando os filtros ou
alterando a sua concegdo, encontramos uma maneira de passar
pelos oito. Estes filtros serdo utilizados continuamente durante o
resto do processo de concegdo e desenvolvimento do jogo. Ao

alunos com

escolher uma ideia inicial, faz sentido avaliar qual das ideias tera
mais hipoteses de ser moldada e modelada ao ponto de sobreviver
a este desafio. A perspetiva dos oito filtros é uma forma muito util
de avaliar o jogo, por isso vamos torna-la na Lente #13.

Lente #13: A Lente dos Nove Filtros

Para utilizar esta lente, devemos ter em conta as muitas restrigdes que o
desenho ou modelo deve satisfazer. S6 podemos considerar o nosso projeto
concluido quando este conseguir passar pelos oito filtros sem necessitar de
alteragoes.

Faga a si proprio as oito perguntas-chave:

Este jogo parece correto?

O publico-alvo gostara suficientemente deste jogo?
E um jogo bem concebido?

Este jogo é suficientemente inovador?

Este jogo vai vender?

E tecnicamente possivel construir este jogo?

Este jogo cumpre os nossos objetivos sociais e comunitarios?

R I S

Os jogadores gostam suficientemente deste jogo?

Em algumas situagdes, pode haver ainda mais filtros; por exemplo, um jogo
educativo também terd de responder a perguntas como “Este jogo ensina o
que é suposto ensinar? Se a sua concecdo exigir mais filtros, ndo os
negligencie.

A avaliagdo e a atenuacgdo dos riscos é uma perspetiva tdo util que
se torna na Lente #14.
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Lente #14: A Lente da Mitigagao do Risco

Para utilizar esta lente, pare de pensar positivamente e comece a considerar

seriamente as coisas que podem correr mal no seu jogo. Faca a si préprio
estas perguntas:

<> O que é que pode impedir este jogo de ser fantastico?

<> Como é que podemos impedir que isso acontega?

A gestdo do risco é dificil. Significa que temos de enfrentar os problemas que
mais gostariamos de evitar, e resolvé-los imediatamente. Mas, se nos
disciplinarmos para o fazer, faremos o loop mais vezes, e de forma mais util, e
obteremos um melhor jogo como resultado. E tentador ignorar potenciais
problemas e trabalhar apenas nas partes do jogo em que nos sentimos mais
confiantes. Devemos resistir a esta tentagdo e concentrar-nos nas partes do
jogo que estdo em perigo.

1.5.12 - Construgdo do Protétipo e experimentagao.

Este termo é usado para mencionar o primeiro dispositivo que se
desenvolve/concebe do jogo e que serve aos Criadores do Jogo para
testar eventuais falhas no funcionamento ou melhorar aspetos que
precisam de retoques. Mas um protdtipo é também uma forma de
representar um modelo criado para servir como teste para uma
versao de um servico ou ainda de um sistema, logo, ele ndo diz
respeito somente a elementos que sao fisicos.

Os protétipos exploram diferentes aspetos de um projeto
pretendido, neste caso o jogo que estamos a desenvolver:

<> PP - Protétipo de Papel é uma representacdo impressa ou
desenhada a mao da interface do jogo que se pretende criar.
Esses protdtipos sdo comummente usados para testes iniciais
do modelo do Jogo analdgico ou digital e podem esquematizar
cada passo para confirmar decisdes antes de se alocar mais
tempo e recursos para o projeto.

PV - Protétipo Visual ou Estudo de Forma representa o
tamanho e a aparéncia, mas ndo a funcionalidade, do design
pretendido.

PE - Protdtipo de Experiéncia do Utilizador representa o
suficiente da aparéncia e da fungdo do produto para que ele
possa ser usado para pesquisa do utilizador (aluno).

PF - Protétipo Funcional representa toda ou quase toda a
funcionalidade do produto final e captura a fungdo e a
aparéncia do design pretendido, embora possa ser criado com
técnicas diferentes e até mesmo escala diferente do design
final (Miniatura, Maquete).

E necessario distinguir brinquedos e jogos porque os primeiros sdo
divertidos para brincar por si s6 e em contrapartida, os segundos
tém objetivos e proporcionam uma experiéncia muito mais rica,
baseada na resolugdo de problemas. No entanto, nunca devemos
esquecer que muitos jogos sdo construidos a partir de brinquedos.
Uma bola é um brinquedo, mas o futebol é um jogo. Um pequeno
avatar que corre e salta é um brinquedo, mas o Donkey Kong é um
jogo. Devemos certificar-nos que o nosso brinquedo é divertido de
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usar antes de criar um jogo a volta dele. Pode acontecer que, depois
de construirmos o nosso brinquedo, ficarmos surpreendidos com o
que o torna divertido e a partir dele, surjam novas ideias para jogos.

Qual éo |
Problema que I
quero resolver? =2

4- 3
@
| o
Tema
|
| Jogo H MDEE |

Oito Filtros

Protétipo

| Experiéncia

Protétipo de Papel - PP
Protétipo Visual - PV
Protétipo de Experiéncia - PE
Protétipo Funcional - PF

Por exemplo, podemos pedir a uma empresa de recauchutagem
pneus em fim de ciclo de vida e levar para a escola e temos o0 nosso
brinquedo. Se colocarmos uma pilha de pneus préximo do espago
de recreio dos alunos, rapidamente eles se apropriam dos mesmos e
os utilizam para brincar inventando inimeras utilizagdes, algumas
divertidas, outras menos refletidas. Porém, podemos transformar
estes brinquedos jogo divertido e que solicita o
desenvolvimento das capacidades condicionais e coordenativas.

num

Se dispusermos os pneus no chado, afastados entre si com distancias
varidveis, criamos varias “ilhas” ou plataformas. Agora basta dizer a
palavra magica “O chdo é lava” e de imediato os alunos passam a
circular apenas sobre os pneus sem tocar no chdo, porque “faz de
conta” que se cairem queimam-se. Como vemos, a partir de algo
extremamente banal e simples, criamos um jogo. Se ndo dissermos
mais nada eles encarregam-se de alterar as distancias, empilhar
pneus e inventar outros desafios par ao jogo. Porém, esta
experiéncia pode ser apenas um protétipo para um jogo mais
elaborado que explore o tema “O Chdo é lava” e utilize outros
materiais como obstaculos, sejam plintos, etc.
Podemos até evoluir para um jogo de equipa com cooperagao.

trave, arcos,
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Fonte da Imagem: parkour no Agrupamento de Escolas Fernando Casimiro Pereira da Silva -
Rio Maior. Professor Jodo Jorge 2019.

O designer de jogos David Jones diz que quando concebeu o jogo
Lemmings , a sua equipa seguiu exatamente este método. Pensaram
que seria divertido criar um pequeno mundo com muitas criaturas
pequenas a andar por ai a fazer coisas diferentes. Ndo tinham a
certeza do que seria 0 jogo, mas o mundo parecia divertido, por isso
construiram-no. Assim que puderam brincar com o “brinquedo”,
comecaram a falar seriamente sobre os tipos de jogos que poderiam
ser construidos a volta dele.

Nos, professores de Educagdo Fisica, estamos formatados para olhar
para os recursos materiais que temos na arrecadagdo apenas como
isso, recursos didaticos. E o termo didatico é um conceito nobre
porque da seriedade ao nosso trabalho, da-lhe um cunho técnico,
cientifico, erudito. Os recursos didaticos, materiais didaticos ou
auxiliares didaticos sdo qualquer tipo de material ou suporte
tecnoldgico que facilite ou favoreca o processo de ensino e
aprendizagem. Normalmente sdo utilizados pelos professores em
instituicbes pedagodgicas ou de formagdo, como forma de
complementar ou tornar mais eficiente o seu trabalho. Porém nunca
pensamos em lhes chamar brinquedos porque se trata de um item
fisico que é usado para fins de lazer. No geral, ele esta relacionado a
diversdo das criangas e jovens. Porém, os brinquedos sdo usados
tanto com a finalidade de entreter as criangas, como também
ajudam no seu desenvolvimento motor e cognitivo. Ou seja, os
nossos recursos didaticos podem também ser chamados de
brinquedos educativos e ndo temos que ter receio de os chamar
desta forma, muito pelo contrério, porque o Brincar é um trabalho
sério para as criangas, jovens e também para os adultos. Como
afirma Stuart Brown no seu livro Play - How t shapes the brain,
opens the imagination, and invigorates the soul, nos fomos
desenhados pela natureza e evolugdo para continuar a brincar ao
longo da vida. Brincar ao longo da vida é fundamental para o nosso
bem-estar, adaptagdo e coesdo social. Segundo o investigador Brian
Sutton-Smith, o oposto do brincar ndo é o trabalho, mas a
depressdo. Jogar jogos é, em termos neurolégicos, literalmente
oposto a depressdo. Quando jogamos jogos, estamos imediata e
constantemente concentrados num objetivo. Quer seja para
resolver um puzzle, encontrar objetos escondidos, alcangar uma
meta ou marcar mais pontos do que os outros jogadores, o objetivo
concentra a nossa atengdo e cria um sentimento de motivagdo e
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determinacdo. A medida que antecipamos o nosso potencial
sucesso, as nossas vias de recompensa iluminam-se.

A alteragdo, na nossa mente, da percegdo sobre o papel e
importancia que atribuimos a nossa Profissdo de Professores e a
Disciplina de Educacdo Fisica, depende da forma como mudamos os
conceitos e sobretudo os preconceitos (crengas). A grande riqueza
da Educagdo Fisica estd no seu retorno a simplicidade, a sua
esséncia, que é a alegria e o divertimento associado ao movimento
no contexto do brincar. Quando nos dermos a oportunidade para
nos libertarmos do espartilho dos constrangimentos cientificos (que
estdo sempre implicitos) e nos entregar
verdadeiramente a esséncia daquilo que ¢é verdadeiramente
importante, ai estaremos no caminho da felicidade, dos alunos e
nossa.

soubermos

Nas palavras de um famoso ditado ZEN:

Antes de estudar Zen, “as montanhas sdo montanhas e os rios
sdo rios”; Enquanto se estuda Zen,“as montanhas deixam de
ser montanhas e os rios deixam de ser rios”; Mas, uma vez
atingido o esclarecimento, “as montanhas sGo novamente
montanhas e os rios novamente rios”.

Por outras palavras, a Simplicidade é a derradeira sofisticagdo
tal como afirmou Leonardo da Vinci.

Antes de estudarmos Educagdo Fisica, o0 movimento era apenas
movimento e oportunidade para sentirmos alegria pela liberdade e
desafio que nos proporcionava. Quando estuddmos a Educagdo
Fisica, o movimento passou a ser um processo de contragdo de
fibras musculares envolvendo processos bioquimicos, movimentos
de translagdo e rotagdo envolvendo coordenadas, deslocamento,
velocidades e aceleragbes que solicitam as capacidades condicionais
e coordenativas. O brincar deixou de ser sério, pedagdgico e o jogo
tornou-se em trabalho escolar sério (produtividade) porque
aprender tem que ser algo sério. Como consequéncia desvitalizamos
a Escola e a Educagdo Fisica tornou-se num espacgo carregado de
emocgdes, muitas delas de medo de falhar, de ndo estar a altura e
ndo alcangar os objetivos. Estd na altura, como professores, de
atingirmos o esclarecimento e perceber que é na simplicidade e
valor do brincar e do jogo que tudo acontece. Tudo o que aconteceu
em nos foi uma mudancga de percegdo que nos afastou da nossa
esséncia. Ndo se trata de negar a ciéncia, mas perceber que ndo é
ela que nos devolve a alegria das nossas aulas. Tornamo-nos sérios,
magistrais, técnicos, formais, distantes e hipotecamos o brilho e a
espontaneidade. Confundimos o mapa com a realidade. O processo
de Design de Jogos ndo é menos cientifico e pedagogico, mas tem
como objetivo reacender o gosto e a alegria de aprender pela
brincadeira, pelo jogo.

Claire Liu, S. Lynneth Solis e colaboradores no seu Livro branco
intitulado Neuroscience and learning through play: a review of the
evidence, apresentam a reflexdo sobre a literatura
neurocientifica e biolégica da aprendizagem segundo cinco

sua
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carateristicas utilizadas para definir experiéncias de aprendizagem
ludicas:

a)  Alegres.

b)  Significativas.

c) Ativamente envolventes.

d) Iterativas (passiveis de serem reproduzidas ou replicadas).

e)  Socialmente interativas.

Numa perspetiva neurobioldgica, estas carateristicas podem
contribuir para a capacidade das criangas atender, interpretar e
aprender com as experiéncias. As experiéncias de aprendizagem
ludica caracterizadas pela alegria, pelo significado, pelo

envolvimento ativo, pela iteracdo e pela interacdo social podem

oferecer contributos multimodais que estimulam as redes

interligadas envolvidas na aprendizagem.

a)  Alegria - As emocgGes sdo parte integrante das redes neuronais
responsaveis pela aprendizagem (Estdtica). A alegria esta
associada a um aumento dos niveis de dopamina no sistema
de recompensa do cérebro, associado a um aumento da
memoria, da atencdo, da agilidade mental, da criatividade e
da motivagdo.

b)  Significativa - Estabelecer ligagdes entre estimulos familiares e
ndo familiares orienta o cérebro no sentido de facilitar a
aprendizagem pelo desafio. As experiéncias significativas
introduzem novos estimulos que se ligam a estruturas mentais
existentes; o processamento destes estimulos recruta redes
no cérebro associadas ao pensamento analégico, a memoria, a

a metacognicdo, a criacdo de insight, a
motivagdo e a recompensa.

c) Envolvimento Ativo - O envolvimento ativo e empenhado
aumenta a ativacdo cerebral relacionada com a agéncia, a
tomada de decisdes e o fluxo. O envolvimento ativo melhora
os processos de codificagdo e recuperagdo da memdria que
apoiam a aprendizagem. O envolvimento total numa atividade
permite que o cérebro exercite as redes responsaveis pelas
competéncias de controlo executivo, tais como afastar as
distragdes, que beneficiam a aprendizagem a curto prazo e ao
longo da vida.

d) Iterativo - A perseveranca associada ao pensamento iterativo
estd ligada as redes de recompensa e de memodria que
sustentam a aprendizagem. Com a prética, a iteragdo envolve
cada vez mais as redes relacionadas com a adogdo de
perspetivas alternativas, o pensamento flexivel e a criatividade.

e) Interativo socialmente - As interagGes positivas entre
cuidadores e criangas ajudam a construir as bases neurais para
o desenvolvimento de uma regulagdo social e emocional
saudavel e para a prote¢do contra os obsticulos a
aprendizagem, como o stresse. A interagdo social precoce
promove a plasticidade no cérebro para ajudar a lidar com
desafios mais tarde na vida. A interagdo social ativa as redes
cerebrais relacionadas com a detec¢do dos estados mentais dos
outros, o que pode ser fundamental para as interagdes de
ensino e aprendizagem (Dinamica).

transferéncia,

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



Vista do cérebro e das areas relacionadas com as cinco carateristicas.
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Fonte da Imagem: Claire Liu, S. Lynneth Solis, Hanne Jensen, Emily Hopkins, Dave Neale,
Jennifer Zosh, Kathy Hirsh-Pasek, & David Whitebread. Neuroscience and learning through
play: a review of the evidence. November 2017. The Lego Foundation.

Em todas as culturas e espécies animais, a brincadeira parece ser
uma experiéncia comum inata ao desenvolvimento. A brincadeira
raramente pode prosseguir sem a exibicdo de afeto positivo e
alegria, os sentimentos de prazer e diversdo. Alguns podem
argumentar que as emogdes positivas, como a alegria, tém um
papel evolutivo: permitem-nos interagir e responder de forma
protetora e adequada ao nosso ambiente.

Na literatura neurocientifica, a ligagdo entre alegria e aprendizagem
tem sido estudada em adultos e animais. A nossa capacidade,
enquanto seres humanos, de sentir alegria é regulada por redes
limbicas subcorticais (a drea azul clara na ilustragdo anterior), que
estdo associadas a fungGes emocionais e que também se encontram
em modelos animais. As redes que envolvem outras regides
cerebrais responsaveis pelo processamento de ordem superior na
aprendizagem (regiGes corticais - a area amarela na ilustragdo
anterior) respondem de forma adaptativa a estas experiéncias de
emocdo. Adaptar-se é aprender, e a alegria existe para nos motivar
a continuar a adaptarmo-nos ao nosso ambiente e a aprender com
ele. A alegria, ao que parece, tem uma relagdo importante com a
nossa propensdo para aprender.

A aprendizagem é emocional e estd associada a recompensa. As
emocdes eram anteriormente consideradas como secunddrias em
relagdo a cognicdo na aprendizagem, mas a investigagdo em matéria
de desenvolvimento e neurociéncia esta a revelar rapidamente que
as duas estdo interligadas. Considerar a_emocdo e a cognicao
separadamente seria_incompleto. As emogdes ajudam a facilitar o
pensamento racional, permitindo-nos aplicar o feedback emocional
a nossa tomada de decisGes. O papel da emogdo na nossa
capacidade de tomar
imprevisiveis é o que Immordino-Yang e Anténio Damasio chamam
de “leme emocional”. Dado o papel das emogdes na preparagao
para a aprendizagem, a alegria é talvez uma das forcas mais
poderosas.

medidas razoaveis em circunstdncias
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A alegria invoca um estado de afeto positivo que permite muitas
fungBes cognitivas superiores. A um nivel elevado, a experiéncia da
alegria estd associada a alteragdes na rede do cérebro, como o
aumento dos niveis de dopamina, que resultam em emocdes
positivas. A dopamina é um neurotransmissor que ajuda a regular a
recompensa, o prazer e a emocdo no cérebro, bem como as nossas
acbes em resposta a recompensa. Os efeitos da dopamina sdo
observados em regiGes do cérebro identificadas como fazendo parte
da rede de recompensa, incluindo o mesencéfalo, o striatum, o
hipocampo e o cortex pré-frontal (ver ilustracdo a direita). A
dopamina inicia a interagdo entre estas varias regides para alterar as
nossas respostas e agdes. Varios investigadores associaram a
presenga de neurotransmissores dopaminérgicos nos neurdnios do
mesencéfalo ao processo de expetativa de uma recompensa e de
procura de informagdo em antecipa¢do dessa recompensa.

O afeto positivo resultante esta associado a uma série de beneficios
cognitivos, como o aumento da atencdo, a memdria de trabalho, a
mudanca mental e a melhoria da regulacdo do stresse, que sdo Uteis
para a aprendizagem. Existem multiplos mecanismos propostos para
a forma como a dopamina atua precisamente nas estruturas
cerebrais, no entanto, estd bem comprovado que a presenca de
dopamina associada a experiéncias alegres pode resultar numa
maior capacidade de processar e reter informacdo. Assim, a
compreensdo do sistema de recompensa pode ajudar-nos a explorar
0 seu papel na memdria, na mudan¢a mental, na motivagdo e na
criatividade, uma vez que contribuem para a aprendizagem.

Corpo
Estriado

Cortex Pré-
Frontal (CPF)

Substancia
Negra

Septo Nucleo
Accumbens

Area
Tegumental
Ventral (ATV)

Hipocampo

Vista medial do cérebro mostrando as vias dopaminérgicas.

O nicleo accumbens é uma regido do prosencéfalo basal do cérebro que desempenha um
papel fundamental no circuito da recompensa. Esta envolvido no prazer, na aprendizagem do
reforco e no processamento da motivacdo e da recompensa.

Fonte da Imagem: Claire Liu, S. Lynneth Solis, Hanne Jensen, Emily Hopkins, Dave Neale,
Jennifer Zosh, Kathy Hirsh-Pasek, & David Whitebread. Neuroscience and learning through
play: a review of the evidence. November 2017. The Lego Foundation.
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A ciéncia ndo tem que tornar as coisas chatas e como vemos, o0s
conhecimentos sublinham a importancia para a
aprendizagem do afeto positivo, da alegria e do prazer na
aprendizagem.

atuais

Se construirmos primeiro o brinquedo e depois criarmos o jogo,
podes aumentar radicalmente a qualidade do jogo, porque sera
divertido a dois niveis. Além disso, se a jogabilidade criada se basear
nas partes do brinquedo que sdo mais divertidas, os dois niveis
apoiar-se-do0 mutuamente da forma o mais forte possivel. Os
criadores de jogos esquecem-se muitas vezes de ter em conta a
perspetiva do brinquedo. Para nos ajudar a recordar, vamos torna-
la na Lente #15.

Lente #15: A Lente do Brinquedo

Para utilizar esta lente, deixe de pensar se o seu jogo é divertido de jogar e
comece a pensar se é divertido jogar com ele.

Faca a si proprio estas perguntas:

<> Se 0 meu jogo ndo tivesse qualquer objetivo, seria divertido? Se ndo,
como é que posso mudar isso?

<> Quando as pessoas veem o meu jogo, querem comegar a interagir com
ele, mesmo antes de saberem o que fazer? Se ndo, como é que posso
mudar isso?

Ha duas formas de utilizar a Lente do Brinquedo:

a) Uma delas é usa-la num jogo ja existente, para descobrir como
acrescentar-lhe mais qualidades de brinquedo, ou seja, como torna-lo
mais acessivel e mais divertido de manipular.

Mas a segunda forma, a mais corajosa, é usa-la para inventar e criar novos
brinquedos antes mesmo de se ter alguma ideia dos jogos que serdo jogados
com eles. Isto é arriscado se estiver a cumprir um horario, mas, se ndo estiver,
pode ser uma excelente “vara de adivinhagdo” para ajudar a encontrar jogos
maravilhosos que, de outra forma, poderias ndo ter descoberto.

Temas que podem motivar os jogadores:

a) Dominio - dominar as coisas, ndo tem de ser algo importante

ou util, apenas tem de ser desafiante. Os alunos podem

eventualmente estar mais interessadas na mestria quando
esta tem um objetivo significativo.

b)  Competigdo - competir com os outros para provar que sdo o0s
melhores. Para alguns, os sentimentos negativos que podem
advir do facto de perder o jogo (ou de fazer com que outro
jogador perca) ultrapassam muitas vezes os sentimentos
positivos que advém da vitoria.

c) Puzzles espaciais - explorar o raciocinio espacial. Assim, os

puzzles que envolvem a navegagdo em  espagos

tridimensionais sdo muitas vezes bastante intrigantes.

Tentativa e erro - alguns alunos tém preferéncia por aprender

coisas através de tentativa e erro, que exija alguma

experimentagdo para a compreensdo, o que se relaciona com

o prazer da mestria.

e) Emogdo - experiéncias que explorem a riqueza das emogdes
humanas. Para alguns alunos a emogdo é um componente
interessante de uma experiéncia, mas raramente um fim em si
mesmo, para outros a emogdo é importante.

d)
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f) Mundo real - alguns jogadores preferem jogos que tenha uma
ligacdo significativa com o mundo real. Outra motivagdo
relaciona-se com o facto dos jogadores procurarem o papeis
de personagens de fantasia.

Afeto - jogos que exploram o ato de cuidar de outros. Este
perfil de jogador consegue por vezes, durante o jogo, sacrificar
uma posigdo vencedora num jogo competitivo para ajudar um
jogador mais fraco, em parte porque as relacGes e os
sentimentos dos jogadores sdo mais importantes do que o
jogo, mas em parte pela alegria de cuidar.

Aprender pelo exemplo - se alguns perfis de jogadores
tendem a evitar instrugdes, preferindo uma abordagem de
tentativa e erro, outros tendem a preferir aprender pelo
exemplo. Apreciam muito os tutoriais claros que o guiam
cuidadosamente, passo a passo, para que, quando chegar a
altura de tentar uma tarefa, o jogador saiba o que deve fazer.

g)

Estes sdo apenas alguns dos aspetos e tendéncias que atraem
diferentes perfis de jogadores e os quais um Criador de Jogos pode
ter em consideragdo. A observacdo das criancgas e jovens a brincar
pode-nos inspirar bastante porque eles estdo no seu contexto
natural, sem a interferéncia dos adultos.

Quer considere a idade, o sexo ou outros fatores, o importante é
que se coloque na perspetiva do jogador, para que possa considerar
cuidadosamente o que tornara o jogo mais divertido para ele. Esta
perspetiva importante é a Lente #16.

Lente #16: A Lente do Jogador

Para utilizar esta lente, pare de pensar no seu jogo e comece a pensar no seu
jogador. Faga a si proprio estas perguntas sobre as pessoas que vdo jogar o
seu jogo:

<> Em geral, do que é que elas gostam?

<> Do que é que ndo gostam? Porqué?

<> O que esperam ver num jogo?

<> Se eu estivesse no lugar delas, o que é que eu gostaria de ver num
jogo?

<> O que é que eles gostariam ou ndo gostariam no jogo em particular?

Um bom designer de jogos deve estar sempre a pensar no jogador e deve ser
um defensor do jogador. Os designers competentes seguram a Lente do
Jogador e a Lente do Design Hologrifico na mesma mao, pensando no

jogador, na experiéncia do jogo e na mecdnica do jogo, tudo ao mesmo
tempo. Pensar no jogador é util, mas ainda mais util é observa-lo a jogar o seu
jogo. Quanto mais o observarmos a jogar, mais facilmente conseguiremos
prever aquilo de que ele vai gostar.

1.5.13 - A taxonomia dos prazeres do jogo de LeBlanc:

1. Sensagao - os prazeres da sensa¢dao envolvem a utilizagdo dos
sentidos. Ver algo bonito, ouvir musica, tocar em seda e
cheirar ou saborear comida deliciosa sdo todos prazeres
sensoriais. E sobretudo a estética do seu jogo que
proporcionara prazeres. O prazer sensorial é
frequentemente o prazer do brinquedo (ver Lente 15). Este
prazer ndao pode transformar um jogo mau num jogo bom,

estes
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mas pode muitas vezes transformar um jogo bom num jogo
melhor.

2. Afantasia - é o prazer do mundo imaginario e o prazer de nos
imaginarmos como algo que ndo somos.

3. Narrativa - com o prazer da narrativa, LeBlanc ndo se refere
necessariamente a narragdo de uma histdria prescrita e linear.
Refere-se antes a um desenrolar dramatico de uma sequéncia
de acontecimentos, independentemente da forma como
acontece.

4, Desafio - de certa forma, o desafio pode ser considerado um
dos principais prazeres do jogo, uma vez que todos os jogos,
no seu cerne, tém um problema a resolver. Para alguns
jogadores, este prazer é suficiente - mas outros precisam de
mais.

5.  Companheirismo - aqui, LeBlanc esta a referir-se a tudo o que
é agradavel na amizade, cooperagdo e comunidade. Sem
duvida que, para alguns jogadores, esta é a principal atragdo
dos jogos.

6. Descoberta - o prazer da descoberta é muito amplo: sempre
gue procuramos e encontramos algo novo,
descoberta. Por vezes, trata-se da exploragdo do mundo do
jogo, outras vezes é a descoberta de uma carateristica secreta
ou de uma estratégia inteligente. Sem duvida, descobrir coisas
novas é um prazer fundamental do jogo.

7. Expressdo - é o prazer de se exprimir e o prazer de criar coisas.
No passado, que era geralmente
negligenciado na conce¢do dos jogos. Atualmente, os jogos

jogadores proprias

personagens e construam e partilhem os seus préprios niveis.

“expressdo” que ocorre num jogo pouco
contribui para atingir os objetivos do jogo. Desenhar novas
roupas para a personagem nao ajuda a avangar na maioria dos
jogos, mas para alguns jogadores, pode ser a razdo pela qual
jogam.

8.  Submissdo (Entrega) - este é o prazer de entrar no circulo
magico, de deixar o mundo real para tras e entrar num novo e
mais agradavel conjunto de regras e significados. De certa
forma, todos os jogos envolvem o prazer da submissdo, mas
alguns mundos de jogo sdo simplesmente mais agradaveis e
interessantes de entrar do que outros. Nalguns jogos, somos
forcados a suspender a nossa descrenga, noutros, o proprio
jogo parece suspender a nossa descrenga sem esforgo, e a

isso é uma

este é um prazer

permitem que os criem as suas

Muitas vezes, a

nossa mente entra e permanece facilmente no mundo do jogo.
Sdo estes jogos que fazem da submissdo um verdadeiro prazer.

E Gtil examinar estes diferentes prazeres, porque individuos
diferentes atribuem valores diferentes a cada um deles. O designer
de jogos Richard Bartle, que passou muitos anos a conceber MUDs e
outros jogos na internet, observa que os jogadores se dividem em
quatro grupos principais em termos das suas preferéncias de prazer
de jogo. Os quatro tipos de Bartle sdo faceis de lembrar, porque tém
os naipes das cartas de jogar como mnemdnica conveniente. Fica
como exercicio para o leitor perceber porque é que cada naipe de

cartas foi escolhido para representar cada categoria.

1.5.14 - Taxonomia de Bartle dos tipos de jogadores:

1. # Os Empreendedores procuram o sucesso e querem atingir
os objetivos do jogo. O seu principal prazer é o Desafio.
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2. A Os Exploradores querem conhecer a amplitude do jogo. O
seu principal prazer é a Descoberta.

3. ¥ Os Socializadores interessam-se pelas relagdes com outras
pessoas. Procuram principalmente os prazeres da Comunhdo,
da cooperagdo.

4. & Os (Killers) Assassires (Ndo simpatizo com esta designagdo
porque assume uma conota¢do pejorativa e por isso substituo
pelo termo Competitivo) estdo interessados em competir e
derrotar os outros. Esta categoria ndo se enquadra bem na
taxonomia de LeBlanc. Na maior parte das vezes, parece que
0s assassinos apreciam uma mistura dos prazeres da
competicdo e da destruicdo. Curiosamente, Bartle caracteriza-
os como estando principalmente interessados em “impor-se
aos outros”.

Taxonomia dos tipos de
jogadores de Bartle

Empreendedores Socializadores

'YX X

Bartle propGe também um grafico fascinante que mostra como os
quatro tipos cobrem perfeitamente uma espécie de espago: ou seja,
os Empreendedores (Achievers) estdo interessados em agir sobre o
mundo, os Exploradores (Explorers) estdo interessados em interagir
com o mundo, os Sociabilizadores (Socializers) estdo interessados
em interagir com os jogadores e os Competidores (Killers) estdo
interessados em agir sobre os jogadores.

Exploradores Competitivos

Competir
Vencer

Imposicdo Transformar
Receber Desafio

Conquistar Conquistar
. Atuagao

Agir sobre os Agir sobre o
Jogadores \ Mundo
Jogadores >| Mundo

Interagir com Interagir com

os Jogadores - o Mundo
Interagao
Comunhao Descobrir
Cooperagdo Explorar
Partilhar Aprender
Dar

Fonte da Imagem: adaptado de Taxonomia de Bartle dos tipos de jogadores.
Jesse Schell. The Art of game Design. Morgan Kaufmann.
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Devemos ser cautelosos e parcimoniosos quando tentamos fazer
taxonomias tdo simples para descrever algo tdo complexo como o
desejo ou a motivagdo humana. Sob um exame minucioso, tanto a
taxonomia de LeBlanc como a de Bartle (e outras listas semelhantes)
apresentam lacunas e, quando mal utilizadas, podem encobrir
prazeres subtis que poderiam facilmente passar despercebidos,
como a “destruicdo” e a “nutricdo”, que encontramos na nossa
discussdo sobre o género.

Segue-se uma lista de mais alguns prazeres a ter em conta.

1. Antecipagdo - Quando se sabe que um prazer esta para vir, s6
o facto de esperar por ele é uma espécie de prazer.

2. Deleitar-se com a desgraca alheia - Normalmente, sentimos
isto quando uma pessoa injusta recebe subitamente o seu
castigo. E um aspeto importante dos jogos de competic3o.

3. Dar prendas - ha um prazer Unico quando se faz alguém feliz
com a surpresa de uma prenda. Embrulhamos os nossos
presentes para aumentar e intensificar esta surpresa. O prazer
nao reside apenas no facto de a pessoa estar feliz, mas no
facto de a termos feito feliz.

4. Humor - duas coisas sem liga¢do entre si sdo subitamente
unidas por uma mudanca de paradigma. E dificil de descrever,
mas todos o reconhecemos quando acontece.

5. Possibilidade - é o prazer de ter muitas opgGes e saber que se
pode escolher qualquer uma delas. Isto é frequentemente
sentido quando se vai as compras ou numa mesa de buffet.

6. Orgulho de uma realizagdo - este é um prazer proprio que
pode persistir por muito tempo depois do feito ter sido
alcangado.

7. Purificagdo - sabe bem tornar algo limpo. Muitos jogos tiram
partido do prazer da purificagdo - qualquer jogo em que se
tenha de “comer todos os pontos”, “destruir todos os vildes”
ou “passar de nivel” esta a tirar partido deste prazer.

8. A surpresa - como a Lente #2: Surpresa, mostra-nos que o
cérebro gosta de surpresas.

9. Emogdo - sentir emogGes intensas e fortes inerentes a
experiéncia que se vive.

10. Triunfo sobre a adversidade - este é o prazer de ter
conseguido algo que se sabia ser um tiro no escuro e torna-se
num triunfo pessoal.

11. Maravilha - um sentimento avassalador de admiragdo e

espanto.

E ha muitos, muitos mais. Enumero estes prazeres que ndo se
enquadram numa classificacdo facil para ilustrar a riqueza do espago
do prazer. As listas de prazeres podem servir como regras de ouro
convenientes, mas ndo devemos esquecer de manter uma mente
aberta para aqueles que podem ndo estar na lista. A perspetiva
crucial do prazer da-nos Lente #17.

60

Lente #17: A Lente do Prazer

Para utilizar esta lente, pense nos tipos de prazer que o seu jogo proporciona

e ndo proporciona.

Faca a si proprio estas perguntas:

< Que prazeres é que 0 seu jogo proporciona aos jogadores? Podem ser
melhorados?

< Que prazeres estdo a faltar na sua experiéncia? Porqué?

<> Podem ser acrescentados?

Em dltima andlise, a fungdo de um jogo é dar prazer. Ao analisar as listas de

prazeres conhecidos e ao considerar até que ponto o seu jogo proporciona

cada um deles, pode inspirar-se para fazer alteragdes ao jogo que

aumentardo o prazer dos jogadores. No entanto, esteja sempre atento a

prazeres Unicos e ndo classificados que ndo se encontram na maioria dos

jogos - pois um deles pode ser o que da ao seu jogo a qualidade Unica de que
necessita.

Experiéncia.

|<—| MDEE |

| Jogo

Protétipo

Sensagdo
Fantasia

Narrativa Empreendedores
Desafio Exploradores

Experiéncia .
Companheirismo p Socializadores

Descoberta Competidores

Expressdo
Submissdo

Ja discutimos que, em ultima anélise, as experiéncias sdo o que um
designer de jogos cria. Estas experiéncias sé podem acontecer num
lugar, o cérebro humano porém, no caso da Educacdo Fisica envolve
todo o corpo numa experiéncia multisensorial integrada cinestésica
e propriocetiva, tactil, visual, auditiva e olfativa). Entreter o cérebro
humano ¢é dificil porque é muito complexo, é o objeto mais
complexo do universo conhecido. Pior ainda, a maior parte do seu
funcionamento esta escondido.

A maior parte do que se passa no nosso cérebro estd escondido da
mente consciente. Os psicdlogos estdo gradualmente a fazer
progressos no sentido de compreender estes processos
subconscientes, mas, de um modo geral, ndo sabemos como é que
eles realmente funcionam. O funcionamento da nossa mente est3,
na sua maioria, fora do nosso entendimento e do nosso controlo.
Mas a mente é o lugar onde as experiéncias de jogo acontecem, por
isso devemos fazer o que pudermos para obter um conhecimento
pratico do que parece estar a acontecer |& dentro. Temos de
considerar a interagdo entre o consciente e o subconsciente na
mente do jogador.
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No6s como professores lidamos diariamente com a interagdo dos
conteldos mentais préoprios e dos alunos e contamos com a
capacidades dos alunos para processarem a informacgdo que lhes
fazemos chegar. Desde Hipdcrates que se acredita que a Mente é o
que o cérebro faz mas a_Medicina, Psicologia e Filosofia ndo tém

uma definicdo para Mente, afirma Dan Siegel. A vida subjetiva da
mente, embora ndo seja mensuravel nem facilmente estudada pela
ciéncia, é bastante real e realmente importante. Dan Siegel afirma
que a experiéncia subjetiva e a consciéncia, mesmo que sejam um
resultado do cérebro, ndo sdo simplesmente redutiveis a atividade
podendo ser uma propriedade auto-organizada de
energia e informacdo corporificada e relacional. Dan Siegel vai mais
longe e propGe uma definicdo de mente:

neuronal,

Processo auto-organizado emergente que surge a partir do
fluxo de informacdo e energia, regulando-o dentro e entre nos,
Dan Siegel.

Enquanto na sociedade ocidental a mente é uma entidade que
recebe toda a notoriedade, atengdo e prioridade relegando para
segundo plano as emocgGes e o corpo, ja a filosofia ZEN desvaloriza a
mente racional:

Um monge, pedindo conselho, disse a Bodhidharma:

“Ndo tenho paz na alma. Rogo-lhe que pacifique a minha mente”.
“Traz a tua mente até mim”, respondeu Bodhidharma, “E eu pacificd-la-ei”.
“Mas quando eu procuro a minha prépria mente”,
disse o monge, “ndo a consigo encontrar”.

“Af estdl, exclamou Bodhidharma, “eu pacifiquei a tua mente”.

Como vimos, o brincar é extremamente importante para as criangas,

jovens e adultos e a sua privagdo prejudica a saiide mental de todos.

A salide mental ndo existe por si s, é parte integrante e essencial
da saude geral. A Sociedade de Especialistas em Educagio e
Promogdo da Saude sugere que a saude mental envolve sentir-se
positivo consigo mesmo e com os outros, sentir-se feliz, alegre e
amoroso. A saude mental, tal como a doenga mental, também é
afetada por fatores bioldgicos, sociais, psicoldgicos e ambientais. O
estado de saude mental implica que o individuo tenha a capacidade
de formar e manter relacionamentos afetuosos (dimensdo socio-

emocional) com outras pessoas, de desempenhar os papéis sociais
normalmente comuns na sua cultura, gerir mudangas, reconhecer e
comunicar a¢les e pensamentos positivos,
emocgoes. A saude mental dd ao individuo a sensagdo de valor,

bem como gerir

controle e compreensdao do funcionamento interno e externo. A
Mental Health Foundation (MHF, 2008) refere que a saude mental
é definida pela forma como os individuos pensam e sentem sobre si
préoprios e a sua vida, que afeta a forma como um individuo
enfrenta e gere tempos de adversidade.

A atividade mental do “cérebro”, que todos os seres humanos
realizam, é chamada de cogni¢do. Esta exacerbacdo da mente e dos
processos cognitivos traduz-se na divisdo entre disciplinas ditas
académicas e ndo académicas, sendo a EF considerada ndo
académica, quando na verdade, de acordo com Vitor da Fonseca
existe uma inseparabilidade entre processos mentais (plano), o
movimento (execugdo) e a motilidade (o elo de ligagdo = Tdnus).
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A compreensdo do mundo social apoia-se, pelo menos em parte, na
Teoria da Mente (TM) e respetiva compreensdo de como os estados
mentais tais como crengas, desejos e intengbes causam o
comportamento humano. A TM é frequentemente chamada de
“teoria” porque, embora ndo possamos ver os Estados Mentais (EM)
dos outros, levantamos hipdteses sobre a sua existéncia e fazemos
julgamentos probabilisticos sobre o seu conteudo especifico com
base numa série de evidéncias relevantes.

Qualquer situagdo da vida quotidiana, sé faz sentido raciocinando
sobre os estados mentais internos ocultos que motivam a agdo
humana (motricidade). Normalmente procuramos fazer uma
inferéncia probabilistica sobre o contelido dos estados mentais de
pessoa com base
fundamentalmente conceptual de como os estados mentais surgem
a partir das suas causas subjacentes. Uma Teoria Representacional
Da Mente (TRM) é a base da nossa compreensdo da subjetividade
entre individuos - dois individuos podem ter desejos, crencas,
intences ou mesmo interpretacSes diferentes de uma situacdo
particular. A teoria representacional da mente é algo intrinseco a
todos os aspetos da experiéncia social na qual a necessidade de se
interpretar e fazer sentido sobre as a¢Ges dos outros é imperativo.
As inferéncias sobre os estados mentais dos outros também podem
basear-se em informagdes disponiveis na situagdo imediata. Talvez o
exemplo paradigmatico desta inferéncia imediata do estado mental
seja o reconhecimento de emog6es — na maior parte dos casos, ndao
é necessario saber nada de especial sobre uma pessoa e a sua
histéria idiossincratica para se fazer um julgamento razoavel sobre o
estado emocional — em vez disso, estas inferéncias sdo feitas com
base em informagGes aparentes, como expressao facial, tom de voz,
postura corporal e assim por diante.

outra no nosso conhecimento tedrico

Tudo o que se sabe sobre a mente humana encheria muitas
enciclopédias mas vamos limitar a nossa analise da mente a alguns
dos factores-chave relacionados com a Concegao de Jogos.

Existem Quatro Capacidades Mentais Principais (4CMP) que tornam
possivel o jogo, nomeadamente:

a)  Modelagdo.

b)  Concentragdo.

c) Imaginagao.

d) Empatia.

Vamos analisar cada uma delas e depois examinar as prioridades
secretas do subconsciente de cada jogador.

‘ Imaginagdo ‘

/

g

‘ Concentragdo
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1.5.15 - Modelagao.

Uma boa maneira de compreender alguns dos nossos modelos
mentais é procurar coisas que nos parecem naturais até pensarmos
nelas. Considere esta fotografia de Charlie Brown.

A primeira vista, nada parece muito invulgar nele - é apenas um
rapaz. Mas depois de refletirmos, ele ndo se parece nada com uma
pessoa real. A sua cabeca é quase tdo grande como o seu corpo! Os
seus dedos sdo pequenas protuberancias! E o mais perturbador de
tudo é que ele é feito de linhas. Se olharmos a nossa volta, nada é
feito de linhas, tudo é feito de protuberancias. A sua irrealidade sé
se torna evidente quando paramos e pensamos conscientemente
nisso, e isto é uma pista sobre a forma como o cérebro modela as
coisas.

O Charlie Brown parece uma pessoa, apesar de ndo se parecer com
ninguém que conhecemos, porque corresponde a alguns dos nossos
modelos internos. Aceitamos a sua cabega gigante porque as nossas
mentes armazenam muito mais informagdo sobre cabecas e rostos
do que sobre o resto do corpo, uma vez que muita informagao sobre
os sentimentos de uma pessoa vem do seu rosto. Se, pelo contrario,
ele tivesse uma cabeca pequena e pés gigantes, pareceria
imediatamente ridiculo, porque ndo corresponderia de todo aos
nossos modelos internos.

E as suas linhas?

E um problema dificil para o cérebro olhar para uma cena e
identificar os objetos que estdo separados uns dos outros. Quando o
faz, consciente,
processamento visual interno desenha linhas a volta de cada objeto
separado. A nossa mente consciente nunca vé estas linhas, mas tem
a sensagdo de que as coisas numa cena sdo objetos separados.
Quando nos é apresentada uma imagem ja desenhada com linhas,
ela foi “pré-digerida”, de certa forma, correspondendo
perfeitamente aos nossos mecanismos internos de modelagdo e
poupando-lhes muito trabalho. E por isso que as pessoas acham os
desenhos animados e a banda desenhada tdo agraddveis de ver
porque o nosso cérebro tem de trabalhar menos para os
compreender.

abaixo do nosso nivel 0 nosso sistema de

Os nossos cérebros fazem um trabalho tremendo para reduzir a
complexidade da realidade a modelos mentais mais simples que
podem ser facilmente armazenados, considerados e manipulados. E
isto ndo se aplica apenas a objetos visuais. E também o caso das
relagdes humanas, da avaliagdo de riscos e recompensas e da
tomada de decisdes. As nossas mentes olham para uma situagado
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complexa e tentam reduzi-la a um conjunto simples de regras e
relagées que podemos manipular internamente.

Como Designers de Jogos, preocupamo-nos muito com estes
modelos mentais porque os jogos, com as suas regras simples, sdo
como o Charlie Brown, sdo modelos pré-digeridos que podemos
facilmente absorver e manipular. E por isso que é relaxante jogar -
ddo menos trabalho ao nosso cérebro do que o mundo real, porque
grande parte da complexidade foi eliminada. Isto é tdo diferente do
mundo real, onde temos de nos esfor¢ar para descobrir quais sdo as
regras do jogo e depois trabalhar ainda mais para as alcangar, sem
nunca ter a certeza se estamos a fazer a coisa certa. E é por isso que
0s jogos podem, por vezes, ser um 6timo treino para o mundo real -
€ por isso que ainda se ensina xadrez em West Point - os jogos dao-
nos a pratica de digerir e experimentar modelos mais simples, para
podermos trabalhar até modelos tdo complexos como o mundo real
e sermos competentes a lidar com eles quando estivermos prontos.

O que é importante compreender é que tudo o que
experimentamos e pensamos é um modelo, ndo a realidade. A
realidade esta para além do nosso entendimento e compreensao.
Tudo o gue podemos compreender é 0 nosso pequeno modelo da
realidade. Por vezes, este modelo avaria-se e temos de o consertar.
A realidade que experimentamos é apenas uma ilusdo, mas esta
ilusdo é a unica realidade gue alguma vez conheceremos.

Enquanto designer, se conseguirmos compreender e controlar a
forma como essa ilusdo é formada na mente do jogador, criaremos
experiéncias que parecem tdo ou mais reais do que a propria

realidade.

1.5.16 - Concentragao.

Uma técnica crucial que o nosso cérebro utiliza para dar sentido ao
mundo é a capacidade de concentrar a sua atencdo de forma
seletiva, ignorando algumas coisas e dedicando mais poder mental a
outras. A capacidade do cérebro para fazer isto pode ser
surpreendente. Um exemplo é o “efeito cocktail party”, que é a
nossa capacidade notdvel de prestar atengdo a uma Unica conversa
quando uma sala cheia de pessoas esta a falar ao mesmo tempo.
Apesar de as ondas sonoras de muitas conversas estarem a atingir
0s nossos ouvidos em simultineo, temos, de alguma forma, a
capacidade de “sintonizar” uma conversa e “desligar” as outras.
Para estudar este facto, os psicélogos realizaram o que por vezes se
designa por “estudos de ouvido dicético”. Nestas experiéncias, os
sujeitos usam auscultadores que proporcionam experiéncias audio
diferentes a cada ouvido. Por exemplo, uma voz no ouvido esquerdo
de um individuo pode estar a ler Shakespeare e a voz no ouvido
direito pode estar a ler uma sequéncia de nimeros. Desde que as
vozes ndo sejam demasiado semelhantes, os sujeitos a quem se
pede que se concentrem numa das vozes e repitam o que estdo a
ouvir a medida que o ouvem, sdo geralmente capazes de o fazer.
Depois, quando lhes sdo feitas perguntas sobre o que a outra voz
estava a dizer, os sujeitos geralmente ndo fazem ideia. Os seus
cérebros concentraram-se apenas na informagdo selecionada e
desligaram o resto.

Aquilo em que nos concentramos num dado momento é
determinado por uma mistura dos nossos desejos inconscientes e
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da nossa vontade consciente. Quando criamos jogos, 0 nosso
objetivo é criar uma experiéncia suficientemente interessante para
manter a atencdo do jogador durante tanto tempo e tdo
intensamente quanto possivel. Quando algo capta toda a nossa
atengdo e imaginagdo durante um longo periodo de tempo,
entramos num estado mental interessante. O resto do mundo
parece desaparecer e ndo temos pensamentos intrusivos. So
pensamos no que estamos a fazer e perdemos completamente a
nogao do tempo. Este estado de concentragdo sustentada, prazer e
satisfagdo é designado por “fluxo” e tem sido objeto de um estudo
aprofundado pelo psicdlogo Mihalyi Csikszentmihalyi no seu livro
Flow, the psychology of optimal experience - important... illuminates
the way to happiness, e muitos outros. O fluxo é por vezes definido
como uma sensagéo de concentragéo completa e energizada numa
atividade, com um elevado nivel de prazer e satisfagdo. Vale a pena
para os designers de jogos estudarem cuidadosamente o fluxo,
porque é exatamente esta a sensagdo que queremos que oOs
jogadores dos nossos jogos desfrutem. Alguns dos principais
componentes necessdrios para criar uma atividade gue coloque o
jogador num estado de fluxo s3o:

a) Objetivos claros - quando os nossos objetivos sdo claros,
conseguimos mais facilmente manter-nos concentrados na
nossa tarefa. Quando os objetivos ndo sdo claros, ndo estamos
“dentro” da nossa tarefa, pois ndo temos a certeza se as
nossas agoes atuais sdo Uteis.

b) Sem distragcbes - as distragGes roubam a concentracdo da
nossa tarefa. Sem concentragdo, ndo ha fluxo.

c) Feedback direto - se, de cada vez que realizamos uma agao,
tivermos de esperar para saber qual o efeito que a agdo
causou, rapidamente nos distraimos e perdemos a
concentragdo na nossa tarefa. Quando o feedback é imediato,
podemos facilmente manter-nos concentrados.

d) Desafio continuo - os seres humanos adoram um desafio. Mas
deve ser um desafio que achamos que podemos alcangar. Se
comegarmos a pensar que ndo o conseguimos alcangar,
sentimo-nos frustrados e a nossa mente comega a procurar
uma atividade com maior probabilidade de ser gratificante.
Por outro lado, se o desafio for demasiado facil, sentimo-nos
aborrecidos e, mais uma vez, a nossa mente comeg¢a a
procurar atividades mais gratificantes.

As atividades de fluxo devem conseguir manter-se na estreita
margem de desafio que se situa entre o tédio e a frustragdo, pois
ambos os extremos desagraddveis fazem com que a nossa mente
mude o seu foco para uma nova atividade. Csikszentmihalyi chama a
esta margem o “canal de fluxo”. “Csikszentmihalyi da um exemplo
do canal de fluxo, utilizando, sem surpresa, um jogo.

Suponhamos que a figura seguinte representa uma atividade
especifica, por exemplo, o jogo de ténis. As duas dimensdes
teoricamente mais importantes da experiéncia, desafios e
competéncias, estdo representadas nos dois eixos do
diagrama. A letra A representa o Alexandre, um rapaz que esta
a aprender a jogar ténis. O diagrama mostra o Alexandre em
quatro momentos diferentes. Quando comega a jogar (Al), o
Alexandre ndo tem praticamente nenhuma habilidade e o
unico desafio que enfrenta é bater a bola por cima da rede.

Ndo é uma proeza muito dificil, mas é provavel que o

Alexandre goste dela porque a dificuldade é a ideal para as
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suas capacidades rudimentares. Por isso, nesta altura, é
provavel que ele esteja a fluir. Mas n3do pode ficar assim
durante muito tempo. Ao fim de algum tempo, se continuar a
praticar, as suas capacidades vdao melhorar e, nessa altura, vai
aborrecer-se de bater a bola por cima da rede (A2). Ou pode
acontecer que encontre um adversario mais experiente e,
nesse caso, aperceber-se-d4 de que ha desafios muito mais
dificeis para ele do que apenas atirar a bola sobre a rede,
nessa altura, sentird alguma ansiedade (A3) relativamente ao
seu fraco desempenho.

(Aio) O
Ansiedade Canal de
Fluxo
p= : 7Y
© i H
4 0
[ H
a
(Baixo) @ »(A2) Aborrecimento
0
O

0 (Baixo) 0 (Alto)

Habilidades

Nem o tédio nem a ansiedade sdo experiéncias positivas, pelo
que o Alexandre sera motivado a regressar ao estado de fluxo.
Como é que ele vai fazer isso? Olhando novamente para o
diagrama, vemos que, se estiver aborrecido (A2) e desejar
voltar ao estado de fluxo, o Alexandre tem essencialmente
apenas uma escolha: aumentar os desafios que enfrenta.
(Também tem uma segunda opgdo, que é desistir do ténis -
nesse caso, A desapareceria simplesmente do diagrama). Ao
estabelecer um novo objetivo, mais dificil, que corresponda as
suas capacidades, por exemplo, vencer um adversario um
pouco mais avan¢ado do que ele - o Alexandre volta ao fluxo
(A4).

Se o Alexandre estiver ansioso (A3), o caminho de volta ao
Fluxo exige que ele capacidades.
Teoricamente, também poderia reduzir os desafios que
enfrenta e, assim, regressar ao fluxo no nivel inicial (em A1),
mas, na pratica, é dificil ignorar os desafios quando se tem
consciéncia de que eles existem.

aumente as suas

O diagrama mostra que tanto Al como A 4 representam
situagdes em que o Alexandre estd em fluxo. Embora ambos
sejam igualmente agradaveis, os dois estados sdo bastante
diferentes, na medida em que A4 é uma experiéncia mais
complexa do que Al. E mais complexa porque envolve
maiores desafios e exige maior pericia do jogador.

Mas A4, embora complexo e agradavel,
representa uma situagdo estavel. A medida que o Alexandre
continua a jogar, ou se aborrece com as oportunidades que
encontra nesse nivel, ou fica ansioso e frustrado com a sua
capacidade relativamente baixa. Assim, a motivagdo para se
divertir de novo leva-lo-a a regressar ao canal de fluxo, mas
agora a um nivel de complexidade ainda mais elevado do que
Ad.

E esta carateristica dinamica que explica por que razdo as
atividades de fluxo conduzem ao crescimento e a descoberta.

também ndo
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N3o se pode gostar de fazer a mesma coisa ao mesmo nivel
durante muito tempo. Ficamos aborrecidos ou frustrados, e
entdo o desejo de nos divertirmos de novo leva-nos a alargar
as nossas competéncias ou a descobrir novas oportunidades
para as utilizar.

Mihalyi Csikszentmihalyi. Flow, the psychology of optimal experience -
important... illuminates the way to happiness. Harpper Perennial.

Podemos constatar que, manter alguém no canal de fluxo é um
equilibrio delicado, pois o nivel de competéncia de um jogador
raramente se mantém no mesmo sitio. Se multipicarmos este facto
pelo nimero de alunos numa turma, apercebemo-nos que a tarefa é
ainda mais desafiadora. A medida que as suas capacidades
aumentam, é necessario apresentar-lhes desafios proporcionais.
Nos jogos tradicionais, esse desafio vem principalmente da procura
de adversarios mais desafiantes ou no caso dos jogos cooperativos,
adversidades  mais Nos  videojogos,  existe
frequentemente uma de que se tornam
gradualmente mais dificeis. Este padrdo de niveis de dificuldade
crescente é bastante auto-equilibrado - os jogadores com muita
pericia podem normalmente passar rapidamente pelos niveis mais
baixos, até chegarem aos niveis que os desafiam. Esta ligacdo entre
a pericia e a rapidez com gque se termina um nivel ajuda a evitar gue

exigentes.

sequéncia niveis

os jogadores experientes se aborrecam. No entanto, é raro o
jogador que é suficientemente persistente para ganhar o jogo,
dominando todos os niveis. A maioria dos jogadores acaba por
chegar a um nivel em que passa tanto tempo na zona de frustragdo
gue acaba por desistir do jogo. H4 muito debate sobre se isso é mau
(muitos jogadores ficam frustrados) ou bom (uma vez que sé os
jogadores experientes e persistentes conseguem chegar ao fim, o
feito é especial).

Muitos Designers de Jogos sdo rapidos a salientar que, embora seja
importante permanecer no canal de fluxo, algumas formas de subir
o canal sdo melhores do que outras. Subir diretamente para o canal,
como este ...

o0
(alo) O
Ansiedade Canal de
VO Fluxo
2 .
=
o
wn
4]
a
(Baixo) O Aborrecimento
0

O

0 (Baixo) o (Alto)

Habilidades

...& definitivamente melhor do que terminar o jogo em ansiedade ou
em aborrecimento. Mas vamos considerar a experiéncia de jogo que
se segue a um percurso mais ou menos assim:
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Provavelmente, isto sera muito mais interessante para um jogador.
E um ciclo repetitivo de desafio crescente, seguido de uma
recompensa, muitas vezes de mais poder, que da lugar a um
periodo mais facil de menos desafio. Em breve, o desafio volta a
aumentar. Por exemplo, um jogo de video pode ter uma arma que
me permite destruir inimigos se disparar trés vezes. A medida que
se avan¢ga no jogo, 0Ss inimigos tornam-se mais numerosos,
aumentando o desafio. No entanto, se estivermos a altura do
inimigos  suficientes, ser
recompensados com uma arma que nos permite destruir os
inimigos com apenas dois tiros. De repente, o jogo torna-se mais
facil, o que é muito gratificante.

desafio e derrotarmos podemos

No entanto, este periodo de facilidade ndo dura muito, porque em
breve comegam a aparecer novos inimigos que precisam de trés ou
mesmo quatro tiros para serem destruidos, mesmo com a minha
nova arma, levando o desafio a novos patamares. Este ciclo de
“tensdo e descompressdo, tensdo e descompressdo” surge
repetidamente no design. Parece ser inerente ao prazer humano.
Demasiada
aborrece-nos. Quando oscilamos entre os dois, desfrutamos tanto
de excitacdo como de relaxamento, e esta oscilagio também

tensdo desgasta-nos e Demasiado relaxamento

proporciona o prazer da variedade e o prazer da antecipacdo. Como
podemos constatar, a ideia de fluxo e do canal de fluxo pode ser
muito util para discutir e analisar uma experiéncia de jogo - tdo util
que € a Lente #18.

Lente #18: A Lente do Fluxo

Para utilizar esta lente, considere o que estd a prender a atencdo do seu

jogador. Faga a si préprio estas perguntas:

<> O meu jogo tem objetivos claros? Se ndo, como é que posso resolver
isso?

<> Os objetivos do jogador sdo os mesmos que eu pretendia?

<> H4 partes do jogo que distraem os jogadores ao ponto de se
esquecerem do seu objetivo? Em caso afirmativo, essas distragdes
podem ser reduzidas ou associadas aos objetivos do jogo?

<> O meu jogo fornece um fluxo constante de desafios ndo muito faceis,
tendo em conta o facto que as capacidades do jogador podem estar a
melhorar gradualmente?

<> As competéncias do jogador estdo a melhorar ao ritmo que eu
esperava? Se ndo, como é que posso mudar isso?

O fluxo é algo muito dificil de testar. Ndo o veremos em dez minutos
de jogo. E necessario observar os jogadores durante periodos mais
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longos. Ainda mais complicado é o facto de um jogo que mantém
alguém em fluxo nas primeiras vezes que o joga poder mais tarde
tornar-se aborrecido ou frustrante. Quando se observa um jogador,
o fluxo pode ser facil de perder - é preciso aprender a reconhecé-lo.
Nem sempre é acompanhado por expressées externas de emocdo -
muitas vezes envolve um retraimento silencioso. Os jogadores em
fluxo que jogam jogos individuais (a solo) estardo frequentemente
calados, possivelmente a murmurar para si proprios. Estdo tdo
concentrados que, por vezes, demoram a responder ou ficam
irritados quando lhes fazem perguntas. Os jogadores em fluxo
durante os jogos com multijogadores (coletivos) comunicam por
vezes com entusiasmo uns com os outros, estando constantemente
concentrados no jogo. Quando reparar que um jogador entra em
fluxo durante o jogo, tem de o observar atentamente - ele ndo vai
ficar assim para sempre. Tem de estar atento a esse momento
crucial - o evento que o faz sair do canal de fluxo, para que possa
descobrir como garantir que esse evento ndo acontece no seu
préximo prototipo do jogo.

1.5.16 - Imaginacdo.

A imaginagdo coloca o jogador dentro do jogo, colocando o jogo
dentro do jogador.

Quando falo do Poder da Imagina¢do do Jogador (PlJ), podem
pensar que me refiro a sua imaginagdo criativa e ao poder de criar
mundos de fantasia oniricos - mas estou a falar de algo muito mais
mundano. A imagina¢do a que me refiro é o poder milagroso que
todos tomam por garantido - a Imaginagdo Quotidiana (IQ) que
cada pessoa utiliza para comunicar e resolver problemas. Por
exemplo, se eu vos contar uma pequena historia: “O carteiro
roubou o meu carro ontem”, na verdade disse-lhe muito pouco, mas
ja tem uma ideia do que aconteceu.

Estranhamente, a imagem criada na mente de quem recebeu a
informagdo esta cheia de pormenores que nao foram incluidos na
histéria. Cada um pode prestar atengdo a imagem mental que se
formou e responder a estas perguntas:

Como é que era o carteiro?

Em que bairro estava o meu carro quando ele o roubou?

De que cor era o carro?

A que horas do dia é que ele o roubou?

Como é que ele o roubou?

Porque é que ele o roubou?

R IS

Embora esta informagdao ndo tenha sido partilhada, a nossa
imaginagdo fantastica inventou uma série de pormenores para que
fosse possivel pensar mais facilmente no que foi dito. Agora, se de
repente o interlocutor partilhar mais informagao, como “N3do era
um carro verdadeiro, mas um modelo caro de um carro de brincar”,
nds imediatamente reformulamos a imagem mental imaginaria para
se adequar ao que escutamos, e as nossas respostas as perguntas
anteriores podem mudar em conformidade. Esta capacidade de
preencher automaticamente as lacunas é muito relevante para a
concecdo de jogos, pois significa que os jogos ndo precisam de dar
todos os pormenores e que os jogadores serdo capazes de
preencher o resto. A arte esta em saber o que se deve mostrar ao
jogador e o que se deve deixar a sua imaginagdo.
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Este poder, se pensarmos bem, é incrivel. O facto dos nossos
cérebros lidarem apenas com modelos simplificados da realidade
significa que podemos manipular esses modelos sem esforgo, por
vezes em situagdes que ndo seriam possiveis na realidade. Posso ver
uma poltrona e imaginar como seria se fosse de outra cor, de outro
tamanho, se fosse feita de farinha de aveia ou se andasse por ai.
Resolvemos muitos problemas desta forma. Se nos pedirem para
encontrar uma forma de mudar uma lampada sem um escadote,
comegamos imediatamente a imaginar possiveis solugGes.

A imaginagao tem duas funcdes cruciais:
a)  Comunicagdo (muitas vezes para contar historias)
b)  Resolugdo de problemas.

Uma vez que os jogos apresentam estas duas funcGes de forma
proeminente, os criadores de jogos tém de compreender como
envolver a imaginagdo do jogador como um parceiro da narrativa de
histérias, bem como ter uma nogdo dos problemas que esta sera ou
nao capaz de resolver.

1.5.17 - Empatia.

Como seres humanos, temos uma capacidade espantosa de nos
projetarmos no lugar dos outros. Quando o fazemos, temos os
pensamentos da outra pessoa e sentimos os seus sentimentos, da
melhor forma possivel. O facto de podermos fazer isto é uma das
carateristicas da nossa capacidade de nos compreendermos uns aos
outros, e é parte integrante do jogo.

Ha um exercicio de teatro interessante em que um grupo de atores
é dividido em dois grupos. No primeiro grupo, cada ator escolhe
uma emocao (felicidade, tristeza, raiva, etc.) e, em seguida, todos se
movimentam pelo palco, tentando projetar a emogdo escolhida
através da atitude, do andar e da expressdo facial. O segundo grupo
ndo escolhe uma emocgdo. Limitam-se a andar ao acaso entre o
primeiro grupo, tentando estabelecer contacto visual com os outros.
Na primeira vez que tentam isto, os atores do segundo grupo
descobrem que estdo a fazer algo chocante - sempre que
estabelecem contacto visual com alguém que projeta uma emogdo,
eles proprios assumem a emog¢do e fazem a expressdo facial
correspondente, sem o quererem fazer conscientemente.

E assim que o nosso poder de empatia pode ser tdo forte. Sem
sequer tentarmos, tornamo-nos outras pessoas. Quando vemos
alguém feliz, podemos sentir a sua alegria como se fosse a nossa.
Quando vemos alguém que esta triste, podemos sentir a sua dor. Os
artistas utilizam o nosso poder de empatia para nos fazer sentir que
parte do mundo da histéria que estdo a criar.
Surpreendentemente, a nossa empatia pode ser transferida de uma
pessoa para outra num piscar de olhos. Até podemos empatizar com
animais.

fazemos
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Claro que o cérebro faz tudo isto utilizando modelos mentais - na
verdade, ndo estamos a empatizar com pessoas ou animais reais,
mas com os modelos mentais que temos deles - o que significa que
somos facilmente enganados. Podemos sentir emogdo quando ndo
existe nenhuma. Uma fotografia, um desenho ou uma personagem
de videojogo podem facilmente captar a nossa empatia. Os
cineastas compreendem isto e exploram a nossa empatia através
dos personagem, manipulando assim 0s nossos sentimentos e
emocdes. Da proxima vez que vir televisdo, preste atencdo,
momento a momento, para onde vai a sua empatia e porque é que
vai para la.

Como designers de jogos, utilizaremos a empatia da mesma forma
que os romancistas, artistas graficos e realizadores de filmes, mas
também temos o nosso préprio conjunto de novas interagdes
empaticas. Os jogos sdo sobre resolugdo de problemas, e a
projecdo empatica é um método util de resolucdo de problemas. Se
me conseguir imaginar no lugar de outra pessoa (Consciéncia Social
Plena) posso tomar melhores decisGes sobre o que essa pessoa
pode fazer para resolver um determinado problema. Além disso,
nos jogos, nao projetamos apenas 0s nNossos sentimentos numa
personagem, projetamos toda a nossa capacidade de decisdao nessa
personagem e podemos tornar-nos nela (Avatar) de uma forma que
ndo é possivel em meios ndo interativos.

1.5.18 - Motivagao.

Ja examindamos quatro das principais capacidades mentais que
tornam possivel o jogo:

a) Modelagdo.

b)  Concentragdo.

c)  Empatia.

d) Imaginagéo.

Vamos agora considerar porque é que o cérebro esta motivado para
usar qualquer uma delas. Em 1943, o psicdlogo Abraham Maslow
escreveu um artigo intitulado A Theory of Human Motivation, que

propunha uma hierarquia das necessidades humanas. Esta é
frequentemente apresentada sob a forma de uma piramide:

Realizagdo Pessoal
moralidade, criatividade,
| espontaneidade,
autodesenvolvimento,
contribuicdo,

Estima/Status
autoconfianga,
consquista, respeito,

autoestima, Sociais/Amor e

| Relacionamento
Familia, amigas,
intimidade sexual.

Seguranga
Emprego, recursos,
moradia, sadde,
propriedade.

L)
Fisiolégicas
- Comida, agua,
sexo, sono,
excresao.

A ideia aqui é que as pessoas ndo se sentem motivadas a satisfazer
as necessidades de nivel mais elevado (vértice da piramide)

enquanto as necessidades mais baixas ndo forem satisfeitas. Por
exemplo, se alguém estd a morrer de fome, esta é uma prioridade
em relagdo a um sentimento de seguranga. Se uma pessoa nao se
sentir segura, ndo vai procurar seriamente estabelecer relagdes
humanas. Se alguém ndo sente amor e pertenga social, ndo vai
procurar coisas que aumentem a sua autoestima. E se ndo tiver uma
boa autoestima, ndo sera capaz de perseguir os seus talentos
(lembra-se do dom maior?) para fazer o que “nasceu para fazer”
(IKIGAV).

VIDA
AGRADAVEL

0QUEvOCE
AMAFAZER

VIDA
PRODUTIVA

VIDA e o
wen | M
SIGNIFICATIVA » VOCEE BOM

Se pensarmos bem, podemos encontrar algumas exceg¢des possiveis

a este modelo mas, no geral, funciona suficientemente bem para ser

uma ferramenta muito util para discutir as motivagées dos

jogadores nos jogos. E interessante pensar nas diferentes atividades

de jogo e no lugar que ocupam nesta hierarquia.

<> Muitas atividades de jogo tém a ver com a realizacdo e o
dominio, o que as coloca no nivel quatro, a autoestima.

< Mas algumas situam-se num nivel inferior. Olhando para a
hierarquia, as razoes para a solicitagdo (atracdo) e o poder de
cativar dos jogos multi-jogador tornam-se subitamente claras -
satisfazem mais necessidades basicas do que os jogos para um
jogador, pelo que ndo é de surpreender que muitos jogadores
se sintam mais motivados para os jogar.

Consegue pensar em atividades de jogo que vao ainda mais abaixo
na hierarquia, para o segundo ou primeiro niveis? E que tal
atividades no quinto nivel? Qualquer jogo que o ligue a outras
pessoas, que lhe permita sentir uma sensagdo de realizagdo e que
lhe permita construir e criar coisas que crie a oportunidade para se
exprimir, preenchendo as necessidades do terceiro, quarto e quinto
niveis. Nesta perspetiva, a popularidade e o poder de permanéncia
dos jogos com comunidades em linha e ferramentas de criagdo de
contetdos fazem todo o sentido. Também é interessante considerar
a forma como os diferentes niveis se podem alimentar uns aos
outros. Esta perspetiva baseada nas necessidades da concegdo de
jogos é a Lente #19.
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Lente #19: A Lente das Necessidades

Para utilizar esta lente, pare de pensar no seu jogo e comece a pensar nas
necessidades humanas bdsicas que ele satisfaz. Faga a si préprio estas perguntas:

<>

Em que niveis da hierarquia de Maslow estd o meu jogo a funcionar?

< Como posso fazer com que o meu jogo satisfaca mais necessidades bdsicas
do que ja estd a satisfazer?
< Nos niveis em que o meu jogo estd a funcionar atualmente, como pode

satisfazer ainda melhor essas necessidades?

Parece estranho falar de um jogo que satisfaz as necessidades humanas basicas,
mas tudo o que as pessoas fazem é uma tentativa de satisfazer essas
necessidades de alguma forma. E ndo se esquecga que alguns jogos satisfazem as
necessidades melhor do que outros - o seu jogo ndo pode apenas prometer a
necessidade, tem de a satisfazer. Se um jogador imagina que jogar o seu jogo o
vai fazer sentir-se melhor consigo préprio ou conhecer melhor os amigos, e o seu
jogo ndo satisfaz essas necessidades, o jogador passara para um jogo que as
satisfaga.
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3. Sociais e Afetivas

CERTEZA

ESTATUTO

2. Segurancga

/-
DN

4. Estatuto e Reconhecimento

)
/ ‘)

1. Fisiolégicas

5. Realizagdo Pessoal

AUTONOMIA
JUSTICA

SCARF - David Rock
PIRAMIDE - Abraham Maslow

1.5.19 - Julgamento (Avaliagio).

O quarto nivel da hierarquia de Maslow, a autoestima, é o que esta
mais intimamente ligado aos jogos. Mas porqué? Uma necessidade
profunda comum a toda a gente é a necessidade de ser julgado. Isto
pode parecer errado - as pessoas ndo detestam ser julgadas? Nao -
apenas detestam ser julgadas injustamente. Temos uma
necessidade interior profunda de saber como estamos a ser
avaliados. E quando ndo estamos satisfeitos com a forma como
somos julgados, esforgamo-nos até sermos julgados favoravelmente.
O facto dos jogos serem excelentes Sistemas de Julgamento
Objetivo (SJO) é uma das suas qualidades mais apelativas.

Lente #20: A Lente do Julgamento

Para decidir se o seu jogo é um bom juiz dos jogadores, faga a si préprio estas
perguntas:

< O que é que o jogo avalia sobre os jogadores?
< Como é que comunica essa avaliagdo?

< Os jogadores sentem que o julgamento € justo?
< Importam-se com o julgamento?

< O julgamento fa-los querer melhorar?

A mente humana é verdadeiramente a coisa mais fascinante,
espantosa e complexa que conhecemos. Talvez nunca consigamos
desvendar todos os seus mistérios. Quanto mais soubermos sobre
ela, mais hipoteses teremos de criar uma grande experiéncia nela,
pois é o local onde todas as nossas experiéncias de jogo tém lugar. E
nunca nos devemos esquecer! Nos estamos equipados com um.
Podemos utilizar os nossos proprios poderes de modelagdo,
concentragdo, empatia e imaginagdo para saber como estes poderes
estdo a ser utilizados na mente dos nossos jogadores (Alunos).
Desta forma, a auto-escuta pode ser a chave para ouvir o nosso
publico.

Game Designer

Problema

Tema

Jogo

Oito Filtros

Protétipo

Experiéncia

Experiéncia

Sensacgao Empreendedores
Fantasia Exploradores
Narrativa Socializadores
Desafio | Competidores
Companheirismo X
Descoberta Modelacdao
Expressao Concentragdo
Submissdo g Imaginagdo
Empatia
Realizagdo Pessoal
Estatuto e Reconhecimento
Sociais e Afetivas [€
Segurancga
Fisioldgicas
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Modulo 2 -Mecanica

Motor

Fronteiras:
- .
M e c a n |c a a. Numéricas
b. Espaciais
c. Temporais
Regras e componentes do d. Comportamentais
Jogo e. Regulamentares

Chegou a altura de falar sobre o que os jogos sao realmente
feitos. Os designers de jogos tém de ver o esqueleto do jogo,
que é definido pela mecanica do jogo.

As Mecanicas de Jogo (MJ) sdo o nucleo do que é
verdadeiramente um jogo. S3o as_interacdes e relacdes que
permanecem quando toda a estética, tecnologia e historia
sdo retiradas.

Ndo existe uma taxonomia aceite universalmente para a MJ
porque estas, mesmo nos jogos mais simples, tendem a ser
bastante complexas e dificeis de descodificar. As tentativas
de simplificar estas mecanicas complexas até ao ponto de
uma compreensdao matematica perfeita
sistemas de descricdo que sdo obviamente incompletos.

resultam em

a) Razdo 1: A “teoria dos jogos” econdmicos é um exemplo
disso. Com um nome como Teoria dos Jogos (TJ),
poder-se-ia pensar que seria de grande utilidade para os
criadores de jogos mas, na verdade, sé consegue lidar
com sistemas tdo simples que raramente é Util para a
concegado de jogos reais.
b) Razdo 2:
<> Num nivel, as mecanicas de jogo sdo conjuntos de
regras muito objetivas e claramente definidas.

<> Noutro nivel, porém, envolvem algo mais
misterioso. Anteriormente, faldmos da forma como
a mente decompde todos os jogos em modelos
mentais que pode manipular facilmente. Parte da
mecanica dos jogos envolve necessariamente a
descricdo da estrutura destes modelos mentais.
Uma vez que estes existem, em grande parte, na
escuriddo do subconsciente, é dificil para nds
apresentar uma taxonomia analitica bem definida

do seu funcionamento.

Alguns autores abordaram este problema numa perspetiva
muito académica (desfasada da realidade pratica), mais
preocupados com uma anadlise que seja filosoficamente
estanque do que com uma que possa ser util aos designers.
N3do nos podemos dar ao luxo deste tipo de pedantismo. O

conhecimento pelo conhecimento é uma coisa boa, mas o
nosso interesse é o conhecimento em prol de grandes jogos,
mesmo que isso signifique uma_taxonomia com algumas
areas cinzentas.

Jesse Schell apresenta a taxonomia que utiliza para classificar
as mecanicas de jogo. Estas dividem-se em seis categorias
principais, e cada uma delas pode fornecer informacgGes Uteis
para a conce¢ao do jogo.

M3. Agbes

\ M4. Regras
M?2. Objetos, /

Atributos e Estados | —

— M5. Habilidades

-
Ve

l

M1. Espaco

M 6. Sorte (incerteza)

Mecanica (M) - Jesse Schell

2.1 - M1. Espago.

Todos os jogos se desenrolam num espago qualquer. Este espacgo é
o “circulo magico” do jogo (CMJ). Define os vdrios locais que podem
existir num jogo e a forma como esses locais estdo relacionados
entre si. Como mecanica de jogo, o espaco € uma construcido
matemadtica. Temos de retirar todos os efeitos visuais, toda a
estética, e olhar simplesmente para a construcdo abstrata do espaco

de um jogo.

Ndo existem regras rigidas e rapidas para descrever estes espagos
de jogo abstratos e despojados. Em geral, porém, os espagos de
jogo:

a)  Sdodiscretos ou continuos

b)  Tém um certo nimero de dimensdes

c)  Tém dreas delimitadas que podem ou ndo estar ligadas

O jogo do galo, por exemplo, apresenta um tabuleiro discreto e
bidimensional. O que é que queremos dizer com “discreto”? Bem,
embora seja comum desenharmos um tabuleiro de jogo do galo
assim:
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Fonte da Imagem: Jesse Scehll. The Art of Game Design - A Book of lenses. Morgan Kaufmann

N3o se trata realmente de um espago continuo, porque apenas nos
preocupamos com os limites e ndo com o espac¢o dentro de cada
célula onde colocamos o X ...

Figura A Figura B Figura C

Fonte da Imagem: Jesse Scehll. The Art of Game Design - A Book of lenses. Morgan Kaufmann

E indiferente - todos eles s3o equivalentes em termos de jogo. Mas
se desenhar o X aqui:

Fonte da Imagem: Jesse Scehll. The Art of Game Design - A Book of lenses. Morgan Kaufmann

Isso é uma questdo completamente diferente. Assim, apesar dos
jogadores poderem fazer as suas marcas X num numero infinito de
locais num espago bidimensional continuo, existem apenas nove
locais discretos que tém um significado real no jogo. De certa forma,
temos nove células de dimensdo zero, ligadas umas as outras numa
grelha bidimensional, como esta:

Fonte da Imagem: Jesse Scehll. The Art of Game Design - A Book of lenses. Morgan Kaufmann
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Cada circulo representa um lugar de dimensdo zero e cada linha
mostra os lugares que estdo ligados entre si. No jogo do galo, ndo ha
movimento de um lugar para outro, mas a adjacéncia é muito
importante. adjacéncia, apenas nove pontos
desconectados. Com a adjacéncia, torna-se espacgo
bidimensional discreto, com limites claros - o espago tem trés

células de largura e trés células de altura. O espago para um

Sem seriam

um

tabuleiro de xadrez é semelhante, exceto que é um espaco 8 x 8.
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Um jogo com uma estética sofisticada pode levar-nos a pensar que
o seu Espago Funcional (EF) é mais complexo do que é na realidade.
Consideremos um tabuleiro de Monopélio. A primeira vista, poder-
se-ia dizer que é um espago bidimensional discreto, como um
tabuleiro de xadrez, sem a maior parte das células centrais. Mas
pode ser representado de forma mais simples como um espago
unidimensional - uma Unica linha de quarenta pontos discretos, que
se liga a si prépria num ciclo. Claro que, no tabuleiro de jogo, os
espacos dos cantos parecem especiais porque sdo maiores, mas
funcionalmente isso ndo importa, uma vez que cada casa do jogo é
um espaco de dimensdo zero. Varias pec¢as de jogo podem estar
num Unico quadrado de jogo, mas as suas posi¢coes relativas dentro
desse quadrado ndo tém significado.
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Mas nem todos os espagos de jogo sdo discretos. Uma mesa de
bilhar é um exemplo de um espaco bidimensional continuo. Tem um
comprimento e uma largura fixos, e as bolas podem mover-se
livremente na mesa, fazendo ricochete nas paredes ou caindo nos

buracos, que estdo em posi¢des fixas. Todos concordam que o
espago é continuo, mas sera que é bidimensional? Uma vez que os
jogadores inteligentes podem, por vezes, fazer com que as bolas
saiam da mesa e saltem umas sobre as outras, pode certamente
argumentar-se que este é realmente um espago de jogo
tridimensional e, para alguns fins, é util pensar dessa forma. Ndo
existem regras rigidas e rapidas para estes espagos funcionais
abstratos.
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Fonte da Imagem: https://creazilla-store.fral.digitaloceanspaces.com/cliparts/25402/billiard-
clipart-xl.png

Ao conceber um novo jogo, ha alturas em que serd util pensar no

seu espaco como bidimensional e outras em que serd mais util
pensar nele como tridimensional. O mesmo se aplica a continuo vs.
discreto. O objetivo de reduzir um jogo a um espago funcional é
para que possa pensar nele mais facilmente, sem as distragGes da
estética ou do mundo real. Se estiver a pensar em modificar o jogo
de futebol para um campo de jogo com novos limites,
provavelmente pensara nisso em termos de um espaco continuo
bidimensional.

Mas se estiver a pensar em modificar a altura da baliza, ou alterar as
regras sobre a altura a que os jogadores podem chutar a bola, ou
acrescentar montes e vales ao campo, é util pensar nele como um
espaco tridimensional continuo.

Pode até haver alturas em que se pensa num campo de futebol
como um espago discreto - dividindo-o em, digamos, nove dreas
principais de jogo, com duas areas extra a esquerda e a direita que
representam as balizas. Este modo de pensar pode ser Util se estiver
a analisar os diferentes tipos de jogo que ocorrem em diferentes
partes do campo, por exemplo. O importante é criar modelos
abstratos do seu espaco de jogo que o ajudem a compreender
melhor as inter-relagdes do jogo.

2.1.1 - Espagos aninhados.

)

Fonte da Imagem: Jesse Scehll. The Art of Game Design - A Book of lenses. Morgan Kaufmann

Muitos espagos de jogo sdao mais complexos do que os exemplos
que analisamos aqui. Muitas vezes, apresentam “espagos dentro de
espagos”. “Os jogos de fantasia baseados em computador sdo um
bom exemplo disto. A maior parte deles apresenta um “espago
exterior” que é continuo e bidimensional. Um jogador que percorra
este espago encontra por vezes pequenos icones que representam
cidades, grutas ou castelos. Os jogadores podem entrar neles como
espacos completamente separados, sem qualquer ligagdo ao
“espago exterior”, exceto através do icone do portal. Isto ndo é
geograficamente realista, claro - mas corresponde aos nossos
modelos mentais de como pensamos sobre os espagos - quando
estamos dentro de casa, pensamos no espago dentro do edificio em
que estamos, sem pensar muito na sua relagdo exata com o espago
exterior. Por esta razdo, estes “espacos dentro de espagos” sdo
muitas vezes uma Otima maneira de criar uma representagdo
simples de um mundo complexo.

2.1.2 - Zero dimensoes.

Todos os jogos tém lugar num espago? Considere um jogo como
“Vinte Perguntas”, em que um jogador pensa num objeto e o outro
jogador faz perguntas de “sim ou ndo” para tentar adivinhar o que é.
N&o ha tabuleiro de jogo e nada se move - o jogo é apenas duas
pessoas a falar. Ndo ha tabuleiro de jogo e nada se move - o jogo é
apenas duas pessoas a falar. Pode dizer-se que este jogo ndo tem
espaco. Por outro lado, pode ser Util pensar que o jogo se passa
num espac¢o semelhante ao da Figura seguinte.
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Mente de quem
pergunta

Espago de
conversagao

Mente de quem
responde

A mente de quem responde contém o objeto secreto. A mente de
quem faz a pergunta é onde se estd a fazer toda a ponderagdo das
respostas anteriores, e o espaco de conversagdo entre eles é a
forma como trocam informagdes. Todos os jogos tém algum tipo de
informagdo ou “estado” (como veremos mais tarde no Mecanismo
2), e este tem de existir algures. Por isso, mesmo que um jogo se
passe num Unico ponto de dimensdes zero, pode ser util pensar nele
como um espac¢o. Pode acontecer que a criagdo de um modelo
abstrato para um jogo cujo espago parece ser trivial o leve a
descobrir coisas que o surpreendem.

Ser capaz de pensar sobre o espaco do seu jogo em termos
abstratos funcionais é uma perspetiva essencial para um designer, e
é a Lente #21.

Lente #21: A Lente do Espago Funcional

Para utilizar esta lente, pense no espaco em que o seu jogo realmente se
desenrola quando todos os elementos superficiais sdo retirados.

Faca a si proprio estas perguntas:
< O espago deste jogo é discreto ou continuo?
Quantas dimensdes tem?

>
< Quais sdo os limites do espago?

< Existem sub-espagos? Como é que eles estdo ligados?
<%

Existe mais do que uma forma Gtil de modelar abstratamente o espago
deste jogo?

Quando se pensa em espagos de jogo, é facil deixarmo-nos
influenciar pela estética. Existem muitas formas de representar o
espaco de jogo, e todas elas sdo boas, desde que funcionem.
Quando se pode pensar no espago em termos puramente abstratos,
isso ajuda a deixar de lado as suposi¢des sobre o mundo real e
permite-nos concentrar nos tipos de interagdes do jogo que
gostariamos de ver. Claro que, depois de manipular o espago
abstrato de modo a ficar satisfeito com a sua disposi¢do, vamos
querer aplicar-lhe a estética. A Lente do Espago Funcional funciona
muito bem com a Lente #8: A Lente do Design Holografico. Se
conseguirmos ver simultaneamente o espago funcional abstrato e o
espago estético que o jogador vai experimentar, bem como a forma
como se inter-relacionam, podemos tomar decisGes confiantes
sobre a forma do mundo do jogo.

2.2 - M2. Objetos, Atributos e Estados.

Um espago sem nada la dentro é apenas um espago. O espago de
jogo tera certamente objetos.
a) Personagens (alunos)

b)  Aderegos (Materiais Didaticos = Brinquedos: Coletes
sinalizadores, cordas, bolas, pinos, barreiras, arcos, carrinhos
de rolamentos, pneus, plinto, colchdes, etc.)

c) Fichas.

d)  Placares.

e) Qualquer coisa que possa ser vista ou manipulada no jogo

entra nesta categoria.

Os objetos sdo os “substantivos” da mecanica de jogo.
Tecnicamente, ha alturas em que podemos considerar o préprio
espaco um objeto, mas normalmente o espago do jogo é
suficientemente diferente de outros objetos para se destacar. Os
objetos tém geralmente um ou mais atributos, um dos quais é
frequentemente a posi¢do atual no espago do jogo.

Os atributos sdo categorias de informacdo sobre um objeto. Por
exemplo, num jogo de corridas, um carro pode ter como atributos a
velocidade méxima e a velocidade atual. Cada atributo tem um
estado atual. O estado do atributo “velocidade maxima” pode ser
150 km/h, enquanto o estado do atributo “velocidade atual” pode
ser 75 km/h se for essa a velocidade a que o carro vai. A velocidade
maxima ndo é um estado que se altere muito, a ndo ser que se
atualize o motor do carro. A velocidade atual, por outro lado, muda
constantemente a medida que jogas.

Se o0s objetivos sdo os substantivos da mecanica de jogo, os
atributos e os seus estados sdo os adjetivos. Os atributos podem
ser estaticos (como a cor de uma dama), nunca mudando ao longo
do jogo, ou dinamicos (a dama tem um atributo “modo de
movimento” com trés estados possiveis: “normal”, ‘rei’ e
‘capturado’). Estamos sobretudo interessados nos atributos
dinamicos.

Adjetivos:
categorias de
informacdo sobre

um objeto -

Estaticos ou

Dinamicos |

Publicos ou

Provados
Atributos

Adjetivos:
Estaticos ou
Dinamicos
Objetos Estados

Substantivos:
Qualquer coisas
que pode ser vista
e manipulada no
jogo.

M2 - Jesse Schell
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Mais dois exemplos:

a) No xadrez, o rei tem um atributo “modo de movimento” com
trés estados importantes (“livre para se mover”, “em cheque”
e “em cheque-mate”).

b) No Monopdlio, cada propriedade no tabuleiro pode ser
considerada um objeto com um atributo dindmico “nimero
de casas” com seis estados (0, 1, 2, 3, 4, hotel) e um atributo

“hipotecado” com dois estados (sim, ndo).

E importante comunicar todas as alteragdes de estado ao jogador?
N3o necessariamente. Algumas mudangas de estado sdao melhor
estarem escondidas. Mas para outras, é crucial ter a certeza de que
sdo comunicadas ao jogador. Uma boa regra geral é que se dois

objetos se comportam da mesma forma, devem ter o mesmo aspeto.

Se se comportarem de forma diferente, devem ter um aspeto
diferente. Os objetos de videojogos, especialmente os que simulam
personagens inteligentes, tém tantos atributos e estados que é facil
para um designer ficar confuso. Muitas vezes, é util construir um
diagrama de estados para cada atributo, para garantir que se
compreende guais os estados gue estdo ligados a cada um e o que
despoleta as alteracdes de estado. Em termos de programagdo de
jogos, implementar o estado de um atributo como uma “maquina
de estados” pode ser uma forma muito Util de manter toda esta

complexidade organizada e facil de depurar.

2.2.1 - Segredos.

Uma decisdao muito importante sobre os atributos do jogo e os seus
estados é quem tem conhecimento de quais. Em muitos jogos de
tabuleiro, toda a informagdo é publica, ou seja, toda a gente a
conhece. Num jogo de xadrez, ambos os jogadores podem ver todas
as pegas no tabuleiro e todas as pecas que foram capturadas - ndo
ha segredos, exceto o que o outro jogador estd a pensar. Nos jogos
de cartas, o estado oculto ou privado é uma parte importante do
jogo. Sabe quais as cartas que tem, mas as que os seus adversarios
tém sdo um mistério que tem de desvendar.

O jogo de pdquer, por exemplo, consiste essencialmente em tentar
adivinhar quais as cartas que os seus adversarios tém, ao mesmo
tempo que tenta ocultar informagdes sobre as cartas que vocé pode
ter. Os jogos tornam-se dramaticamente diferentes guando se
altera a informacdo que é publica ou privada.

O No “draw poker” padrdo, todos os estados sdo privados - os
jogadores sé podem adivinhar a sua mdo com base no valor da
sua aposta.

O No “stud poker”, algumas das suas cartas sdo privadas e

outras sdo publicas. Isto da aos adversarios muito mais

informagdo sobre a situagdo de cada um, e o jogo é muito
diferente.

Os jogos de tabuleiro como o Batalha Naval e o Stratego consistem
em adivinhar o estado dos atributos privados do adversario.
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Os jogos desportivos, como por exemplo o futebol, para além da
informagdo publica também se utilizam os segredos ou informacao
provada. A comunicagdo é uma forma de entendimento, habilidade
ou capacidade de estabelecer um dialogo, através da transmissdo
ou rececdo de ideias ou de mensagens, procurando-se partilhar
informagdes. A informagdo é a qualidade da mensagem que um
emissor envia para um ou mais recetores. A informagao esta sempre
relacionada com uma realidade (tamanho de um pardmetro,
ocorréncia de um evento etc.). No desporto como o futebol, um
jogador tem que saber dominar a informagdo, mas também a
desinformacdo.

O Colegas - relativamente aos colegas de equipa, a informacgéo
tem que ser precisa e verdadeira para que a bola chegue em
condigdes a um colega que se desmarca para uma posi¢ao
vantajosa, préoxima do alvo.

O Adversarios - mas tem que ser falsa, carregada de ruido para

criar equivoco no adversario para o induzir em erro através de
desinformacdo e assim tirar vantagem disso. O ruido (segredos)
assume a forma de simulagdes corporais, fintas com mudangas
bruscas de direcgdo, cortinas/ecras, esquemas taticos, etc., que
provoquem no adversario respostas desajustadas e que o
coloquem fora do caminho do alvo. Ou seja, a desinformagao
corresponde a utilizagdo das técnicas de comunicagdo e
informacgdo (corporal), para_induzir em erro ou dar uma falsa
imagem da realidade (intengdo dissimulada), mediante a
supressdo ou ocultacdo de informacdes, minimizacdo da sua
importancia ou modificacdo do seu sentido.

No mundo dos adultos, a confidencialidade das comunicagbes
constitui um assunto de extrema importancia. Outrora reservados
apenas as atividades de uma elite politica e social, a chegada da era
da informagdo tornou os cédigos e as cifras uma necessidade para a
sociedade no seu todo. A criptografia, ou seja, a arte de escrever em
codigo, apareceu com a prépria escrita. Embora os Egipcios e os
Mesopotamicos ja fizessem uso de métodos de codificagdo, os
primeiros que os aplicaram em pleno foram os Gregos e os
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Romanos, cujas sociedades bélicas necessitavam comunicar em
segredo sendo este um elemento chave para o éxito militar. Com
eles apareceu um novo tipo de guerra: a travada entre os guardides
do segredo, os criptografos, e os que pretendiam desvenda-lo, os
criptoanalistas. Trata-se de uma luta na sombra que, em fun¢do da
época, foi pendendo de um lado para o outro sem nunca findar
afirma Joan Gémez no seu livro Matemdticos, espiGes e Piratas
informdticos — codificagdo e criptografia. Sendo o desporto
competitivo uma atividade corporal que herdou as suas bases da
guerra, também ela se socorre de processos proximos ou analogos a
encriptacdo de mensagens dentro de uma equipa, informagdo essa
que se pretende manter em segredo relativamente ao adversario,
quando se quer tirar vantagem de uma determinada acgdo tatica.
Posso utilizar como exemplo os sinais usados no jogo de voleibol de
praia em que um jogador comunica com o outro a sua intengdo,
através de sinais ocultados pelo seu corpo. Desta forma, podem
combinar jogadas sem que o adversario tenha conhecimento,
procurando no elemento surpresa, uma vantagem tatica.

VOLEI DE PRAIA | OS PRINCIPAIS CODIGOS

DOIS DEDOS

UM DEDO MAO ABERTA
Blogueio tenta "ler’ Blogueio marca o Blogueio marca Néao sacar
a ataca defesa corredor (paralela) a diagonal nesta pessoa

MAO FECHADA

foca nas largadas

Fonte da
de.html

Imagem: http://www.volei.org/2013/07/saiba-mais-sobre-marcacoes-no-volei-

A linguagem bdsica, universal, é compreendida pelas duplas de todo
o mundo, sinalizando essencialmente qual a marcagdo que a
parceria que serve fard para cada atleta adversaria, dependendo de
quem receber a bola. Cada mdo colocada atrdas das costas
representa uma rival, de acordo com a posi¢gao no campo.

O Maso direita indica como se defender de um ataque da
oponente posicionada no lado direito (entrada da rede).
O O mesmo principio é utilizado com a m3o esquerda, referindo-

se a atleta da saida de rede.

Os sinais sdo importantissimos, pois orientam como serd o sistema
defensivo no proximo ponto, por exemplo. Os nimeros sinalizam a
marcagdo que o bloqueio fard, com a defesa complementando a
cobertura no espago deixado em aberto.
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VOLEI DE PRAIA | ENTENDA DUAS POSSIVEIS MARCACOES DEFENSIVAS

Quando o atleta "A” vai sacar, seu parceiro, o afleta “B", da
aindicacdo da jogada. Se “A” optar por sacar no adversario “C"

o bloqueio de seu time ird proteger o corredor, e a defesa,

a diagonal. Se “A” preferir sacar no rival “D”, o blogueio marcara

o ataque na diagonal, enquanto a defesa se posicionara na paralela.

®

Fonte da
de.html

Imagem:  http://www.volei.org/2013/07/saiba-mais-sobre-marcacoes-no-volei-

Nos videojogos, deparamo-nos com algo novo: um estado que s6 o
préprio jogo conhece. Isto levanta a questdo de saber se os
adversarios virtuais, do ponto de vista da mecanica do jogo, devem
ser considerados jogadores ou apenas parte do jogo. Isto é bem
ilustrado por uma histéria:

O Uma pessoa de idade (av8) comprou uma consola de jogos
Intellivision, que vinha com um cartucho do jogo “Las Vegas
Poker and Blackjack”. Ele divertiu-se imenso com o jogo, mas a
esposa (avd) recusou-se a jogar. “Faz batota”, insistia ela. O
filho disse-lhe que isso era uma tolice - era apenas um
computador - como poderia fazer batota? Ela explicou o seu
raciocinio: “Ele sabe quais sdo as minhas cartas e todas as
cartas do baralho! Como é que ndo pode fazer batota? O filho
teve de admitir que a sua explicagdo de que o computador
“ndo olha para elas” quando esta a tomar decisGes sobre o
jogo parecia um pouco fraca. Mas isso mostra que havia
realmente_trés entidades naquele jogo que conheciam os
estados de diferentes atributos: o avo, que conhecia o estado

da sua mdo; o algoritmo do adversario virtual, que “conhecia”
o estado da sua mao; e, por ultimo, o algoritmo principal do
jogo, que conhecia as maos dos dois jogadores, todas as cartas
do baralho e tudo o resto sobre o jogo.

Assim, parece que, de um ponto de vista de atributo
publico/privado, faz sentido considerar os adversarios virtuais como
entidades individuais a par dos jogadores. Nos jogos analdgicos
praticados na Educacdo Fisica esta questdo nao se coloca.

O jogo em si é, no entanto, uma outra entidade, com um estatuto
especial, uma vez que ndo estd realmente a jogar o jogo, embora
possa estar a tomar decisdes que permitem que o jogo aconteca.

Criptografia usada na Corrida de Aventura (CA) ou Percurso de
Aventura (PE):
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Caracteristicas da Corrida de Aventura:

Corrida de Aventura

Mapa topografico - percurso de orientagdo com os postos de controlo ndo assinalados no
mapa_topografico (Os pontos estdo previamente definidos mas desconhecidos pelos
alunos). Todas as equipas deverdo estar munidas de 1 mapa do percurso.

Mensagem Ensriptada: Cada equipa tera que descodificar uma mensagem em cada posto
de controlo de forma a conhecer a tarefa e as coordenadas do préximo posto de controlo.

<> Todas as_equipas recebem uma mensagem encriptada a qual, depois de
descodificada esclarece qual é a 1.2 etapa a cumprir.

<> Em cada posto de controlo existe uma mensagem codificada | encriptada a qual deve
ser descodificada.

d A continuidade da prova e a sua realizagdo depende da capacidade das equipas em
decifrarem as mensagens que contém as tarefas (Coordenadas), dos postos de
controlo seguintes.

d Se as equipas ndo conseguirem descodificar as mensagens, poderdo consultar a
informagdo descodificada e selada, sob pena de serem penalizadas por isso.

d Todas as equipas podem conhecer o contetido das mensagens e realizar o percurso,
mesmo que ndo consigam descodificar as mensagens, porque em cada posto, e a
cada mensagem ali depositada, estd anexada a mensagem descodificadas, mas
selada.

Conjunto de atividades separadas geograficamente situadas em pontos pré-definidos

Pontuagdo de referéncia (Score) - pontuagdo definida e atribuida em fungdo do grau de
sucesso obtido em cada etapa do percurso (sucesso ou insucesso). Cada equipa far-se-a
acompanhar por um cartdo de controlo que deverd servir para registar o cédigo do posto
(ou assinatura do juri) e a marcagdo da pontuagdo relativa a realizagdo da prova ou tarefa.

N3o existe penalizagdo pela espera nas estagdes onde realizam exercicios (desafios)

O objetivo é realizar um percurso e ultrapassar/vencer os postos de controlo (balizas de
orientagdo e estagdes com atividades)

E dada a indicagdo do tempo limite para realizar a prova

A ordem de partida devera ser efetuada por sorteio, sendo a numeragdo da equipa atribuida
por essa mesma ordem

A partida é dada espagadamente a cada equipa conforme regulamento de cada prova

Nos pontos de controlo, deve comparecer toda a equipa, para que a tarefa a realizar se
possa iniciar

Através do regulamento de cada prova serd indicado o nimero de elementos da equipa a
desempenhar as tarefas em cada estagdo (4 a 6 elementos por equipa de ambos os sexos)

A equipa vencedora é aquela que obtiver a maior pontuagdo e o menor numero de
penalizagdes.

Exemplos de cddigos usados nos Postos de Controlo ou estagdes
onde existe uma tarefa a cumprir.

Caodigo 1 - Batalha Naval:

E feita uma tabela estilo Batalha Naval, 5 linhas por 5 colunas, onde
as letras do alfabeto sdo dispostas ordenadamente, comegando na
letra a seguir a letra-chave. Por exemplo, se a letra-chave for "J",
essa letra ndo é escrita nem pode ser codificada, e comega-se a
preencher a tabela com a letra seguinte, "K".

[e]lz]e (e ]E]

o
jo)
=
wn
—

N
>
™
(@]
o

c =
<
=<
<

E

'T'I
@
ac

Assim, A=B4 ; T=E2 ; C=D4 ; etc.

Exemplo: CHAMAR A JOANA =D4 D5B4 C1 B4 C2 B4 ...E1 B4 D1 B4

Cddigo 2 - Passa 2 Melros:

O cddigo “passa-dois-melros” consiste em intercalar duas letras

aleatodrias entre cada letra da mensagem que queremos codificar:

Mensagem:
<> JANTAR AS FEBRAS
&>

Mensagem Codificada:
< JIMASUNAETIMASRRAS AMISSU FRIEMIBURRINATOSAS

(JIMASUNAETIMASRRAS AMISSU FRIEMIBURRINATOSAS)

Nota: podem ser usados outros cddigos do género, como por
exemplo “passa-trés-melros”, ou colocando simplesmente a(s)
letras(s) aleatdrias antes das letras da mensagem.

Cddigo 3 - Alfabeto Invertido:

Por baixo do alfabeto normal, escreve-se o mesmo alfabeto, mas
invertido. As letras de baixo sdo a codificagdo das de cima.

Exemplo: JOGO = QLTL

Cddigo 4 - Morse:

Usando o conhecido cddigo morse, “trago” ( - ) ou “ponto” ( e ),
escrever a mensagem na respetiva simbologia.

(6]
(]
2]
[
[&]

|~ |of~lo]={z
|
O

=l=El= = =]
o]
|

Exemplo: ARVORE = e e-e 000 ge—s e

Variante - Codigo Morse com Nos:

N6 direito = = Ponto.
N6 de oito &= = Trago.
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Exemplo
de letras

Cddigo 8 - Cadigo +3:
Codigo Morse com Noés

-5 o Cada letra do aIfaE)etf) corresponde a letra cjue esta 3 posicdes a
frente da sua sequéncia normal. Podemos entdo fazer uma tabela:

@@@@

K3 KN B A KA KR RN RN EA RN KN
D E F G H | J K L M N [0} P

cagos- oo Dwta I3 N K K N N A KN A KA KN KA R
Q R S T U \% W X Y z A B C

O Codigo Data é feito com recurso a uma tabela onde na coluna
mais a esquerda se coloca uma data (a data chave do cddigo, que
neste exemplo é 1984).

Cada letra é composta de dois algarismos:

<> 012corresponde a linha.

< 02%2acoluna.

Assim, A =D; B =E, etc...
Exemplo: ESCUTA = HVFXWD

Este cddigo pode ter inUmeras variagdes: +2 ; +5; -3 ; -4 ; etc...

A mensagem codificada é escrita com os algarismo todos juntos. L L .
Cédigo 9 - Codigo Braille.

--. |31 I I I N N N N
2 A B C D E F G H | J

[ el e0 o0 o0 [ Ye! o0 o0
- 0o A e0B 00 C CeD CeE e0F e G
00 00 Q0 00 00 00 00
K L M N (0] P Q R S T
“ eC oe oOe [ Y [ e o0 oo
H | J K L M N
oo eC oo 00 e0 00 oe
u v w X Y z 0 1 2 3 00 00 00 ®0 00 °0 e0
4 5 6 7 8 9 eC oo (X [ Ye! o) oe ®0
[] S25 S2p 2 SOy DOg ST ¥y
[ Je} 0 0 0 o0 0 e0
Exemplos: [ o) oe oo oo °C o0 00
< C=23 o0V eeWiooX CeY CeZ 0! ee!
& R=08 o0 oce o0 oo o0 o0 e0
- V=22 00 ce 4 00 oo, Oe / 00 ( 00 )
<> ALERTA=21 02 25 08 010 21 <.>8 ' 2: 82 ' 58 28 :2 2:
oce e0 [ Yo o0 (X °0 oo
Caodigo 6 - Alfabeto Numeral: ee 0 001 902 063 Ce4 Ce5 e0b
00 00 0 00 00 00 00
Cada letra do alfabeto corresponde a um nimero. Para identificar o &8 , @0 o O8 g OO, DO _ 00 _ OO0 4
o . L oo (X e 0 oo 00 ee = Oe
codigo é preciso dar a chave. Se, por exemplo, a chave do cédigo for o0 00 00 0 o0 o0 0
12, podemos fazer uma tabela de conversdo:
DD EE DRI oo o
12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24
(X} [ Je) [ Je] [ Je] [ ] e O L]
DOOOODBDEDEEE 5 ¢ o# o5 8 T
25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 D E R R E M
Exemplo: ALERTA=12 23 16 29 31 12
Cédigo 10 - Homografico.
Caodigo 7 - Caranguejo: 1. As letras acentuadas e o ¢ sdo transmitidas com sinal dobrado;
2. Para transmitir os numeros faz-se o sinal de “Numeral”,
As letras e as palavras sdo escritas ao contrario. Inicia-se a passando todas as letras, a ter o valor de nimeros até que se
mensagem do final do texto para o inicio de forma invertida. transmita o sinal de “Alfabeto” (J); as letras transmitidas a
seguir a este sinal passam a ter novamente o valor de letras;
Exemplo: 3. O sinal de fim de grupo é final de palavra;
< Texto da mensagem: BOA CAGA E SEMPRE ALERTA. 4,  Osinal de atengdo faz-se com as bandeirolas descrevendo um
<~ Texto da mensagem codificado: = ATRELA ERPMES E ACAC oito para ndo se enrolarem;
AOB 5.  Osinal de erro anula toda a palavra.
6.  Sinais de pontuagdo:
77 Autor: Jodo M. F. Jorge
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a) Ponto — AAA
b)  Dois Pontos — 0OS
c)  Virgula—-GW
d) Ponto de Interrogagdo — UD
7. IniciagGes de servigo:
a) Entendido (no final de cada palavra)

b)  Entendido (no final da mensagem)—R 2 x
. N \
c) Final de transmissdo — AR sEm EFEITO
d) Chamada - Sinal de atengdo 5.2 Circulo (inclui o sinal
4.2 Circulo (inclui o sinal L - p
e) Pronto para receber — K numérico, J ou alfabético 6.2 Circulo (W, X)

- “Sem Efeito”)
f) Espere (ndo pronto...) — AS eV

g) Se ndo tiver entendido ndo faz os respetivos sinais e o
posto emissor repete.

o z
-
ﬁ U
A iB 2|C 3D 4IE 5F 6|G d = 7.2 Circulo
o)
EI-L‘
o
H 8l Ik OlL N = = 2.2.2 - Hierarquia dos Conhecedores.
Q
O
0 P Q R S/ |m ) x . : x .
T ) Celia Pearce chama a atengdo para outro tipo de informacgao, que é
8 privada de todas as entidades que mencionamos até agora:
T TR AW % informagdo gerada aleatoriamente, como o langamento de um
e |sssste 9 dado. Dependendo da sua opinido sobre a predestinagdo, pode
8 argumentar que esta informagdo nem sequer existe até ser gerada e
Jd ) o revelada, pelo que referir-se a ela como privada é um pouco
g disparatado. Mas encaixa bem num diagrama que Jesse Schell
V) chama “hierarquia dos conhecedores”, o qual ajuda a visualizar a
: W X L relagdo entre os estados publico e privado:
POUCEADE O] DUSICS KoL o ™.
o "
v} e
Z = Cada circulo da Figura seguinte representa um “conhecedor”.
Os conhecedores:
1. Deus.
Exemplo: AZIMUTE 2. Jogo.

3. Jogadores1,2e3.

Jogador 2

Jogador 1

1.2 Circulo 2.9 Circulo 3.2 Circulo Fonte da Imagem: Jesse Schell. The Art of Game Design - A Book of lenses. Morgan Kaufmann

Cada ponto representa alguma informacdo no jogo - o estado de um
atributo.
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A. A é uma informagdo que é completamente publica, como a
posicdo de uma pega num tabuleiro de jogo, a posicdo de um
jogador ou da bola num jogo desportivo ou uma carta virada
para cima. Todos os jogadores tém conhecimento dessa
informagao.

B. B é o estado que é partilhado entre os jogadores 2 e 3, mas
mantido em segredo do jogador 1. Talvez 2 e 3 tenham tido a
oportunidade de ver uma carta virada para baixo, mas o
jogador 1 ndo. Ou talvez os jogadores 2 e 3 sejam oponentes
virtuais ou reais do jogador 1 e o seu algoritmo os faca
partilhar informagdes para que possam fazer equipa contra o
jogador 1.

C. C é informagdo privada de um unico jogador, neste caso, o
jogador 2. Podem ser as cartas que lhe foram dadas, por
exemplo.

D. D é umainformacdo que o jogo conhece, mas ndo os proprios
jogadores. Ha alguns jogos de tabuleiro mecanicos em que
este tipo de estado existe na estrutura fisica do jogo de

tabuleiro, mas é desconhecido dos jogadores. O Stay Alive era
um exemplo classico, com barras de plastico que, quando
movidas, revelavam buracos no tabuleiro. O Touché é outro
exemplo
polaridade desconhecida debaixo de cada casa do tabuleiro.
Os estados sdo “conhecidos” pelo jogo, mas ndo pelos
jogadores. Outro exemplo s3o os jogos de RPG de mesa, que
incluem um “mestre de masmorras” ou “mestre de jogo”, que
ndo é um dos jogadores e que conhece em privado uma
grande parte do estado do jogo, uma vez que é o mecanismo
operacional do jogo, por assim dizer. A maioria dos jogos de
computador tem uma grande quantidade de estado interno
que ndo é conhecido pelos jogadores.

E. E é uma informacgdo gerada aleatoriamente, conhecida apenas
pelo Destino, Deus, etc.

interessante, onde sdo colocados imanes de

Relativamente ao ponto D., no caso dos jogos desportivos coletivos
como o futebol, jogo analdgicos, a informagdo do estado interno do
jogo apenas pode ser recolhida e processada em tempo real
recorrendo a utilizagdo da Inteligéncia Artificial e Visualizagdo de
dados da analise da performance em tempo real. J.M. Buldu e
colaboradores no artigo Football tracking networks: Beyond event-
based connectivity, criaram as redes de acompanhamento do
futebol (football tracking networks) e conseguiram captar as
interacGes dos jogadores que vdo para além dos passes e introduzir
os conceitos de Redes de Fluxo de Bola, Redes de Marcagdo, Redes
de Proximidade Assinada e Redes de Coordenacdo Funcional.

Atualmente é possivel o acesso a conjuntos de dados detalhados
que contém todas as a¢des que ocorrem durante um jogo, mesmo a

posicdo dos jogadores e da bola em qualquer momento,
promovendo uma diversidade de novas metodologias para
descrever e compreender o que acontece no campo. Esta

informagdo ndo é do conhecimento do proéprio Jogo, mas dos
analistas que estdo fora do jogo, sendo a Unica forma de se
conhecer o estado de varios atributos do jogo.

Todas estas métricas “avancadas” referem-se a agBes executadas
pelos jogadores em campo, sendo possivel utilizar as redes para
analisar equipas de futebol. Na Faculdade de Motricidade Humana,
quando participei na cadeira de futebol orientada pelo Jorge Castelo,
tive a oportunidade de estudar em profundidade o modelo técnico-

79

tatico do jogo de futebol o qual foi posteriormente publicado no

livro com este mesmo titulo.

Construgdo de redes de passes baseadas em eventos. Em (A), mostra um exemplo da rede de
passes de jogadores obtida durante o jogo entre o F.C. Barcelona (equipa visitante) e o R.C.D.
Espanyol (equipa da casa) durante a época 2018/2019. Os jogadores, que sdo os nds da rede,
sdo colocados na posigdo média de todos os seus passes completos. As ligagdes representam o
numero de passes entre pares de jogadores. Os substitutos estdo destacados a verde. Em (B),
representamos a rede de passes de campo do mesmo jogo. Neste caso, os n6s sdo divisdes do
campo e as ligagdes representam o nimero de passes entre eles.

Fonte da Imagem: J.M. Buldd, D. Garrido, D.R. Antequera, J. Busquets, E. Estrada, R. Resta and
R. Lépez del Campo. Football tracking networks: Beyond event-based connectivity.

Espanyol

BUOIEIEG
\

Construgdo de uma rede de fluxo de bola (BFN). Neste exemplo, mostra-se 0 movimento da
bola pelo campo durante o jogo entre o R.C.D. Espanyol (equipa da casa) e o F.C. Barcelona
(equipa visitante), época 2018/2019.

Fonte da Imagem: J.M. Buldd, D. Garrido, D.R. Antequera, J. Busquets, E. Estrada, R. Resta and
R. Lépez del Campo. Football tracking networks: Beyond event-based connectivity.

triangles

@ Atiético Madrid
. Real Valladolid
positive link

Atletico Madrid mixed (AM-AM-RV)

o " ——Real Valladolid mixed (RV-RV-AM)
= negative link : i

0 2 [ o " T 2 1 " w

R (m)

Construgdo de uma rede de proximidade assinada (SPN). Nos graficos superiores, um exemplo
de modificagdo da distdncia limite R considerada para criar ligagdes entre jogadores: R= 5
metros em (A), R=10 metros em (B) e R=15 metros em (C).

Fonte da Imagem: J.M. Buldd, D. Garrido, D.R. Antequera, J. Busquets, E. Estrada, R. Resta and
R. Lépez del Campo. Football tracking networks: Beyond event-based connectivity.
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O livro mostra claramente a profundidade da exigéncia
metodoldgica inerente a interpretacdo da complexidade da situagdo
do jogo a qual tem que ser sistematizada com o maximo rigor.
Porém, esta informagdo permite-nos antecipar e planear a equipa
mas ndo nos dd o conhecimento daquilo que ira acontecer em
tempo real no jogo. O jogo caracteriza-se pela relagdo dialética e
contraditdria do ataque versus defesa, consubstanciando modos de
interagdo no seio de redes de comunicagdo (cooperagdo) e de
contra-comunicagdo (oposi¢do), que se traduzem na aplicagdo de
acGes técnico-taticas individuais e coletivas, organizadas e
ordenadas num sistema de relagdes e inter-relagdes coerentes e
consequentes, de ataque e defesa, tendo em vista o desequilibrio
do sistema opositor, na procura de uma meta comum. A realidade
da EF tem gravitado em torno do jogo desportivo (oposi¢do) mas
esta proposta do Game-Designer pretende ultrapassar esta
monocultura desportiva e alargar o leque de possibilidades de
experiéncias pedagdgicas para os nossos alunos.

Esta informacgdo serve apenas como exemplo para se perceber que
no contexto dos jogos analdgicos atualmente é possivel recolher
informacgao sobre o estado do jogo em tempo real o qual ultrapassa
a capacidade de observagdo e analise dos jogadores em campo.
Porém, trata-se apenas de uma ilustragdo porque nds, no contexto
da aula de Educagdo Fisica, quando criamos jogos, tempos que
simplificar a nossa tarefa e optar por solugGes praticas e eficazes.

Os jogos que obrigam os jogadores a ter em conta demasiados
estados (demasiadas pegas de jogo, demasiadas estatisticas sobre
cada personagem) para jogar podem confundir e sobrecarregar.
Pensar no seu jogo estritamente como um conjunto de objetos e
atributos com estados variaveis pode dar uma perspetiva muito util,
e serve como Lente #22.

Lente #22: A Lente do Estado Dinamico

Para utilizar esta lente, pense nas informag&es que mudam durante o jogo e em
quem tem conhecimento delas. Faga a si proprio estas perguntas:

Quais sdo os objetos no meu jogo?

Quais sdo os atributos dos objetos?

Quais sdo os estados possiveis para cada atributo?

O que é que desencadeia as mudangas de estado para cada atributo?
Que estado é conhecido apenas pelo jogo?

Que estado é conhecido por todos os jogadores?

Que estado é conhecido por alguns ou apenas por um jogador?

R R I

Mudar quem sabe que estado melhoraria o meu jogo de alguma forma?

Jogar um jogo é tomar decisdes. As decisGes sdo tomadas com base em
informagdes. Decidir os diferentes atributos, os seus estados e quem sabe sobre
eles é fundamental para a mecanica do jogo. Pequenas alteragdes a quem sabe
que informagdo pode mudar radicalmente um jogo, por vezes para melhor, por
vezes para pior. Quem sabe sobre que atributos pode até mudar ao longo de um
jogo - uma dtima maneira de criar drama no teu jogo é fazer com que uma
informagdo privada importante se torne publica de repente.

2.3 - M3. Agoes.

A proxima mecanica de jogo importante é a agdo. As agoes sdo 0s
“verbos” da mecanica de jogo. Existem duas perspetivas sobre as
agbes ou, por outras palavras, duas formas de responder a pergunta:

O que podem os jogadores fazer?

O primeiro tipo sdo as Ag¢Oes Operacionais (AO) - estas sdo
simplesmente as a¢Ges basicas que um jogador pode realizar.
Por exemplo, no jogo de damas, um jogador pode efetuar
apenas trés operagoes basicas:

a)  Mover uma pega para a frente.

b)  Saltar uma pega do adversario.

c) Mover uma peca para tras (apenas reis).

O segundo tipo sdo as Ag¢bGes Resultantes (AR) - estas sdo
acGes que so tém significado no quadro geral do jogo - tém a
ver com a forma como o jogador utiliza as A¢des Operacionais
para atingir um objetivo. As ag¢les resultantes envolvem
frequentemente interagdes subtis no jogo e sdo
frequentemente movimentos muito tdticos. Na maioria dos
casos, estas acdes ndo fazem parte das regras, mas sim de
acoes taticas que surgem naturalmente a medida que o jogo é
jogado. A maioria dos criadores de jogos concorda que as
acbes emergentes interessantes sdo a marca de um bom jogo.
Consequentemente, a propor¢do de acdes resultantes
significativas em relagdo as agOes orientadas para a operagdo
é uma boa medida da quantidade de comportamento
emergente que o jogo apresenta. De facto, é um jogo elegante
que permite ao jogador um pequeno numero de agdes
orientadas para a operagdo, mas um grande numero de agGes
orientadas para o efeito. Note-se que esta é uma medida algo
subjetiva, uma vez que o numero de agdes resultantes

“significativas” é uma questdo de opinido. A lista de AR é

geralmente mais longa do que a lista de AO. Considere as

possiveis AR no jogo de damas:

a) Proteger uma peca de ser capturada movendo outra
pega para tras dela.

b)  Forgar um adversario a efetuar um salto indesejado.

c)  Sacrificar uma pega para enganar o adversario.

d)  Construir uma “ponte” para proteger a sua fila de tras.

e)  Mover uma peca para a “fila do rei” para a transformar
num rei.

f) E muitos outros

Respostas Taticas

A forma como o
jogador utiliza as AcGes
Operacionais para
atingir o Objetivo
Ac0es Técnico-Taticas
Individuais e Coletivas \l,

Acles AgOes
Operacionais Resultantes

Objetivos

=
Ve

l

M3 - Jesse Schell
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Porém, a sua introdugdo neste contexto serve apenas para fazermos
um paralelismo entre a linguagem dos Game Designers e dos
Professores de EF que receberam a sua formagdo no ambito
desportivo.

a) As Agbes Operacionais correspondem neste contexto do
desporto as Agoes Técnico-Taticas.
<~ Agdes Técnico-Taticas individuais.
< Fases da resposta Tatica.
<> Agdes Técnico-Taticas Coletivas.

b) As AgOes Resultantes correspondem a Respostas Taticas
(motoras) dos jogadores ndo como resultado final dos
sistemas neurofisiolégicos, mas sim, entendido na globalidade
deste comportamento inseparavel do envolvimento que as
situacBes em si encerram. E nesta dimens3o da intengdo
(escolha através dos mecanismos percetivos, do que é mais
importante) e comportamental (resolugdo tatica mais eficaz e
criativa), que enquadramos a pertinéncia do nosso esforgo.
Neste sentido, qualquer jogador perante uma dada situagdo
de jogo, é confrontado com um elevado nimero de relagdes e
interrelagdes imensamente complexas, submetendo a leitura
dessa situagdo, a uma logica (estrutura) que é fungdo de
aspetos relacionados com o proéprio jogador (personalidade,
conhecimentos, experiéncia, missdo tatica especifica, etc.), e
dos aspetos relacionados com o meio envolvente em que este
se posiciona.

Simular Passar

Driblar/Fintar Cabecear

/)

Proteger \\-/ Rematar
L)
/ :
Conduzir / i \ Desarmar
.\’\
Receber o te) Intercetar
) S g

M3 - Jesse Schell. Ages Operacionais (A¢des Técnico-Taticas
Individuais no Futebol, Jorge Castelo)

81

= Manter posse de bola
= Progredir em diregdo a baliza
= Criar situagdes propicias a finalizagdo

Durante a intervencgdo
sobre a bola

Antes de Intervir Depois de Intervir

sobre a bola o o sobre a bola
= Apoiar \ = Cobertura ofensiva
= Progredir = Apoio lateral
= Romper 2 = Apoio frontal
= Mobilidade
% @ = Rotura
= Equilibrio

M3 - Jesse Schell. Acées Operacionais (3 fases da resposta Tatica no
Futebol, Jorge Castelo)

Deslocamentos
Defensivos

= Deslocamentos para recuperagdo defensiva
= Deslocamentos para manter o equilibrio

Deslocamentos

Combinagdes Taticas
Ofensivos

T iy
= Manter posse de bola o o - Simples
= Progredir em diregdo a baliza v = Diretas

= Criar situagBes propicias  finalizacdo * Indiretas:
* Dobras
* Cortinas-ecrds

)
* Compensagoes-
2

desdobramentos
g T o~
* TemporizagBes
* Esquemas Téticos

M3 - Jesse Schell. Acdes Operacionais (A¢des Técnico-Téticas
Coletivas no Futebol, Jorge Castelo)

Este nivel de andlise tdo detalhado que podemos encontrar na
literatura da especialidade ultrapassa largamente os objetivos
curriculares e ndo pode ser usado como referéncia para o Designer
de Jogos na Educacdo Fisica.

O curriculo de EF pede-nos a utilizacdo de jogos desportivos com
caracteristicas regulamentadas que n3o permite espagco para a
divergéncia, inovagdo e criatividade. Mesmo que possamos optar
por uma estratégia intermédia do Design de Jogos que lhe vou
chamar de Jogos Modificados Geneticamente (JMG), ndo estamos a
criar de raiz novos jogos que solicitam aspetos diferentes e
inovadores. Porém, os JMG permitem introduzir e/ou retirar Agbes
Operacionais para modificar as Agées Resultantes, obrigando a uma
reformulagdo do raciocinio tatico, considerando esta nova Mecanica
de Jogo que resulta em alteragbes da Dindmica e Estética
(Experiéncia) e Etica do Jogo.

Autor: Jodo M. F. Jorge
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Basquetebol 3x3 Corfebol Frisbee
-i—L@ -;-L@ -;'L@

Jogo Modificado Genéticamente

&

Por exemplo, misturar aspetos do Jogo de Basquetebol 3x3 com o
Corfebol e desta forma teriamos um cesto de Corfebol colocado no
centro do campo, este seria circular e as duas equipas procuram
marcar pontos no mesmo cesto central. Neste jogo retira-se a
possibilidade de driblar (elemento regulamentar do Corfebol
aumentando a necessidade de cooperagdo através do passe e
recegdo) e sempre que a equipa perde a posse de bola, a equipa
adversaria tem que passar a bola a um jogador situado na periferia
do campo para reiniciar o seu ataque. No jogo resultante participam
apenas 3 jogadores de cada equipa e o objetivo é acertar no cesto
colocado no centro de um espacgo de jogo em forma de circulo. As
regras que se aplicam para os deslocamentos e passes sdao comuns
ao Corfebol e basquetebol e as infragdes sdo aquelas aplicadas no
Corfebol. N&do existe arbitro e o jogo sera auto-arbitrado
implementando-se o modelo do Ultimate Frisbee. Se, durante um
jogo, o Capitdo de Espirito de uma equipa acreditar que uma ou
ambas as equipas ndo estdo a seguir o Espirito do Jogo, ele/ela pode
pedir um Desconto de Tempo do Espirito do Jogo.

Durante o Desconto de Tempo de Espirito, todos os membros de
ambas as equipas devem formar o Circulo de Espirito no meio do
campo. Os Capitdes de Espirito das duas equipas adversarias devem
discutir separadamente todos os problemas atuais com a adesdo ao

SOTG, determinar formas de retificar esses problemas e, em seguida,

transmitir o acordo ao circulo espiritual (World Flying Disc
Federation - WFDF).

O Circulo de Espirito do Frisbee que introduz uma estratégia que
promove a comunica¢do e as normas ligadas ao Espirito do Jogo
(SOTG — spirit of the game). Os Circulos de Espirito sdo uma boa
forma de estabelecer uma ligagdo positiva com a outra equipa e de
resolver possiveis conflitos. Apds o fim do jogo, ambas as equipas
formam um circulo com jogadores alternados. Este circulo pode ser
utilizado para
questdes que possam ter ocorrido durante o jogo.

realcar alguns aspetos positivos e/ou discutir
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Area Restritiva
Linha de
Trés Pontos (6,25 m)

Circulo Central

Linha de
Meio-Campo

Linha de
Lance Livre

Campo de Jogo Geneticamente Modificado: neste exemplo utilizamos o campo de
basquetebol e a partir do centro do campo e a linha lateral (15 metros), desenhamos dois
circulos concéntricos. O circulo central serve de zona restritiva. No centro fica colocado o cesto
para a pontuagdo (pode ser um cesto de corfebol ou outro cesto). No exemplo em baixo
utilizamos como referéncia o campo de andebol. O circulo é maior no caso do campo de
andebol permitindo equipas com maior nimero de jogadores.

Linha de 6 metros

Secretério

Cronometrista
%00,

..... Linha de Meio-Campo

Area
de Baliza

Linha de 7 metros
Linha de 4 metros

Zonas
de Substituicao

Linha
de 9 metros

Campo de andebol. #

Linha de Baliza

Diferengas relativamente aos jogos

desportivos de invasdo territorial:

a) N&o existe uma separagdo de
campos ou territérios de ambas
as equipas. As equipas
partilham o mesmo espago
comum e como tal ndo existe a
nogdo de invasdo de territdrio.

b) A geometria circular do espago
de interacgdo social de oposigéo,
cria uma nogao de acolhimento,
equidistancia, centralidade e
periferia. Todos jogos
desportivos coletivos jogam-se
em campos retangulares onde
cada equipa possui um
territério que simboliza o seu territério geografico (local-
aldeia; regional; nacional: no caso dos jogos internacionais).
Este jogo dissolve a nogdo de territdrio separado para
introduzir a nogdao de espago comum. O jogo inicia-se com
todos os jogadores posicionados entre a linha final (linha
continua) e a linha de inicio e reposi¢do da bola em jogo (linha
tracejada) depois de uma conversdo (ponto). Existe um circulo
pequeno central que define uma zona restritiva. Os jogadores
podem langar de qualquer parte do campo com excec¢do da
zona restritiva. Os jogadores podem entrar na zona restritiva
par recuperar uma bola depois de um langamento ou para
defender o cesto do langamento. Assim que recuperam a bola

Exemplo e cesto ¢o
Neste caso utiliz

0os

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



devem sair rapidamente. Os jogadores podem atravessar essa
drea restritiva para ganhar vantagem posicional, e podem
estacionar ali, com ou sem bola, apenas ndo podem langar
dentro dessa zona.

c)  Asfaltas marcam-se no local onde sdo efetuadas.

d) Podemos ou ndo adotar a regra do corfebol, rapaz marca
rapaz e rapariga marca rapariga (quando existe uma diferenga
significativa em termos fisicos ou técnicos, deve-se optar por
esta regra.

e) N&o pode haver uma interagdo entre jogadores na proporgao
de 2*1, apenas se pode defender 1*1 (marcagdo individual).

f) Cada cesto contabiliza 1 ponto na equipa adversaria. Ganha a
equipa que tiver menos pontos. Desta forma o sucesso ndo
depende daquele que amealha mais pontos, mas da equipa
que oferece mais pontos ao adversario. A vantagem do
esforco advém da capacidade de dar pontos. Sempre que uma
equipa pontua, a equipa adversaria deve repor a bola em jogo
na periferia do campo, atrds da linha circular tracejada.
Sempre que uma equipa langa ao cesto e ndo converte, e a
equipa adversaria recupera a posse de bola, s6 podem atacar
depois de garantir que a alguém, da sua equipa, recebe a bola
(passe) atras da linha periférica a tracejado (equivalente ao
basquetebol 3*3 onde os alunos tém que recuar a linha de 3
pontos). Quando se marca ponto todos os jogadores tém que
estar na periferia mas quando se ganha a posse de bola, basta
1 jogador da equipa nessa zona para receber e ativar/validar o
ataque.

g) Nio se pode driblar e/ou progredir individualmente com a
bola. Apenas se pode progredir (desmarcar) sem a posse de
bola. Esta regra valoriza uma maior colaboragdo e partilha

entre jogadores em equipas heterogéneas.
Normalmente, um dos problemas ou dificuldades que os
alunos manifestam, sobretudo aqueles com pobre dominio e
controlo de bola (drible), relaciona-se com o seu fraco
envolvimento no jogo porque os colegas ndo lhe passam a
bola com medo que este a perca. Neste caso, como os alunos
ndo podem assumir agdes técnicas individuais (deslocar-se de
forma individual na dire¢cdo do cesto e resolver um ponto de
forma individualista), sdo obrigados a depender e a recorrer a
ajuda dos seus colegas, sejam ou ndo mais habeis, depende
sobretudo da sua posigdo mais ou menos vantajosa.

h)  N&o existe arbitro: a auto-referéncia, tal como no frisbee,
solicita aos alunos o desenvolvimento da capacidade de
entendimento e resolugdo de diferendos.

equitativa

Denise Ferreira da Costa e colaboradores no artigo A Educagdo
Fisica vai além do Esporte, referem que a sua investiga¢do apresenta
uma reflexdo tedrica baseada no facto dos desportos ainda serem o
principal e, as vezes, o Unico conteldo das aulas de Educagdo Fisica
escolar. No seu estudo ddo resposta s a questdes pertinentes que
devemos colocar na nossa realidade portuguesa. De que forma os
desportos tém sido trabalhados na EF escolar? Porém, o tdpico mais
interessante é o que analisa a influéncia dos meios de comunicagdo
social na Educagdo Fisica Escolar e a andlise da aceitagdo dos alunos
relativamente a outros conteldos além do desporto. A maior
riqueza da Educagdo Fisica esta para 14 do horizonte do desporto e o
Projeto Game Designer é uma das solugBes pedagdgicas do Novo
Paradigma da EF.
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Tentar criar “jogabilidade emergente”, ou seja, agles resultantes
interessantes, foi comparado a cuidar de um jardim, uma vez que o
que emerge tem vida prdpria mas, ao mesmo tempo, é fragil e
facilmente destruido. Quando repararmos em agdes interessantes
orientadas para o efeito que sdo solicitadas no jogo, devemos ser
capazes de as reconhecer e fazer o possivel para as cultivar e dar-
lhes uma oportunidade de florescer. Mas o que é que faz com que
estas coisas aparecam em primeiro lugar? Nao é apenas sorte - ha
coisas que se podem fazer para aumentar as hipdteses de
aparecerem agoes interessantes orientadas para o efeito. Aqui
estdo cinco dicas para preparar o solo do seu jogo e plantar
sementes de emergéncia.

1.  Acrescentar mais verbos - ou seja, adicionar mais Agoes
Operacionais. As agdes resultantes surgem quando as AO
interagem entre si, com os objetos e com o espago de jogo.
Quando se adicionam mais AO, ha mais oportunidades de
interagcdo e, consequentemente, de emergéncia. Um jogo em
que se pode correr, saltar, disparar, comprar, vender, conduzir
e construir terd muito mais potencial de emergéncia do que
um jogo em que sé se pode correr e saltar. Mas tenha cuidado
- adicionar demasiadas ag¢bes operacionais, especialmente
aquelas que ndo interagem bem umas com as outras, pode
levar a um jogo inchado, confuso e deselegante. Tenha em
mente que a proporgdo entre as AR e as AO é mais importante
do que o nimero de AO. Normalmente, é melhor adicionar
uma boa AO do que uma série de agdes mediocres.

2. Verbos que podem atuar sobre muitos objetos - esta é
possivelmente a coisa mais poderosa que se pode fazer para
criar um jogo elegante e interessante. Se dermos a um jogador
uma arma que s6 pode disparar contra os maus, temos um
jogo muito simples. Mas se essa mesma arma também puder
ser usada para disparar contra uma fechadura de uma porta,
partir uma janela, cagar comida, rebentar um pneu de um
carro ou escrever mensagens na parede, comega-se a entrar
num mundo de muitas possibilidades. Continua a haver

apenas uma AO: “disparar”, mas ao aumentar o nimero de
coisas que podem ser utilizadas para disparar, o nimero de
acoes significativas orientadas para o efeito também aumenta.
3.  Objetivos que podem ser alcangados com mais do que uma
forma - é 6timo deixar os jogadores fazerem todo o tipo de
coisas diferentes no jogo, dando-lhes muitos verbos e verbos
com muitos objetos. Mas se os objetivos s6 puderem ser
alcangados de uma forma, os jogadores ndo tém motivos para
procurar _interacdes invulgares e estratégias interessantes.
Para continuar com o exemplo do “disparar”, se deixar os
jogadores disparar todo o tipo de coisas, mas o objetivo do

jogo for apenas “disparar contra o monstro chefe”, os
jogadores so6 o fardo. Por outro lado, se for possivel disparar
contra o monstro, ou disparar contra uma corrente de suporte
para que um candelabro se despenhe sobre ele, ou talvez nem
sequer disparar contra ele, mas deté-lo através de meios ndo
violentos, teremos uma jogabilidade rica e dindmica, onde
muitas coisas sdo possiveis. O desafio com esta abordagem é
que o jogo se torna dificil de equilibrar, pois se uma das
opgoes for sempre significativamente mais facil do que as
outras (uma estratégia dominante), os jogadores vdo sempre
perseguir essa opgao.

4,  Muitos temas - se as damas envolvessem apenas uma peca
vermelha e uma preta, mas tivessem as mesmas regras, o jogo
ndo seria de todo interessante. E porque os jogadores tém
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muitas pecas diferentes que podem mover, pegas que podem
interagir umas com as outras, coordenando e sacrificando,
que o jogo se torna interessante. Este método ndo funciona
obviamente para todos os jogos, mas pode funcionar nalguns
sitios surpreendentes. O nimero de agles resultantes parece
ter uma magnitude aproximada de sujeitos vezes verbos vezes
objetos, pelo que a adigdo de mais sujeitos & muito provavel
que aumente o numero de agGes resultantes.

5. Efeitos secunddrios que alteram os condicionalismos - se, de
cada vez que realizar uma agdo, esta tiver efeitos secundarios
que alterem os constrangimentos impostos a si ou ao seu
adversario, é provavel que surja um jogo muito interessante.
Vejamos novamente o caso das damas. Cada vez que se move
uma pega, ndo s6 se alteram as casas que se ameagam
capturar, como também se alteram as casas para onde o
adversario (e o jogador) se pode mover. De certa forma, cada
movimento altera a prépria natureza do espago de jogo, quer
seja ou ndo essa a sua intengdo. Pensa como as damas seriam
diferentes se varias pecas pudessem coabitar pacificamente
num Unico quadrado. Ao forgar a alteragdo de varios aspetos
do jogo com cada agdo operacional, é muito provavel que
surjam subitamente AR interessantes.

Lente #23: A Lente da Emergéncia

Para garantir que o seu jogo tem qualidades de emergéncia interessantes, faca a
si proprio estas perguntas:

< Quantos verbos tém os meus jogadores?
Em quantos objetos pode atuar cada verbo?
De quantas formas podem os jogadores atingir os seus objetivos?

Quantos sujeitos controlam os jogadores?

et

Como é que os efeitos secunddrios alteram os constrangimentos?

Quando se comparam jogos com livros e filmes, uma das diferengas
mais marcantes é o numero de verbos. Os jogos limitam

A SportAccord é uma organizagdao mundial de eventos desportivos
sediada na Capital Olimpica, Lausanne, Suiga, e governada por
partes interessadas que representam as Federagdes Internacionais
Olimpicas e ndo Olimpicas. As partes interessadas do Sport Accord
representam mais de 120 Federagdes Desportivas Internacionais.
Muitas destas Federagdes integram varias modalidades desportivas
o que multiplica o numero de desportos. Relne Federagdes
Internacionais e organizagdes envolvidas no negécio do desporto
com o objetivo de servir, promover e proteger os interesses comuns
dos seus intervenientes, ajuda-los a atingir os seus objetivos globais
e facilitar a partilha de conhecimentos. Todas estas Federagdes
Internacionais querem promover os seus interesses individuais e
obviamente que a Educagdo, mais especificamente a EF é um
espaco privilegiado para exercerem a sua influéncia.

Os atuais curriculos de EF (AEEF) apenas contemplam um leque
restrito de opcdes, beneficiando e promovendo determinados
desportos em detrimento de outros, ndo havendo um argumento
ou critério verdadeiramente logico para tal inclusdo ou exclusdo.
Além disso, seria impossivel aos alunos, durante o seu percurso
escolar, experimentar todos os desportos que existem. Por outro
lado, ndo é de forma alguma o interesse e objetivo da EF, promover
o desporto, no entanto este conseguiu-se infiltrar impor, através
daqueles que defendem a ideologia da Educagdo Desportiva de
Siedentop, na Educagdo Fisica Nacional.

Como tal, ndo faz sentido repetir as mesmas matérias em todos os
ciclos de ensino ou realizar desportos que proporcionem
experiéncias MDEE (Mecéanica, Dinamica, Estética e Etica) muito
semelhantes, porque o objetivo da EF ndo é a iniciagdo a pratica
desportiva, mas sim a literacia fisica, privilegiando o ecletismo (O
desporto ndo é um fim em si mesmo). Torna-se redundante colocar
os alunos em contacto com todos os jogos desportivos coletivos das
AEEF na medida que a_abordagem de um deles permite que os
alunos entrem em contacto com 0s mesmos pressupostos técnicos e
téticos, regulamentares, comuns a todos eles. Desta forma ganha-se

normalmente os jogadores a um leque muito restrito de acdes
potenciais, enquanto nas histdrias o nimero de agdes possiveis em
que as personagens se podem envolver parece quase ilimitado. Este
é um efeito secundario natural do facto de, nos jogos, as agles e
todos os seus efeitos terem de ser simulados em tempo real, ao
passo que nas historias tudo é trabalhado antecipadamente.

A razdo pela qual tantos jogos parecem semelhantes uns aos outros
é porque utilizam o mesmo conjunto de acGes. Se olharmos para os
jogos que sdo considerados “derivados”, veremos que tém o mesmo
conjunto de a¢les que os jogos mais antigos. Se olharmos para os
jogos que sdo considerados “inovadores”, veremos que oferecem
aos jogadores novos tipos de agdes, operacionais ou resultantes.

As acBes que um jogador pode realizar sdo tdo cruciais para definir a
mecanica de um jogo que a alteragao de uma Unica acdo pode dar
origem a um jogo completamente diferente. Se compararmos os
jogos cujas agdes sdo realizadas com o pé como o futebol e o futsal
com 0s jogos que sdo jogados com a mdo como o basquetebol,
corfebol e o0 andebol, basta esta alteragdo da forma de manipulagao
da bola com os pés ou a mdos para termos jogos aparentemente
diferentes. Digo aparente porque na sua esséncia possuem muitas
Semelhangas Estruturais na sua Mecanica.

tempo para explorar outras formas de expressdo motora, outras

metodologias, outros jogos e sobretudo permite espago para a

divergéncia e criatividade (salvaguarda do legitimo direito ao

pluralismo que significa liberdade pedagdgica).

a) Jogos de Invasdo Territorial com semelhanca estrutural
(basquetebol, andebol, futebol, futsal, raiguebi, floorball,
frisbee, corfebol, etc..).

b) Jogos Desportivos de Rede/Parede com semelhanca
estrutural (ténis, badminton, squash, voleibol, padel), etc...

Aspetos Comuns aos JDC Aspetos Especificos dos JDC

Bola (pela qual lutam as equipas)

Regras dos Jogos (especificas)

Espago de Jogo (onde se desenvolve o
confronto)

Duragdo do jogo (tempo)

Dimensdes do Terreno de jogo

Alvo (a atacar e a defender) (campo)

Colegas (com quem cooperar) Técnicas e téticas especificas (A¢des

24 P Operacionais
Adversaérios (oposi¢do a vencer) P )

Disputa complexa especificas
(individual e coletiva) - Agoes
resultantes

Fonte do contetido: Adaptado de Paula Rom&o e Silvina Pais. Praticas Desportivas e recreativas
- Curso Tecnoldgico de Desporto, 10,2 Ano. Porto Editora.
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Assim o desporto tem estado ligado, historicamente (A partir de
1820), ao processo de socializagdo e de cultura recentes. Porém, se
eliminarmos o desporto da nossa sociedade, as possibilidades de
movimento e de sociabilizagdo pelo movimento continuam a existir
porque o jogo desportivo é uma interpretagdo cultural recente do
movimento (Jogo Desportivo = Jogo - Desportivo = Jogo).

Para que uma crianga desenvolva uma boa fungdo praxica ndo
precisa praticar desporto porque as possibilidades de realizar e
desenvolver um reportério e vocabulario motor rico, coordenado e
integrado, ultrapassa a dimensdao do desporto. Ela precisa sim,
desenvolver uma boa Literacia Fisica a qual pode ndo incluir
experiéncias no ambito da Literacia Desportiva. Como tal, o
Desporto ndo é uma Aprendizagem Essencial. Se eliminarmos a
competicdo (Desporto), uma sociedade continua a florescer, mas se
eliminarmos a cooperagdo, uma sociedade colapsa. Se retirarmos as
Habilidades Motoras Bdsicas, uma crianga apresenta-se iliterada do
ponto de vista motor, mas se eliminarmos as Habilidades Motoras
Compostas e Complexas Desportivas, a crianga consegue explorar e
desenvolver competéncias motoras compostas e complexas sem
necessidade da pratica desportiva.

dizagens Essenciais de Educ
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Introduzem alguns
verbos de agdo: Agdes
Operacionais e Agdes
Resultantes

Jogos de Oposicdo

Interdependéncia

introdutérias dos Negativa
Jogos de Oposigdo Jogos de Cooperagdo
1 Jogos

Interdependéncia
Negativa

Interdependéncia
Positiva

Desportivos

Jogos Pré-
Desportivos

Jogos Nao
Desportivos

Como veremos mais a frente, as grandes diferengas entre jogos de
oposi¢do e cooperagdo, ndo sé acontecem a nivel da Mecéanica, mas
sobretudo na Dindmica, Estética e fundamentalmente na Etica.

A nossa escolha do tipo de agdes (Operacionais e Resultantes)
define significativamente a estrutura do jogo, por isso vamos fazer
com que essa seja a Lente #24.

Lente #24: A Lente da Agdo

Para utilizar esta lente, pense no que os seus jogadores podem fazer e no que ndo

podem, e porqué.

Faca a si proprio estas perguntas:

<> Quais sdo as agdes operacionais no meu jogo?

<> Quiais sdo as agdes resultantes?

<> Que agdes resultantes gostaria de ver? Como posso mudar o meu jogo
para as tornar possiveis?

<> Estou satisfeito com o racio entre agBes operacionais e agdes resultantes?

<> Que agdes os jogadores gostariam de poder fazer no meu jogo que ndo
podem? Posso, de alguma forma, permitir essas agdes, quer como agdes
operacionais quer como agoes resultantes?

Um jogo sem ag¢des é como uma frase sem verbos - nada acontece. Decidir as
acdes no seu jogo é a decisdo mais fundamental que pode tomar enquanto
designer de jogos. Pequenas alteragdes a estas agdes terdo efeitos tremendos,
com a possibilidade de criar uma jogabilidade emergente maravilhosa ou de criar
um jogo previsivel e aborrecido. Escolha as suas agdes com cuidado e aprenda a
ouvir o seu jogo e os seus jogadores para saber o que é possivel fazer com as suas
escolhas.

2.4 - M4. Regras.

As regras sdo, de facto aspeto fundamental da mecénica e definem
Espaco.

Objetos (Materiais Didaticos = Brinquedos).

Acdes.

Consequéncias das AgGes.

RestrigBes as Agbes.

Objetivos.

Ooooooao

Por outras palavras, tornam possiveis todas as mecanicas que vimos
até agora e acrescentam o elemento crucial que faz de um jogo um
jogo - os Objetivos.

David Parlett, historiador de jogos, fez um excelente trabalho ao
analisar os diferentes tipos de regras que estdo envolvidos no jogo,
como mostra este diagrama.

. i i Regras
Regras Fundamentais Regras Operacionais c B
N Média das Regras na < iedalpleds
Base Tedrica implicita do mente de todos os Regras implicitas de
Jogo /_' Jogadores comportamento
Regras Escritas Leis do Jogo
Regras explicitas de
Formulagdo Exlicita 8 P
comportamento:
propriedades, sansdes,
corregdes
Regras Oficiais
Autorizagdo
, 4
Equipamento
Hardware (Incorporagdo
Fisica do Jogo)

; |

=

- Jogar Regras Consultivas

Aplicagdo das regras ao ”Regras” de Estratégia e
Equipamento Tatica

David Parlett: regras que estdo envolvidos no jogo
Fonte da Imagem: Jesse Scehll. The Art of Game Design - A Book of lenses. Morgan Kaufmann
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Isto mostra as relagdes entre todos os tipos de regras que
provavelmente encontraremos, por isso vamos considerar cada uma
delas:

1.

Regras operacionais: Estas sdo as mais faceis de compreender.

Basicamente, sdo o que os jogadores fazem para jogar o jogo.
Quando os jogadores compreendem as regras operacionais,
podem jogar um jogo.

Regras fundamentais: As regras fundamentais sdo a estrutura
formal subjacente do jogo. As regras operacionais podem
dizer: O jogador deve langar um dado de seis lados e recolher
este numero de fichas de poder. As regras fundamentais
seriam mais abstratas: O valor do poder do jogador é
aumentado por um numero aleatério de 1 a 6. As regras
fundamentais sdo uma representacdo matemadtica do estado
do jogo e de como e quando este muda. Tabuleiros, dados,
fichas, medidores de saude, etc.,, sdo apenas formas
operacionais de manter o registo do estado fundamental do
jogo. Como mostra o diagrama de Parlett, as regras
fundamentais informam as regras operacionais. Ainda ndo
existe uma notagdo padrdo para representar estas regras, e ha
algumas duvidas sobre se uma notagdo completa é sequer
possivel. Na vida real, os criadores de jogos aprendem a ver as
regras fundamentais consoante as necessidades, mas
raramente tém necessidade de documentar formalmente
todo o conjunto de regras fundamentais de uma forma
completamente abstrata.

Regras comportamentais: Estas sdo regras implicitas ao jogo,
que a maioria das pessoas entende naturalmente como parte
do “bom espirito desportivo”. Por exemplo, durante um jogo
de xadrez, ndo se deve fazer cdcegas ao outro jogador
enquanto este esta a tentar pensar, ou demorar cinco horas a
fazer uma jogada. Estas regras raramente sdo explicitadas - na
maior parte das vezes, toda a gente as conhece. O facto de
existirem sublinha o facto de um jogo ser uma espécie de
contrato social entre jogadores. Também estas informam as
regras operacionais. Steven Sniderman escreveu um excelente
ensaio sobre regras comportamentais chamado Regras ndo
escritas que nds podemos chamar de curriculo oculto no
contexto pedagodgico. Estas ndo sdo questdes técnicas a qual
Jurjo Torres Santomé, no seu livro O Curriculum Oculto,
aborda referindo que esta dimensdo implicita ndo teria outra
missdo sendo a de conseguir uma continuidade das normas e
valores dominantes tal como sdo definidos e defendidos pelos
grupos sociais que tém mais poder na sociedade adulta. A
descoberta desta dimensdo profunda da escolaridade que
denominamos Curriculo Oculto terd grande importancia a
partir deste momento porque nos vai permitir captar o
significado de praticas e habitos que até ao momento vinham
passando despercebidos. Ndo obstante, se os examinarmos de
forma acritica e o considerarmos como ndo controlaveis por
professores e estudantes nega a possibilidade de emancipagao
4 prética educativa. Por isso, a escolha do tipo de jogos tem
um impacto muito significativo no desenvolvimento moral dos
alunos (Etica = curriculo oculto) e as neurociéncias mostram-
no de forma clara e factual. Tanto as capacidades cognitivas e
afetivas desenvolvidas nos jogos, em como as competéncias
técnicas adquiridas contribuem para a construgdo da imagem
que os alunos tém de si préprios. O tipo de jogos utilizados
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nas aulas de EF promovem um determinado modelo de
socializagdo que produz e reproduz uma determinada forma
de interpretagdo ideoldgica da sociedade. O Projeto Game
Designer tem por objetivo permitir que os professores
assumam a construgdo de jogos de forma consciente
planeando os jogos por medida para que controlem de forma
consciente e responsavel este curriculo oculto no sentido de
criar uma sociedade onde prevaleca uma Consciéncia Social
Plena e uma Moralidade Superior.

Regras escritas: Estas sdo as “regras que acompanham o jogo”,
o documento que os jogadores tém de ler para compreender
as regras operacionais. E claro que, na realidade, apenas um
pequeno nuimero de pessoas |é este documento - a maior
parte das pessoas aprende um jogo pedindo a outra pessoa
que lhe explique como jogar. Porqué? E muito dificil codificar
as complexidades ndo lineares de como jogar um jogo num
documento, e igualmente dificil descodificar esse documento.
Os videojogos modernos tém vindo a eliminar gradualmente
as regras escritas, preferindo que o proprio jogo ensine os
jogadores a jogar através de tutoriais interativos. Esta
abordagem pratica é muito mais eficaz, embora possa ser
dificil e demorada de conceber e implementar, uma vez que
envolve muitas iteragdes que ndo podem ser concluidas até o
jogo estar no seu estado final. Cada designer de jogos deve ter
uma resposta pronta para a pergunta: “Como é que os
jogadores vao aprender a jogar o meu jogo? “Porque se
alguém ndo conseguir perceber o jogo, ndo o vai jogar.

Leis: estas sé se formam guando os jogos sdo jogados em
contextos sérios e competitivos, onde o0s riscos sdo
suficientemente elevados para que se sinta a necessidade de
registar explicitamente as regras de bom espirito desportivo,
ou quando ha necessidade de clarificar ou modificar as regras
oficiais escritas. Estas sdo frequentemente designadas por
“regras de torneio”, uma vez que é durante um torneio sério
que ha mais necessidade deste tipo de esclarecimento oficial.
Os jogos desportivos no ambito do desporto escolar, nos
torneios inter-turmas e no desporto federado utilizam estas
Leis. Considera estas regras de torneio para jogar Tekken 5
(um jogo de luta) na Penny Arcade Expo 2005:

a) Eliminagdo simples

b)  Podes trazer o teu proprio comando Modo VS Standard
c) 100% de saude

d) Selegdo aleatdria de fases Temporizador de 60 segundos
e)  Melhor 3 de 5 rondas

f) Melhor 2 de 3 jogos

g) Mokujin esta banido

Regras oficiais: estas sdo criadas quando um jogo é jogado
com seriedade suficiente para que um grupo de jogadores
sinta a necessidade de fundir as regras escritas com as leis.
Com o tempo, estas regras oficiais tornam-se mais tarde as
regras escritas. No xadrez, quando um jogador faz uma jogada
que coloca o rei do adversario em perigo de xeque-mate, esse
jogador é obrigado a avisar o adversario dizendo “xeque”. Na
altura, isto era uma “lei”, ndo uma regra escrita, mas agora faz
parte das “regras oficiais”. ”

Regras de aconselhamento: muitas vezes chamadas “regras
de estratégia”, estas sdo apenas dicas para o ajudar a jogar
melhor e ndo sdo propriamente “regras” do ponto de vista da
mecanica do jogo.
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8. Regras da casa: estas regras ndo sdo descritas explicitamente
por Parlett, mas ele salienta que, a medida que os jogadores
jogam um jogo, podem descobrir que querem ajustar as regras
operacionais para tornar o jogo mais divertido. Este é o
“feedback” no diagrama, uma vez que as regras da casa sdo
normalmente criadas pelos jogadores em resposta a uma

deficiéncia detetada apds algumas rondas de jogo.

2.4.1 - Modos.

Muitos jogos tém regras muito diferentes durante diferentes partes
do jogo. Muitas vezes, as regras mudam completamente de modo
para modo, quase como se fossem jogos completamente separados.
Quando o jogo muda de modo, é muito importante que os
jogadores saibam em que modo se estd. Se houver demasiados
modos, os jogadores podem ficar confusos. Muitas vezes, hd um
modo principal, com varios sub-modos, o que é uma boa forma
hierarquica de organizar os diferentes modos. O designer de jogos
Sid Meier propde uma excelente regra geral: os jogadores nunca
devem passar tanto tempo num sub-jogo que se esquegam do que
estavam a fazer no jogo principal.

2.4.2 - A Regra mais Importante.

Os jogos tém muitas regras - como se mover e o que se pode ou
nao fazer - mas ha uma regra que esta na base de todas as outras: O
objetivo do jogo. Os jogos tém a ver com a consecugdo de objetivos
- é preciso ser capaz de definir o objetivo do jogo, e de o definir
claramente. Muitas vezes, ndo ha apenas um objetivo num jogo,
mas uma sequéncia deles - é necessario indicar cada um deles e
como se relacionam uns com os outros. Uma declaragdo desajeitada
do objetivo do jogo pode ser desanimadora para os jogadores desde
o inicio - se ndo compreenderem completamente o objetivo das
suas agOes, ndo podem prosseguir com seguranga. Quanto mais
facilmente os jogadores compreenderem o objetivo, mais
facilmente conseguirdo visualiza-lo e mais provavel serd que
queiram jogar. Os bons objetivos de jogo tém trés qualidades
importantes, que sdo:

a) Concreto - os jogadores compreendem e podem dizer
claramente o que é suposto alcangarem.

b) Realizdvel - os jogadores tém de pensar que tém uma
hipotese de atingir o objetivo. Se lhes parecer impossivel,
desistirdo rapidamente.

c) Recompensar - ha muito a fazer para que um objetivo

alcancado seja gratificante. Se o objetivo tiver o nivel certo de
desafio, sé o facto de o alcangar ja é uma recompensa. Mas
porque ndo ir mais longe? Podes tornar o objetivo ainda mais
gratificante dando ao jogador algo valioso ao atingir o objetivo
- usa a Lente do Prazer para encontrar diferentes formas de
recompensar o jogador e deixa-lo realmente orgulhoso do seu
feito. E, embora seja importante recompensar os jogadores
que atingem um objetivo, é igualmente (ou mais) importante
que os jogadores percebam que o objetivo é recompensador
antes de o atingirem, para que se sintam inspirados a tentar
atingi-lo. No entanto, ndo exagere as suas expectativas, pois
se ficarem desiludidos com a recompensa por atingirem um
objetivo, ndo voltardo a jogar!
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Lente #25: A Lente dos Objetivos

Para garantir que os objetivos do seu jogo sdo adequados e equilibrados, faca a
si proprio estas perguntas:

< Qual é o objetivo final do jogo?

< Esse objetivo é claro para os jogadores?

< Se houver uma série de objetivos, os jogadores compreendem-no?

< Os diferentes objetivos estdo relacionados uns com os outros de forma
significativa?

<> Os meus objetivos sdo concretos, realizaveis e gratificantes?

<> Tenho um bom equilibrio entre objetivos a curto e a longo prazo?

<> Os jogadores tém a possibilidade de decidir sobre os seus préprios

objetivos?

Pode ser fascinante pegar na Lente do Brinquedo, na Lente da
Curiosidade e na Lente dos Objetivos ao mesmo tempo para ver
como estes aspetos do seu jogo se influenciam mutuamente.

2.4.3 - Resumindo as regras.

As regras sdo a mais fundamental de todas as mecanicas de jogo.
Um jogo ndo é definido apenas pelas suas regras, um jogo é as suas
regras. E importante ver o jogo na perspetiva de regras, e essa é a
Lente #26.

Lente #26: A Lente das Regras

Para utilizar esta lente, olhe profundamente para o seu jogo, até conseguir
distinguir a sua estrutura mais basica. Faga a si préprio estas perguntas:

<> Quais sdo as regras fundamentais do meu jogo? Em que é que estas

diferem das regras operacionais?

< Existem “leis” ou “regras da casa” que se estdo a formar a medida que o
jogo se desenvolve? Deverdo ou ndo ser incorporadas diretamente no
meu jogo?

<> Existem diferentes modos no meu jogo? Estes modos tornam as coisas
mais simples ou mais complexas? O jogo seria melhor com menos
modos? Com mais modos?

<> Quem é que faz cumprir as regras?

<> As regras sdo faceis de entender ou ha confusdo sobre elas? Se houver

confusdo, devo corrigi-la mudando as regras ou explicando-as mais
claramente?

E comum pensar-se que os criadores de jogos se sentam e escrevem um
conjunto de regras. Normalmente, ndo é isso que acontece. As regras de um
jogo sdo definidas gradualmente e de forma experimental. A mente do designer
trabalha geralmente no dominio das “regras operacionais”, mudando
ocasionalmente para a perspetiva das “regras fundamentais” quando pensa em
como mudar ou melhorar o jogo. As “regras escritas” surgem normalmente no
final, quando o jogo é jogavel. Parte do trabalho do designer é garantir que
existem regras que abrangem todas as circunstancias. Certifique-se de que
toma notas cuidadosas enquanto joga, porque é durante estes testes que as
lacunas nas regras vao aparecer - se as remediar rapidamente e ndo tomar
nota, 0 mesmo problema vai aparecer novamente mais tarde. Um jogo é as suas
regras - dé-lhes o tempo e a consideragdo que merecem.

2.5 - M5. Habilidades.

A mecanica da habilidade (Técnica o caso do jogo desportivo)
desloca o foco do jogo para o jogador. Todos os jogos exigem que 0s
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jogadores exercam determinadas competéncias. Se o nivel de
competéncia do jogador for adequado a dificuldade do jogo, o
jogador sentir-se-a desafiado e permanecera no canal de fluxo.

A maioria_dos jogos ndo requer apenas uma competéncia do
jogador, requer uma mistura de competéncias diferentes. Quando
se concebe um jogo, vale a pena fazer uma lista das competéncias
que o jogo exige do jogador. Apesar de existirem milhares de

competéncias possiveis que podem ser incluidas num jogo, as
competéncias podem geralmente ser divididas em trés categorias
principais:

2.5.1 - Competéncias Motoras

Capacidades Condicionais, Coordenativas e Habilidades Motoras
Simples e Compostas e Complexas - estas incluem competéncias
que envolvem forga, destreza, coordenagdo e resisténcia fisica;
coordenagdo 6culo-manual e éculo-pedal e técnicas desportivas. As
competéncias motoras sdo uma parte importante da maioria dos
jogos desportivos. Manipular eficazmente um comando de jogo é
um tipo de competéncia motora, mas muitos jogos de video (como
o Dance Dance Revolution e o Sony Eyetoy) exigem um leque mais
vasto de competéncias motoras dos jogadores. No caso dos jogos
desportivos, estes exigem o treino sistematizado de técnicas para se
conseguir jogar.

Pavol Peracek e Janka Perackova no artigo, Tactical Preparation in
Sport Games and Motivational Teaching of Sport Games Tactics in
Physical Education Lessons and Training Units, afirmam que todos
sabemos que prevalece na EF uma abordagem tradicional para o
ensino dos jogos desportivos. Alguns especialistas chamam-lhe
abordagem técnica, e este titulo reflete o seu contelddo. A premissa
sugere que a participagdo do aluno/jogador num jogo sé é possivel
se ele dominar a parte técnica das atividades de jogo - as
capacidades motoras, que sdo o conteldo do jogo. Para as dominar,
os alunos/jogadores tém de praticar as atividades - capacidades
motoras. Esta parte do processo de ensino inclui geralmente
exercicios muito simples, cujo conteddo é separado das condigdes
do jogo.

Mecénica da
Habilidade
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Desloca o foco do -.
Jogo para o Jogador. t
@

Jogo Jogador
)/ " \
Competéncias
Mentais
Competéncias Competéncias
Motoras —_ Sociais
3

M2 - Jesse Schell - Mecanica da Habilidade.
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A EF confunde-se quase exatamente com a iniciagdo a pratica
competitiva e ao seu corolario através da aprendizagem de gestos
especificos (mecanizagdo estrita ou drill - modo de aprendizagem é
responsavel pela estereotipia gestual. A técnica do drill consiste em
decompor os atos que vao ser aprendidos e a recompo-los numa
gama de reflexos — componentes criticas). A pratica baseada no drill
(exercitagdo pela repeti¢do), coloca um conjunto significativo de
problemas motivacionais para os aluno na medida que envolve
grandes quantidades de repeti¢do a qual pode ser simultaneamente
mondtona e aborrecida. Para processo de
automatizagdo dos gestos técnicos, o professor recorre sobretudo
ao modelo de relagdo pedagdgica, direct instruction (Professor
Treinador), que valoriza sobretudo:

Memorizagdo.

Repeticao.

Automatizagao.

Passividade.

Reprodugao.

Imitagdo.

controlar o

OoooOoooan

Podemos enumerar as 5 causas justificativas da insatisfagcdo dos
alunos relativamente ao ensino do jogo desportivo centrado na
aquisigdo das habilidades técnicas que constituem razées suficientes
para questionar a efetividade deste modelo de ensino:

a)  Oreduzido sucesso na realizagdo das habilidades técnicas;

b)  Aincapacidade dos alunos criticarem a pratica do jogo;

c)  Arigidez das habilidades técnicas aprendidas;

d) A baixa autonomia dos alunos durante o processo de ensino e
aprendizagem;
e) O conhecimento reduzido acerca do jogo.

Se por um lado queremos que os alunos desenvolvam o gosto em
participar nos jogos desportivos, por outro criamos desmotivagdo e
frustragdo através da repeticdo mondtona dos exercicios técnicos.
Também queremos que os alunos tenham uma experiéncia positiva
na participagdo no jogo desportivo porém, existem mais motivos de
frustragdo que de divertimento inerentes a um conjunto de
constrangimentos impostos pela demasiada complexidades e
exigéncia técnica destes jogos.

Alguns alunos desenvolvem um dominio elementar das Agdes
Operacionais - AO (técnica) que lhes permite participar de forma
aceitdvel no jogo porém, outros alunos ndo ultrapassam o dominio
rudimentar o que se torna em fonte de desmotivacdo. Infelizmente

estes representam uma percentagem razoavel de alunos nas turmas.
As dificuldades que sentem nas AO repercutem-se nas AcgGes
Resultantes (AR), ou seja, na dificuldade como utilizam as AO para
atingir um objetivo. Esquecemo-nos que o objetivo ultimo do do
Jogo é proporcionar uma Experiéncia. A aprendizagem é uma
modificacdo do comportamento do individuo em funcdo da
experiéncia tendo como base um carater sistematico, intencional e
organizado das atividades (estimulos) gue desencadeiem essa
aprendizagem.

Como ja foi anteriormente referido, o objetivo do Game

Designer ndo é o jogo em si, mas a experiéncia _gue este
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proporciona. Daqui advém a nossa dificuldade enquanto
professores e talvez o motivo da nossa grande falha como
Pedagogos, porque aprendemos muito sobre a natureza do
jogo do ponto de vista Mecanico (Regulamentos, Técnica e
Tatica) mas compreendemos e dominamos muito pouco, ou
quase nada, sobre a natureza da experiéncia _humana
(Dinamica, Estética e Etica).

Centramos a nossa intervenc¢do pedagogica no ensino do jogo e da
técnica ao qual damos a maior importancia porque este foi
designado como o objeto do estudo da Educagdo Fisica. Porém, o
jogo em si, ndo tem valor, o valor advém da experiéncia que os
alunos tém ao participar no jogo. Quando estes se recusam a
participar ou o fazem de forma teatral para cumprir calendario, ou
assumem uma postura de espetadores dentro do jogo, lamentando-
se que ninguém lhes passa a bola, acabam por ndo aproveitar da
experiéncia, ndo se verificando uma transformagao no aluno.

Nesta abordagem, é utilizado o Algoritmo de Ensino Analitico-
Sintético - AEAS (da parte para o todo). Os métodos de ensino sdo
principalmente explicagdes, descrigbes, instrugdes e exercicios
praticos. Dentro dos tipos individuais de exercicios, os autores
propGem que se proceda a exercicios preparatérios (exercicios de
treino) em condigBes ndo varidveis através de exercicios de jogo em
condigGes ndo varidveis e variaveis, sendo o jogo aplicado apenas no
final das aulas. Esta forma de sequenciar (organizar) os exercicios é
designada por Algoritmo Progressivo (AP) - aumentando
sequencialmente a complexidade das condigbes em exercicios
individuais ou em jogos de pequena dimensdo. Uma carateristica da
abordagem tradicional é a pratica isolada das atividades de jogo
individuais das condigbes de jogo, a descontextualizagdo, que
parece ser negativa em dois sentidos:

a) Os exercicios preparatérios (exercicios de treino) sdo muito
simples, a tarefa dada ao aluno/jogador ja tem uma solugdo
pré-determinada, e o objetivo final destes exercicios
preparatérios é aprender e recordar o padrdo de atividade
treinado.

b) A transferéncia das atividades de jogo treinadas e adquiridas
em condicBes estdveis de exercicios preparatérios é muito
limitada para o desempenho no jogo. As situagGes de jogo no
ensino/treino devem respeitar as situagdes naturais de jogo.

Estas e outras limitagGes tornam o jogo desportivo uma opgdo
pedagdgica muito limitadora no contexto pedagdgico das aulas de
Educagdo Fisica por todos os motivos apontados ao longo deste
Curso de Formagdo em Game Designer.

O jogo “Futebol Humano” adaptado ajuda muitos alunos a integrar-
se no jogo que de outra forma ndo o fariam. Quando dentro das
equipas existem alguns alunos com deficiente dominio dos gestos
técnicos, estes demitem-se de participar porque sentem frustragdo
pelo facto de ndo conseguirem receber e passar a bola com sucesso
e por isso ou sdo criticados diretamente pelos colegas mais habeis,
ou simplesmente estes ultimos deixam de confiar neles e ndo lhes
passam a bola. Como os jogos desportivos coletivos permitem as
acOes individuais através da progressdo pelo drible (mdo) ou
condugdo da bola (pé), os alunos mais habeis preferem ignorar os
elementos frageis e procurar o sucesso através de agles
individualistas. Os alunos com menor dominio técnico sentem-se
rejeitados e os mais habeis prejudicados pela falta de envolvimento

dos primeiros. Este é um dos problemas recorrentes nas aulas de
Educagdo Fisica. Um aluno que ndo domina a bola, que a ndo trata
por “tu” ndo consegue levantar a cabeca para observar a relagao
posicional dos jogadores e assim tomar decisGes favoraveis ao
sucesso da equipa. Por outro lado, numa situagdo de duelo entre
jogadores com diferengas grandes no dominio técnico, os mais
fracos perdem sempre para os mais habeis o que cria frustragdo e
desisténcia.

O Futebol humano aumenta a taxa de participacdo destes alunos
com menor dominio técnico porque o sucesso no jogo deixa de
depender do dominio de um objeto para se pontuar. As diferengas
entre os alunos diluem-se e apenas se manifestam no dominio das
capacidades condicionais (mais rapidez, mais resisténcia, maior
capacidade atlética para fintar e eventualmente uma maior leitura
tatica da experiéncia do jogo com bola). Porém, tenho verificado
que muitos alunos que assumem uma postura de espetadores nos
jogos desportivos nucleares, neste jogo e noutros como o corfebol,
aumentam o seu interesse e motivagdo e o nivel de empenho
aumenta porque conseguem participar, contribuir e até finalizar.
Este é mais um motivo para repensar as matérias nucleares do PNEF.
Caso estas existam, deverdo ser representadas por jogos mais
inclusivos e menos segregadores, que garantam maior taxa de
sucesso.

Este é um exemplo claro onde o professor reduz intencionalmente o
nimero de Ag¢des Operacionais que facilitam as respostas Taticas
dos alunos, facilitando acessibilidade as AcgOes resultantes,
facilitando por sua vez o alcance dos objetivos. O mais interessante
é que este jogo ndo sé permite o envolvimento muito mais
entusiasmado por parte dos alunos menos habeis tecnicamente
(futebol convencional) mas que a nivel da intensidade e qualidade
da participagdo, aumenta significativamente e permite-lhes
equalizar a sua participagdo comparativamente aos alunos mais
habeis nos gestos técnicos do futebol. Se este jogo me garante uma
melhor qualidade da Experiéncia da maior parte, sendo todos os
alunos, porque motivo irei eu optar por um jogo desportivo (futebol)
que cria inimeros problemas de empenhamento motor?

Respostas Taticas

A forma como o
jogador utiliza as A¢Oes
Operacionais para

atingir o Objetivo
Agdes Técnico-Taticas
Individuais e Coletivas \l,

Acgdes
Operacionais

Agdes
Resultantes

Objetivos

-
Ve

l
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Como é que aplico o Futebol humano tornando-o um Jogo
Geneticamente Modificado:

Posso utilizar qualquer campo desportivo a disposigdo. Vou
caracterizar o jogo num campo de andebol ou Futsal:

a) Uma equipa constituida por 8 jogadores por exemplo (4
rapazes e 4 raparigas).

b) 1 guarda redes que ndo pode sair da area restritiva do andebol
(drea do 6 metros).

c)  Osdefesas ndo podem entrar na drea restritiva (6 metros).

d) Os atacantes podem entrar na area restritiva quando tentam
marcar golo (pontuar).

e) O jogo inicia-se com ambas as equipas dentro do seu meio

campo (trata-se de um jogo de invasao territorial - oposi¢do).

f) Quando o jogo se inicia, ambas as equipas, através das suas

acOes individuais e coletivas, vdo procurar que um dos seus

elementos da equipa consiga entrar dentro da baliza sem ser
tocado por nenhum defesa, incluindo o guarda redes.

Quando um elemento da equipa adversaria consegue, através

da finta, entrar dentro da zona restritiva (area dos 6 metros),

nenhum dos defesas pode toca-lo para o obrigar a ficar imdvel,
s6 o guarda redes o pode fazer. Porém, nenhuma equipa
consegue pontuar (colocar um elemento da sua equipa dentro
da baliza) recorrendo exclusivamente a agles individuais
isoladas porque a baliza é pequena e o guarda redes consegue
facilmente toca-lo antes de entrar dentro da baliza. O ponto
exige obrigatoriamente pelo menos a agdo tética e articulada
de dois jogadores dentro da area restritiva para que, enquanto

um simula entrar numa extremidade (junto a um poste), o

outro aproveita essa agdo para marcar golo porque o guarda

redes fica dividido e incapaz de defender ambos.

Quando um jogador de uma equipa é tocado dentro do meio

campo adversario, deve ficar imével até que algum colega de

equipa o toque e o liberte para que possa continuar a agdo
ofensiva. Um jogador liberto, pode regressar para o seu meio
campo onde esta salvaguardado. Ou seja, durante o jogo, um
jogador so corre o risco de ficar imobilizado temporariamente,
caso seja tocado no meio campo adversario. No entanto, pode
por vezes criar uma situacdo de desmarcagdo de rotura
sabendo que vai ser tocado (sacrificio pessoal temporario),
com o intuito de atrair defesas para si desviando a atengdo de
um colega de equipa que realiza uma desmarcacgdo de rotura
do lado oposto do campo para tentar chegar a area de baliza.
Os jogadores que ficam imobilizados no campo adversario,
continuam em jogo e podem desempenhar um papel
importante no golo quando colega de equipa,
desmarcando-se, os toca, libertando-os e iniciando uma
movimentacdo conjunta para tentar finalizar. E frequente ver
os alunos em jogo a combinar agdes taticas e movimentagdes,
algo que ndo vejo nos jogos desportivos nucleares onde estdo

mais preocupados e centrados na bola e no seu controlo e

dominio.

i) Muitas vezes, para facilitar a incursdo dos alunos no campo
adversario, coloco dois arcos (arco de ritmica) posicionados
junto as linhas laterais a uma distancia média do meio campo
para funcionarem como “coito”. Estas zonas ndo podem
conter mais do que 1 aluno de cada vez, da equipa atacante, e
este ndo pode permanecer dentro do arco (“Coito”), mais do

g)

h)

um
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que x segundos (a definir com os alunos) para obrigar a haver
movimentagoes e evitar estagnagao do jogo.

2.5.2 - Competéncias Mentais.

Estas incluem as capacidades de memaria, observagdo e resolugdo
de puzzles. Embora algumas pessoas evitem jogos que exijam
demasiadas competéncias mentais, sdo raros os jogos que ndo
envolvem algumas competéncias mentais, porque os jogos sdo
interessantes quando ha decisdes interessantes a tomar, e a tomada
de decisGes é uma competéncia mental. Um dos aspetos muito
importantes do jogo é o seu contributo para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos através da tatica. A tatica ndo significa
somente uma organizagdo em fungdo do espaco de jogo e das
missGes especificas dos jogadores, esta pressupde, em Ultima
andlise, a existéncia de uma linguagem comum. A tética impde
diferentes atitudes e comportamentos consubstanciados num
conjunto de combinagGes, cujos mecanismos assumem um carater
de uma disposicdo universalmente valida, edificada sobre as
particularidades do envolvimento (meio). Se a comunicagdo implica
uma linguagem silenciosa, existird uma lingua nos jogos desportivos
coletivos. A dimensdo do raciocinio tatico sé faz sentido quando a
bola deixa de ser um constrangimento e passa a ser um
prolongamento, ou uma extensdo, se quisermos, do nosso corpo.
Quero dizer com isto, que os alunos tém que dominar primeiro a
bola para depois poderem levantar a cabeca e ler o jogo. O tempo
disponivel na EF é claramente insuficiente para os alunos que sé
contactam com os jogos desportivos em contexto de aula. Muitos
deles ndo chegam a dominar suficientemente a bola para poderem
levantar a cabega e observar o jogo, condi¢do necessaria e essencial,
para se poder explorar o raciocinio tatico. A resolugdo dos
problemas taticos que derivam da situagdo de jogo desportivo
coletivo, traduzem duas vertentes essenciais:

a) A primeira é consubstanciada pelas acées sequenciais dos
jogadores sobre a bola que deverdo evidenciar uma boa visao,
leitura, e andlise das situagdes de jogo, sendo rapidos na
escolha das melhores opgdes de jogo, assegurando a posse de
bola e escolher as agdes técnico-taticas mais adequadas a
cada momento para a resolugdo tatica.

A segunda pelos comportamentos dos jogadores sem a posse
de bola, cuja intengdo tdatica é de criar situagGes que
contribuem para apoiar o portador da bola,
desequilibrios e ajudar na organizagdo da sua equipa.

a)

criar

As perspetivas comunicacionais evidenciam trés elementos

fundamentais que se apresentam em continua interagdo:

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



a) O espago socio-motor - esta ligado aos gestos executados
pelos jogadores e ao codigo do jogo.

b) Os papeis sécio-motores - de direitos,
constrangimentos e interdigdes que definem o campo dos
atos motores permitidos aos jogadores.

c)  Comunicagdo sdcio-motora - para com o0s
companheiros é necessdrio trocar sinais a partir de um
referencial denominado “linguagem comum”.

conjunto

comunicar

O aluno quando procura resolver uma determinada situagdo de
“jogo”, ajusta o seu comportamento de acordo com o seguinte
percurso:

a) Perceciona e analisa a situagdo de jogo — a percegdo é
educdvel dependendo das experiéncias anteriores em que
esteve presente.

b)  Elabora para ela uma solugao mental — a solugdo mental é
igualmente educavel, dependendo da percec¢do realizada, das
experiéncias retidas na memoéria e do efeito produzido. O
resultado do processo de aprendizagem é uma a¢do mental
interiorizada e abstrata, aplicavel a vdérias agOes exteriores
particulares.

c) Expressa uma resposta motora (produto material) cujo
resultado vai ser interpretado em fung¢do do resultado
atingido.  Simultaneamente, o analisador do efeito
(exterocetivo e propriocetivo) permite, por aferéncia, tornar a
experiéncia significativa (produto mental), logo, facilitadora da
resolucdo de situagdes idénticas. E através da
consciencializagdo do resultado obtido que as experiéncias de
natureza pratica se tornam significativas, a motricidade se
desenvolve e as técnicas se afirmam na base de auto-
informagao.

2.5.3 - Competéncias Sociais.

Estas incluem, entre outras coisas, ler um adversario (adivinhar o
que ele estd a pensar), enganar um adversario e coordenar com o0s
colegas de equipa. Normalmente, pensamos nas competéncias
sociais em termos da nossa capacidade de fazer amigos e influenciar
pessoas, mas o leque de competéncias sociais e de comunicagdo nos
jogos é muito mais vasto como veremos no capitulo da Dindmica do
Jogo. O poquer é, em grande medida, um jogo social, porque grande
parte dele assenta em esconder os pensamentos e adivinhar os
pensamentos dos outros. Os desportos também sdo muito sociais,
pois centram-se no trabalho de equipa e em “psicologizar” os
adversarios. Os jogos cooperativos também o sdo bem como o
Team-Building.

As competéncias sociais, como veremos no capitulo sobre Dindmica
e Estética devem ir muito além da capacidade de ler o adversario
para colaborar ou enganar, ser transparente ou dissimulado. Como
Jesse Schell, os principios basicos do Design de Jogos sdo principios
da psicologia humana e por isso, quando a Educagdo Fisica adota o
Jogo como meio privilegiado para o desenvolvimento da
personalidade dos seus alunos, deve encara-lo numa perspetiva
muito mais complexa que a simplificagcdo do termo “psicologizar” os
adversarios e por isso se afirma que, quando os jogos sdo
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concebidos especificamente para a aprendizagem, sdo considerados
Jogos Sérios (JS), (Serious Games - SG).

Jogos
Desportivos

Condutas Sécio-Motoras
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o Jogos
Pedagdgi ca

Cooperativos

Game Designer

Jogos
Modificados
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EXPERIENCIA
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Grupo

Jodo Jorge - Caixa de ferramentas pedagdgica do Professor
Fronético.

2.5.4 - Porqué Jogos Modificados Genéticamente sem bola?

Muitas das atividades ideomotoras envolvem a utilizagdo de bolas,
seja no drible com a mao, no langamento com ou sem alvo, no bater
e/ou atirar com a m3o ou raqueta, no driblar com o pé, etc. Embora
sejam atividades que reforcam e enriquecem o reportdrio motor
dos alunos, ndo sdo indispensaveis. Ou seja, é possivel desenvolver
e evoluir a destreza motora, a coordenacdo e a agilidade recorrendo
apenas combinag¢Ges motoras que ndo envolvam bola. O parkour,
uma das vdrias disciplinas do Método Natural, permite o
desenvolvimento motor de forma extremamente coordenada e
evoluida, onde a coordenagdo olho-mao e olho-pé é levada ao limite,
sobretudo nos praticantes com alguns anos de experiéncia. Esta
atividade reproduz as atividades que as criangas realizam nas suas
brincadeiras livres e espontadneas.

O Cerebelo coordena os movimentos de coordenagdo de olhos e
maos e esta estrutura faz parte da 12 unidade funcional composta
pela substancia reticulada e cerebelo que tem a maior histéria
filogenética e responsavel por
componentes da psicomotricidade, a tonicidade e a equilibragao.

A coordenacgdo olho-m&o é uma habilidade psicomotora complexa
com um papel essencial na adaptagdo, que envolve agdo sinérgica
das fungbes sensoriais (exterocetivas e interocetivas) e motoras,
resultando no fornecimento de pardmetros informativos e
energéticos do movimento. A literatura especializada (M. Aniei,
2007) indica a importancia da coordenagdo olho-mdo como um
indicador que permite uma avaliagdo correta dos movimentos
instrumentais (os movimentos associados a manipulagdo de
dispositivos, ferramentas, maquinas, movimentos que podem ser
feitos com indices de precisdo superior, destreza e tempo certo).

é fundamentalmente duas

Os movimentos coordenados representam uma categoria distinta
de movimentos instrumentais, que ddo ao sujeito a possibilidade de

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



economizar esforco, agdo motora, situagcOes previsiveis

(estereotipadas) e imprevisivel (de ajuste). O nivel de coordenagdo

do movimento é influenciado pelo nivel de conhecimento das

habilidades motoras, pelo nivel de automagdo das mesmas, bem

como pelos fatores disruptivos ou pelas caracteristicas inconstantes

do ambiente. A qualidade da coordenacdo é afetada pela posi¢do do

sujeito — a precisdo dos movimentos de manipulagdo é maxima para

os objetos colocados a frente e abaixo do nivel dos ombros. As

dificuldades de coordenagdo manifestam-se profundamente:

a) discrepancias temporais processamento
informagdo e a execugdo do ato motor,

b)  erros de ndo sincronia de movimentos individuais,

c) erros de ordem (inversGes ou substituicGes de movimentos)

d)  ou erros comutativos (perseveranga no movimento anterior,
interferéncias entre movimentos).

em

entre o da

Maman Paul e colaboradores no artigo Role of Sport Vision and eye
hand coordination training in performance of table tennis players
refere que a visdo é um dos varios drgdos sensoriais que recebem
informagGes do ambiente externo e ha anos que se reconhece que
muitos desportos exigem da visdo habilidades visuais particulares. A
Visdo Desportiva inclui determinantes visuais especificos que
coordenam com precisdo a atividade de um jogador durante o jogo.
Foi visto que atletas de sucesso geralmente tém melhor habilidade,
precisdo e restricdes espago-temporais na aquisi¢do de informacgdes
visuais. Assim, se dois atletas semelhantes se encontrarem em
competicdo e um tiver um sistema visual mais bem treinado, o
atleta com sistema visual aprimorado terd um desempenho melhor.
Porém, como afirma Ben William Strafford e colaboradores no seu
artigo Parkour as a Donor Sport for Athletic Development in Youth
Team Sports: Insights Through an Ecological Dynamics Lens referem
que as abordagens tradicionais de design de aprendizagem
defendem a especializagdo desportiva precoce podem dificultar o
desenvolvimento atlético devido a uma énfase excessiva na
natureza repetitiva e baseada em exercicios analiticos.

A integracdo de atividades do estilo parkour na pratica pode
desenvolver/manter o desenvolvimento atlético e promover a
transferéncia de habilidades num ambiente agradavel, em atletas de
desportos coletivos, devido a utilizagdo de de
aprimoramento do desempenho e movimentos adaptativos,
funcionais e direcionados a objetivos.

recursos

O autor propde uma abordagem dinamica ecoldgica, alinhada com
os conceitos do Modelo de desenvolvimento das Habilidades
Motoras Atléticas (Compostas e Complexas), a qual apresenta o
potencial de avangar com projetos de aprendizagem no desporto
baseados na semelhanga das varias destrezas que o parkour oferece
(como doador desportivo relativamente aos desportos coletivos).
Ou seja, podemos trabalhar determinadas destrezas motoras dos
desportos coletivos recorrendo a outras atividades que
aparentemente parecem ndo ter nenhuma relagdo porém, quando
analisamos as destrezas motoras (habilidades motoras compostas
complexas) na sua fungdo praxica (unidades funcionais envolvidas —
psicomotricidade), verificamos que existe muita proximidade e
potencial de transferéncia.
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Isto é um forte argumento para abandonarmos uma abordagem
persistente dos desportos coletivos partindo do pressuposto que
propdem experiéncias motoras Unicas e exclusivas para o
desenvolvimento de determinadas habilidades motoras e mentais.
No entanto, devemos reconhecer que o raciocinio tatico € uma das
caracteristicas que é mais explorado e desenvolvido através de
jogos coletivos de oposi¢do ou cooperagao.

Practice Landscape

\

Team Sports Parkour

Affordance Overlap
Proximal Processes
Leading to Skill Transfer

.,

\ Sport Specific Skills Basic Athletic Skills Sport Specific Skills )

Fields of Athletic Enhancing Affordances

Sobreposicdo dos campos que melhoram o desempenho entre os desportos coletivos e o
parkour como Atividade Fisica doadora.

Fonte da Imagem: Ben William Strafford e col. Parkour as a Donor Sport for Athletic
Development in Youth Team Sports: Insights Through an Ecological Dynamics Lens. Sports
Medicine - Open (2018) 4:21

Este aspeto é muito relevante no ambiente da EF que se assume
eclético. Os praticantes de Parkour (traceurs) possuem uma
destreza motora exemplar. O préprio Parkour permite a realizagdo
de jogos da apanhada que envolvem perseguicdo. O esquema
anterior mostra claramente que é possivel desenvolver a maior
parte das habilidades motoras bésicas e compostas complexas do
desporto através do Parkour.

A EF deve ser criativa se quer contrariar a crescente onda de
desmotivagdo dos alunos relativamente a sua oferta.

2.5.5 - Fungao Simbdlica associada a bola.

Anteriormente j& foi apresentado o trabalho de investigacdo dos
autores J.M. Buldlu e colaboradores, que no seu artigo Football
tracking networks: Beyond event-based connectivity referem que ha
mais de trés décadas, Peter Gould e Anthony Gatrell introduziram
um conceito na analise das equipas de futebol:
Transformaram a dindmica da equipa numa rede. Gravaram a final
da Taga de Inglaterra de 1977 entre o Manchester e o Liverpool e
extrairam, manualmente, todos os passes entre jogadores de ambas
as equipas. Em seguida, dividiram os passes em dois grupos, um por
equipa, e consideraram cada jogador como um nd de uma rede. Os
nos estavam ligados entre si através de ligagGes, cujo peso consistia
no numero de passes efetuados entre cada par de jogadores.
Atualmente,
conjuntos de dados detalhados contendo todas as agbes que
ocorrem durante um jogo, mesmo a posicao dos jogadores e da bola
em qualguer momento, promoveu uma diversidade de novas

inovador

a situacdo mudou completamente. O acesso a

metodologias para descrever e compreender o que acontece no
campo. Atualmente existem empresas que conseguem analisar
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exaustivamente todas as agdes que ocorrem no jogo e converte-las
em dados existindo uma diversidade de modelos de rede para
captar os padrdes complexos de ligagdes entre os jogadores de uma
equipa. A base destas redes relaciona-se com a movimentacdo da
bola entre os jogadores gue efetuam passes entre si. Estas redes
mantém a informagdo espacial sobre os pontos de partida e de
chegada de todos os passes.

De facto, a bola € um elemento unico que determina o sucesso de
uma equipa. Qualquer a¢do dos jogadores no campo depende da
posicdo da bola no espaco de jogo e de quem a tem.
Metaforicamente, a mensagem que prevalece é a de escassez, ou
seja, todos lutam pela conquista e manuteng¢do da posse de bola e
tudo fazem para a recuperar quando a perdem. Associado a nogdo
de escassez, porque a vitéria depende de um objeto esférico
disputado por ambos os opositores ou rivais, surge a nogao de
roubo, ou seja, é legitimo a apropriagdo da bola contra a vontade
daqueles que a mantém em seu poder.

Todos sabemos que roubar é um termo que se refere a um ato ilegal
de tomar posse de algo que pertence a outra pessoa sem o seu
consentimento. E considerado um crime em praticamente todas as
sociedades e estd sujeito a puni¢des legais. O ato de roubar pode
envolver a apropriagdo de bens materiais, como dinheiro, objetos
pessoais ou propriedades, bem como a obtencdo de informacgdes
confidenciais ou segredos comerciais. Ele envolve uma violacdo da
confianca e dos direitos de propriedade de outra pessoa. O
significado do roubo vai além do valor monetario dos itens roubados,
pois também afeta a sensacdo de seguranca e bem-estar das vitimas.
Além disso, o roubo pode ter consequéncias emocionais e
psicologicas significativas para as pessoas afetadas. Porém, o
conceito figurativo ou literal do roubo faz parte do vocabulario
linguistico e motor do futebol e dos jogos desportivos coletivos o
sendo uma agdo perfeitamente aceite e legitima desde que obedega
a alguns requisitos.

Quando introduzimos um Jogo Modificado Genéticamente onde
excluimos a bola, todos os jogadores tornam-se potenciais agentes
de sucesso para a equipa e isso empodera os alunos porque sabem
que apenas dependem deles e da sinergia de esforgos entre si
(raciocinio tatico). Desta forma multiplicamos as “bolas” (alunos)
que podem garantir o sucesso o que também aumenta a
necessidades de coordenagdo da defesa porque a possibilidade do
golo deixa de estar localizado num ponto especifico do espago de
jogo garantido pelas coordenadas espaciais da bola, mas passa a
estar localizado em todas as coordenadas marcadas pela posi¢do de
todos os jogadores da equipa adversaria. Eliminamos a nogdo de
escassez e multiplicamos a riqueza por todos os alunos que se
tornam importantes para o sucesso. Por outro lado todos se tornam
defesas e atacantes podendo alternar o seu papel durante o
desenrolar do jogo.

Para se evoluir para uma visdo e agdo tdatica no jogo é importante
levantar a cabega, desviar a ateng¢do da bola, cartografando as
“pecas” do jogo, de forma a poder identificar a posi¢do dos colegas
de equipa e adversarios. Quando os alunos ndo dominam a bola
corretamente, a sua atencdo fica sobretudo orientada na bola
perdendo por completo a nogdo tatica. Estes alunos sdo facilmente
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vitimas da atitude “predatéria” daqueles que possuem um dominio
técnico superior das habilidades motoras basicas de Projecdo e
Recec¢do (driblar, langar/receber, etc...). Quando retiramos a bola,
estes alunos que normalmente ndo conseguem participar no jogo e
sentem grande frustragdo, passam a assumir um envolvimento
muito mais pro-ativo, dindmico e tatico no jogo porque agora ndo
existe um objeto (bola) a dificultar e a exigir atengdo, ficando liberto
para ver o jogo. Este jogo diminui bastante a complexidade imposta
pela necessidade de dominio técnico de um objeto, a bola. No
“futebol sem bola”, ndo s6 todos os jogadores em jogo tém a cabeca
levantada para ver o jogo, porque os constrangimentos técnicos de
dominio de bola desapareceram, como também tém que usar uma
linguagem corporal para esforgos
movimentagBes tdticas coordenadas para fugir ao toque dos
adversarios, como criar incerteza e confusdo ao que defende a
baliza.

silenciosa articular em

2.5.6 - Habilidades Reais vs Virtuais.
E importante fazer uma distin¢do:
a) Habilidade Real - quando falamos de habilidade como uma
mecanica de jogo, estamos a falar de uma habilidade real que
0 jogador deve ter. Estas, no contexto da Educagdo Fisica
designam-se por Capacidades/Habilidades Fundamentais do
Movimento (CFM) ou Habilidades Motoras Basicas (HMB)
que constituem, na minha opinido, as Aprendizagens
Essenciais na verdadeira ace¢do da palavra. Existem também
as Habilidades Motoras Compostas Complexas que podem
ser de carater desportivo ou ndo desportivo, isto é, podem
fazer parte dos jogos desportivos ou dos jogos cooperativos.
Habilidade Virtual - nos videojogos, é comum falar-se do nivel
de habilidade da personagem. E possivel ouvir um jogador
anunciar: “O meu guerreiro acabou de ganhar dois pontos na
sua habilidade de luta com espadas! “Mas “lutar com a espada”
ndo é uma habilidade real exigida ao jogador - o jogador esta
apenas a premir os botGes certos no painel de controlo no
momento certo. A luta de espadas, neste contexto, é uma
habilidade virtual - uma habilidade que o jogador estd a fingir
ter. As habilidades virtuais sdo uma étima forma de dar ao
jogador uma sensacdo de poder. Se forem levadas longe
demais, podem parecer vazias - alguns criticos dos jogos
multijogador em massa queixam-se de que se da demasiada
importancia as competéncias virtuais e pouca as competéncias
reais. Muitas vezes, a chave para um jogo divertido é
encontrar a mistura certa de habilidades reais e virtuais.
Muitos designers novatos confundem as duas - é importante
que se faca uma distingdo clara entre elas. No contexto da
Educacdo Fisica ndo se aplicam as Habilidades Virtuais porque
ndo se joga com um avatar mas consigo mesmo.

2.5.7 - Enumerar as Habilidades do Jogo.

Fazer uma lista de todas as competéncias necessarias para o jogo
pode ser um exercicio muito Gtil.
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Podemos fazer uma lista geral do tipo de competéncias solicitadas
pelo jogo:

Memoria.

Resolugdo de Problemas.

Capacidade de correspondéncia de padroes.

Raciocinio Técnico-Tatico.

Autonomia.

Auto-Regulagdo.

OoooOoooan

Ou pode ser uma lista muito especifica:

O  Gestos técnicos de uma modalidade desportiva.

O Habilidades Motoras Basicas necessdrias para um jogo
cooperativo com obstaculos.

Os jogos desportivos que fazem parte do curriculo escolar ja estdo
profundamente estudados e sistematizados pela Metodologia do
Treino Desportivo e Pelo Modelo Tatico do Jogo. A versdo destes
jogos apresentada nas AEEF é uma versdo simplificada onde apenas
sdo propostos aspetos essenciais do dominio basico do jogo. Porém,
estes jogos sdo apresentados como um fim em si mesmo e por isso

os alunos sdo avaliados em fung¢do do dominio do jogo. Porém,
esquecemo-nos que o mais importante é a experiéncia. Como referi
anteriormente, ndo podemos criar experiéncias diretamente e tudo
0 gue podemos fazer é criar artefactos que possam criar certos tipos
de experiéncias quando um jogador interage com eles.

Condutas Socio-Motoras

motor superiormente organizado. O PEF como Designer de Jogos
cria experiéncias que permitem aos alunos explorar e desenvolver
as Habilidades Motoras Bdsicas ou Capacidades Fundamentais do
Movimento e as capacidades condicionais e coordenativas que sdo
as Aprendizagens Essenciais que se enquadram no perfil de Aluno
Fisicamente Literado.

Um aluno Fisicamente Literado ndo tem que dominar as técnicas
desportivas especializadas até porque driblar uma bola de futebol
com o pé ou o driblar uma bola de basquetebol com a mao sdo
invengdes culturais muito recentes e ndo sdo movimentos
funcionais. Jean LeBoulch enfatiza os mecanismos percetivos da
conduta motora em que o aluno “aprende a aprender” e torna-se
disponivel e capaz de aprender qualquer atividade. Por esta razdo, o
conceito de aprendizagem de um movimento desportivo em si, ndo
tem razdo de ser, tanto pode ser esse como outro gualquer. A
atividade de expressdo pessoal (Experiéncia) ndo pode ser ensinada.
A crianga e o adolescente tém direito a praticar a sua expressao
pessoal, deixando assim emergir a singularidade do seu sentir, da
sua interioridade, para o seu equilibrio emocional, a desintoxicagdo
da contengdo como afirma Isabel Lima.

Jorge Castelo e colaboradores no livro Metodologia do treino
Desportivo, cita Djatschkow o qual define a Técnica Desportiva
como um sistema especializado de aces motoras simultaneas e
consequentes, orientadas para a cooperagdo racional das forgas
internas e externas (que participam no movimento), com o fim de as
utilizar de forma complexa e efetiva para a_obtencdo de (elevados)
rendimentos desportivos. Para Rothing a técnica desportiva é uma

Jogos Jogos Jogos Team Building
03 £0S Game Designer Modificados e Dindmicas de
Desportivos Cooperativos Zhen
Genéticamente Grupo
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Jodo Jorge - Caixa de ferramentas pedagdgica do Professor Fronético.

Importa relembrar que o que um designer de jogos cria sdo
experiéncias. Estas experiéncias s6 podem acontecer num lugar, o
cérebro humano porém, no caso da Educagéo Fisica envolve todo o
corpo numa experiéncia multisensorial integrada cinestésica e
propriocetiva, tactil, visual, auditiva e olfativa. O Professor de

Educacdo Fisica (PEF) enquanto Designer de Jogos cria Experiéncias
que exploram o movimento praxico que é o produto de uma
complexa atividade superior, onde muitos sistemas cerebrais se
encontram hierarquicamente integrados. A fungdo Praxica tem a ver
com a capacidade de programar o movimento como produto final,
tendo atras de si imensos processos internos de elaboragdo. A
praxia envolve portanto um plano (fung¢do psicoldgica) e uma
execucdo (fungdo motora). Dai que os PEF enquanto Designers de
Jogos t~em que estudar os varios componentes do movimento belo,
simples, econémico e harmonioso que traduz o comportamento
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sequéncia especifica de agdes motoras que tém como objetivo
solucionar as tarefas exigidas por determinadas situagdes

desportivas.

Ao dizer-se que este ou aquele praticante tem uma boa técnica isto
significa que a sua forma de resolver uma tarefa colocada por um
exercicio ou pela competigdo é:

a)  Mais precisa.

b)  Mais segura.

c) Mais econdmica.

Matveiev refere que o critério mais geral da eficiéncia de uma
técnica desportiva é determinado pela diferenga entre o resultado
desportivo realmente conseguido e o resultado calculado, que o
praticante poderia ter conseguido sob duas vertentes fundamentais:
aquisicdo de um conjunto de aptidGes técnico-desportivas e o seu
aperfeicoamento e desenvolvimento.

O treino técnico-desportivo permite a aquisicdo por parte dos
praticantes/jogadores de uma disponibilidade motora, ou de um
reportério de respostas motoras, ultima analise
consubstanciam, o alargamento das capacidades dos praticantes,
por forma que estes se adaptem com o maximo de eficicia as
situacGes competitivas.

que em

A técnica é para a grande maioria das modalidades desportivas fator
importante da sua estrutura de rendimento e para alguns é mesmo
o elemento preponderante e determinante desse rendimento.

Técnica no contexto do Jogo Desportivo:
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Especializagdo: Sistema especializado de agdes motoras.
Performance: Obtencdo de rendimento desportivo.
Especificidade: Solucionar tarefas exigidas nas situacGes
desportivas.

O  Rentabilidade: Uma boa técnica permite resolver os desafios
do jogo de forma precisa, segura e econdmica (eficacia).

ooo

Ha anos que o paradigma baseado em um Unico tipo de inteligéncia
foi deixado para tras. Foi observado que o modelo de inteligéncia
mais tradicional apenas media algumas capacidades ldgico-
matematicas e que muitas pessoas eram capazes de se desenvolver
corretamente e se adaptar as circunstancias da vida sem a
necessidade de ter essa inteligéncia desenvolvida. O Modelo das
Inteligéncias Multiplas proposto por Howard Gardner em 1983
afirma que existem diferentes tipos de inteligéncias e que cada
individuo desenvolve aquelas que mais lhe convém. Através dessa
teoria o Dr. Gardner estabeleceu que a inteligéncia esta localizada
em diferentes areas do cérebro, interligadas entre si e que podem
também trabalhar de forma individual, tendo a propriedade de se
desenvolver amplamente se encontrarem um ambiente gue ofereca
as condicdes necessdrias para isso e sdo nomeadamente:

[0 Légico-matematica - habilidade para o raciocinio ldgico
dedutivo para solucionar problemas matematicos através do
calculo.

O Linguistica - dominio e gosto pelos idiomas e pelas palavras.

O Musical - compor e executar padrées musicais em termos de
timbre e ritmo.

O Espacial - compreender o mundo visual, transformar e
modificar percegdes.

[0 Corporal-cinestésica - maior capacidade de controlar e
orquestrar movimentos do corpo (praxias).

[0 Intrapessoal - capacidade de se conhecer.

[0 Interpessoal - habilidade de entender as intengdes,
motivagGes e desejos dos outros.

[0 Naturalista - sensibilidade para compreender e organizar os
objetos, fendmenos e padrées da natureza.

O Existencial - capacidade de refletir e ponderar sobre questdes
fundamentais da existéncia.

LITERACIA FiSICA:

A - Componentes da Literacia Fisica:

* Comportamental.

* Psicoldgica.

* Fisica.

B - Capacidades Fisicas do Movimento:

* Capacidade do Movimento Simples.
Capacidade de Combinar Movimentos.
Capacidade de Movimentos Complexos.

Corporal-Cinestésica ‘ Intra-Pessoal |

| Musical ‘ \ \ // ‘ Inter-Pessoal |
‘ Linguistica —_— T | Naturalista |
Légico-Matematica / \ Existencial

Hower Gardner. Inteligéncias Multiplas

Hower Gardner foi um entre varios autores que abandonaram o
antigo pressuposto unidimensional da inteligéncia. Assim como o
conceito tradicional limitava a inteligéncia principalmente as
capacidades académicas e formais, uma vez que estas tém de ser
demonstradas em situagGes de teste individual e escrito, também a
Educagdo Fisica caiu na tentagdo de assumir o pressuposto
unidimensional da Inteligéncia Corporal-Cinestésica confinando-o ao
dominio da Técnica Desportiva (Literacia Desportiva). Tal como as
capacidades académicas e formais da literacia Linguistica e da
Numeracia tém de ser demonstradas em situagbes de teste
individual e escrito, com todas as limitagdes de validade, também as
capacidades Técnicas Desportivas sdo avaliadas em situagdes
padronizadas de Exercicios Critério ou de Jogo Reduzido
comparando a prestagao dos alunos com os padrdes de movimento
técnico desportivo, com todos as limitagdes de validade porque
recai no processo de recolha de informagdo pela observagdo
subjetiva e idiossincratica do observador.

Assim, a questdo ndo ndo se coloca apenas pelo facto dos alunos
portugueses e etiopes responderem de forma diferente as
perguntas de um teste de Ql devido a sua experiéncia e ndo as suas
capacidades naturais e genéticas. Mais importante ainda, os seus
resultados ndo refletem a sua inteligéncia, mas sim uma amostra
especifica de capacidades impostas, que sdo consideradas como
sendo as mais valiosas. Pergunta-se, Mais Valiosas porqué e por
Quem? N3do devemos esquecer que a técnica desportiva é uma
sequéncia especifica de agdes motoras que tém como objetivo
solucionar as tarefas exigidas por determinadas situagdes
desportivas. Numa perspetiva de longevidade, a técnica desportiva
nao se aplica as exigéncias das tarefas diarias, sejam profissionais ou
domeésticas (Atividades Fisicas Funcionais).

O mesmo se passa na Educacdo Fisica onde a questdo ndo se coloca
apenas pelo facto de diferentes alunos mostrarem diferentes
dominios de dominio da técnica desportiva devido as suas
diferencas de experiéncia motora que ndo traduz as suas
capacidades naturais e genéticas. Mais importante ainda, os seus
resultados ndo refletem a sua inteligéncia corpora-cinestésica, mas
sim uma amostra especifica de capacidades impostas (técnica
desportiva) que sdo consideradas como sendo mais valiosas e no
caso do curriculo da EF designam-se Essenciais. Trata-se de uma
verdadeira arbitrariedade cultural, sem qualquer apoio cientifico,
achar que a técnica desportiva representa a melhor amostragem de
comportamentos motores da Literacia Fisica.

Dawn Penny e Mike Jess no artigo Physical Education and Physical

Active Lives: A lifelong approach to curriculum development

perguntam: o gue é que um estilo de vida ativo envolve exatamente?

a) Primeiro, se queremos propostas que
estabelecam relagGes realistas entre a Educagdo Fisica e as
agendas de Atividade Fisica para a Populagdo, precisamos
construir uma visdo clara sobre o que envolve um tal estilo de
vida.

b)  Segundo, precisamos revisitar o tipo de competéncias,
conhecimentos e compreensdo necessarios que 0S jovens
precisam adquirir para manter Estilos de Vida Ativos.

desenvolver
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Condutas Sécio-Motoras
Cai xa de Ferranent as
Pedagogi ca
V)
b
Jogador
EXPERIENCIA
Sensagdo
Fantasia
Narrativa Tipo de Perfil do Empreendedores
Desafio | Experiéncia Jogador Exploradores
Companheirismo Socializadores
Descoberta Competidores
Expressédo
Submissdo

Jogos
Modificados
Genéticamente

Team Building e
Dindmicas de
Grupo

Jogos Jogos

Game Designer ,
& Cooperativos

Desportivos

O Projeto Game Designer apresenta uma proposta multidimensional
(holistica) na abordagem da Inteligéncia Corporal-Cinestésica
diversificando o leque de jogos que facilitam outras Experiéncias
MDEE, procurando competéncias e
conhecimentos que estejam mais préximos de Experiéncias que
possam ser replicadas nas atividades fisicas de lazer, no contexto
empresarial ou das tarefas didrias.

Margaret Whitehead no seu livro Physical Literacy: throughout the
lifecourse citada por Susan Giblin, apresenta o seu modelo que
descreve as componentes da Literacia Fisica:

responder com outras

Participar em AF ao
Longo da Vida é
divertido e vale a
pena.

Psicoldgica

Comportamental Fisica

I

Habilidades Motoras
da LF (Capacidades
Fundamentais do
Movimento)

Definir objetivos e
investir tempo na
pratica de Atividade
Fisica

-
Ve

Margaret Whitehead - Componentes da Literacia Fisica.

Comportamental:

Definigdo de objetivos, Vvisualizagdo e reflexdo, parecem
desempenhar um importante papel na tomada de consciéncia
relativamente a importancia da AF, permitindo aos individuos
investir o tempo necessdrio para praticar, evitar distragbes e
permanecer comprometido com o objetivo de alcangar a exceléncia

pessoal em Atividades Fisicas ao longo da vida.

Psicoldgica:
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Crenga na competéncia percebida relativamente ao facto de que
vale a pena e é divertido participar em atividade fisica ao longo da
vida.

Fisica:

Embora as componentes comportamental e psicoldgica alcangaram
alguma consisténcia e consenso, a componente fisica permanece
ofuscada pela variedade de medidas usadas na sua
operacionalizagdo. Margaret Whitehead categoriza as habilidades
motoras da Literacia Fisica em trés capacidades motoras:

a)  Movimento Simples (Equivalente ao conceito de Habilidades
Motoras Basicas)
b) Combinagdo de Movimentos (Equivalente ao conceito de

CombinagBes Motoras locomotoras, ndo locomotoras e de
manipulagdo)

c) Movimentos Complexos (Equivalente ao Conceito de
Habilidades Motoras Compostas e Complexas)

Literacia Fisica: Sumario das Capacidades Fisicas do Movimento
Estabilidade do CORE"
Equilibrio

Capacidade do
movimento simples

Coordenagdo
Flexibilidade na Variagdo da Velocidade

Poder de controlo da propriocecdo

Estabilidade (balango e estabilidade do CORE")
Capacidade de Fluéncia (coordenagdo, balango e propriocecdo)
combinar Precisdo (colocagdo precisa do corpo e estabilidade do CORE’)
movimentos Destreza (coordenagdo, colocagdo precisa e flexibilidade)

Equilibrio (estabilidade do CORE’ e controlo do movimento)

Coordenagdo Bilateral.
Capacidade de Coordenagdo Inter-segmentar.
movimentos

complexos

Coordenagdo Oculo-manual.
Controlo da aceleragdo e desaceleragdo.
Movimentos Ritmicos de rotagdo e torgdo.

(1) CORE: conjunto de musculos que circundam o nosso centro de massa (cintura abdominal e
pélvica.

Fonte da informagdo do quadro: Susan Giblin, Dave Collins, Chris Button. Physical Literacy:
importance, assessment and future directions. Sports. Med.

Os autores afirmam que a atual énfase nas Habilidades Motoras
Basicas-HMB (destrezas Fundamentais) pode ndo ser apropriado
para o alcance dos alegados beneficios a nivel da Literacia Fisica.
Como tal, os Programas de Exercicios Fisicos, orientados pelas
evidéncias,_ devem assegurar o desenvolvimento de elementos mais
sofisticados da coordenacdo motora, exemplificados no Quadro
anterior, Sumario das Capacidades Fisicas do Movimento.

Ideomotricidade
(Motricidade Especifica e
Especializada)

Motricidade Sensdrio-percetiva
(Motricidade Rudimentar e Basica)

Proje¢do, Recegdo

Locomotoras Nao Locomotoras . - -
Deslocamento Estabilidade e Equilibrio R pRgE), a~hsor<;ao €
Propulsdo.

Andar Balangar-se Recegdo

Correr Inclinar-se Langar

Saltar Esticar-se Golpear

Variagdes de salto Dobrar-se Bater

Galopar Girar Agarrar

Deslizar Retorcer-se Driblar

Rodar Empurrar Rodar

Parar Levantar

Langar Tracionar

Cair Pendurar-se

Esquivar Equilibrar-se

Trepar

Subir

Baixar

Combinagdes Motoras

Fonte do Quadro: Habilidades Motoras Fundamentais experimentadas entre os 2 e 5/6 anos
segundo Seefeldt, 1979; Zaichkowsky e colaboradores, 1980; Flinchum, 1975, citado por Luis
Miguel Ruiz Perez, Desarrollo Motor Y Actividades Fisicas. Gymnos Editorial.
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Ou seja, a abordagem e avaliagdo da Literacia Fisica deve incidir, no
dominio das Habilidades Motoras Compostas e Complexas, nao
sendo obrigatoriamente desportivas porque o que se avalia sdo
Capacidades Coordenativas do Movimento e ndo propriamente
gestos técnicos, por outras palavras, avaliam-se as praxias com
finalidade transitiva, simbdlica e estética.

Assim o desporto tem estado ligado, historicamente (A partir de
1820), ao processo de socializagdo e de cultura recentes. Porém, se
eliminarmos o desporto da nossa sociedade, as possibilidades de
movimento e de sociabilizagdo pelo movimento continuam a existir
porque o desporto é uma interpretagdo cultural recente do
movimento. Para que uma crianga desenvolva uma boa fungdo
praxica ndo precisa praticar desporto porque as possibilidades de
realizar e desenvolver um reportdrio e vocabulario motor rico,
coordenado e integrado, ultrapassa a dimens3do do desporto. Ela
precisa sim, desenvolver uma boa Literacia Fisica a qual pode ndo
incluir experiéncias no ambito da Literacia Desportiva. Como tal, o
Desporto ndo é uma Aprendizagem Essencial embora a sua
Mecanica, Dindmica, Estética e Etica devam ser utilizados como
experiéncia Pedagogica para que os alunos possam comparar as
vantagens e desvantagens dos dois modos de inter-dependéncia nas
relagOes, a negativa e a positiva.

Se eliminarmos a competi¢do (Desporto), uma sociedade continua a

florescer, mas se eliminarmos a cooperagdo, uma sociedade colapsa.

Se retirarmos as Habilidades Motoras Basicas, uma crianga
apresenta-se iliterada do ponto de vista motor, mas se eliminarmos
as Habilidades Motoras Compostas e Complexas Desportivas, a
crianga consegue explorar e desenvolver Habilidades Motoras
Compostas e Complexas sem necessidade da pratica desportiva.

Habilidades Motoras
Basicas

Né&o Locomotoras

Locomotoras
Estabilidade e Equilibrio

(Deslocamento)

J
i—‘_i

] [ Combinagdes ]

) |

PR: Manipulagdo,
absorgdo e propulsdo

Habilidades Motoras
Compostas e Complexas

NAO DESPORTIVAS

DESPORTIVAS

[ Coletivos ][ Individuais ] [

Jogos de Atletismo [

Ginastica

Individuais e Coletivos

J(

Método Treino
Natural

]
)

Cooperativos

Jogos de Rede Jogos de Alvo Parkour Team Building
[ Jogos de Invasio ] [ ori a | R“micas\
[ = ] a e Expressivas Exploracdo da
Corporal - BAPNE Natureza
Jogos Sem Bola T 5
;}9 [ Danga ] Somtica Turismo
Aventura
[ Expr. Corporal ] [ Mimo ]
Percursos de
(7 ias ) [ Obstéculos ]

(Crecomotricidade ] '

Psicocinética Meditagio |

Yoga ]

) (
) (
] [ Treino Mental ])

Relaxamento M.P.

(
[ Meditagio
(
N

As células a vermelho representam os desportos mais abordados nas aulas de EF.

Fonte do Esquema: Hipotese explicativa do papel da motricidade basica nos outros niveis da
motricidade humana, adaptado de Singer, 1975 por Luis Miguel Ruiz Perez, Desarrollo Motor Y
Atividades Fisicas. Gymnos Editorial. As AEEF priorizam sobretudo as atividades a vermelho e
por isso a EF ndo é Eclética. PR: projegdo e recegdo
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O que é essencial que os alunos aprendam é o vocabulario e a
gramatica motora para criar um vasto reportério motor e, a partir
dai, construir as narrativas motoras que entenderem.

E facil enganar-nos a nds préprios e pensarmos que 0 Nosso jogo se
resume a uma habilidade, quando na verdade outras habilidades
sdo mais importantes. Muitos videojogos de agdo parecem, a
primeira vista, ter como principal objetivo reagir rapidamente aos
adversarios, quando na verdade é necessario resolver muitos
puzzles para descobrir a forma correta de reagir a eles e memorizar
muito para evitar ser surpreendido da préxima vez que jogar um
determinado nivel. Os criadores ficam muitas vezes desapontados
ao perceberem que um jogo que pensavam ser sobre decisdes
rapidas e pensar com os pés no chdo é, na verdade, sobre
memorizar que inimigos aparecem em que altura - uma experiéncia
muito diferente para o jogador. As capacidades que um jogador
exerce determinam em grande medida a natureza da experiéncia

desse jogador, pelo que é necessario saber quais sdo essas
capacidades. Ver o jogo a partir desta perspetiva é a Lente #27.

Lente #27: A Lente das Habilidades/Competéncias

Para utilizar esta lente, pare de olhar para o seu jogo e comece a olhar para as

competéncias que estd a pedir aos seus jogadores. Fagca a si proprio estas
perguntas:

<> Que competéncias é que o meu jogo exige do jogador?

<> Existem categorias de competéncias que faltam neste jogo?

<> Que competéncias sdo dominantes?

<> Estas competéncias estdo a criar a experiéncia que pretendo?

< Alguns jogadores sdo muito melhores nestas habilidades do que outros?
Isto faz com que o jogo parega injusto?

<> Os jogadores podem melhorar as suas capacidades com a prética?

< Este jogo exige o nivel correto de competéncias?

O exercicio de competéncias pode ser uma coisa agraddvel - é uma das razdes
pelas quais as pessoas adoram jogos. Claro que_so é agradavel se as competéncias
forem interessantes e gratificantes e se o nivel de desafio atingir o equilibrio ideal
entre “demasiado facil” e “demasiado dificil”. “Mesmo as competéncias
aborrecidas (como carregar em botdes) podem ser tornadas mais interessantes se
forem revestidas de competéncias virtuais e se o nivel de desafio for adequado.
Utilize esta lente como uma janela para a experiéncia que o jogador estd a ter.
Como as habilidades definem muito a experiéncia, a Lente da Habilidade funciona
muito bem em conjunto com a Lente #1: A Lente da Experiéncia Essencial.

2.6 - M6. Sorte.

A nossa sexta e ultima mecanica de jogo é o acaso. Tratamos dela
em Ultimo lugar porque diz respeito as interagdes entre todas as
outras espago, objetos, acles, regras e
competéncias. O acaso é uma parte essencial de um jogo divertido
porque o acaso significa incerteza, e a incerteza significa surpresas.
E, como ja referimos, as surpresas sdo uma importante fonte de
prazer humano e o ingrediente secreto da diversao.

cinco mecanicas:

Um bom Designer de Jogos deve tornar-se o mestre do acaso e da
probabilidade, esculpindo-os a sua vontade, para criar uma
experiéncia sempre cheia de decisGes desafiantes e surpresas
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interessantes. Os desafios de compreender o acaso sdo bem
ilustrados por uma histéria sobre a invengdo da matemadtica da
probabilidade - inventada, ndo surpreendentemente, com o
objetivo expresso de conceber jogos.

Acaso:

<> Aleatoriedade e Imprevisibilidade: O acaso é um conceito que
descreve eventos ou situagdes que ocorrem de forma
aleatdria, sem um propdsito ou causa especifica. Também
conhecido como casualidade, o acaso é caracterizado pela
imprevisibilidade e falta de controle humano sobre os
acontecimentos. Esta relacionado a ideia de que existem
fatores externos que influenciam os resultados de maneira

imprevisivel.

<> Incerteza: falamos de condi¢des de incerteza quando os
resultados possiveis de qualquer agdo sdo indeterminados e
imprevistos, de modo que ndo podem ser calculados com
exatiddo e estabelecidos antecipadamente.

<> Surpresa: facto imprevisto ou inesperado.

Resultados ndo podem ser
calculados com exatiddo e
estabelecidos antecipadamente

Incerteza

Imprevisibilidade Surpresa

N

Aleatoridade
Falta de controle humano
sobre os acontecimentos

Facto imprevisto
ou inesperado

-
Ve

l

M6. Jesse Schell - Acaso.

David Rock no artigo SCARF: a brain-based model for collaborating
with and influencing others, refere que o cérebro é uma maquina de
reconhecimento de padrGes que estd constantemente a tentar
prever o futuro préximo. Por exemplo, a rede motora é inutil sem o
sistema sensorial. Para pegar numa chavena de café, o sistema
sensorial, que deteta a posicio dos dedos em cada momento,
interage dinamicamente com o cdrtex motor para determinar para
onde mover os dedos a seguir. Os dedos ndo se baseiam em dados
novos de cada vez; o cérebro baseia-se na memdéria da sensacgdo
que a chavena deve ter na mdo, com base em expectativas
resultantes de experiéncias anteriores. Se a sensagdo for diferente,
talvez escorregadia, presta-se imediatamente atengdo. O cérebro
gosta de conhecer o padrdo que ocorre momento a momento,
anseia por certezas, para gue a previsao seja possivel. Sem previsao,
0 cérebro tem de utilizar muito mais recursos, envolvendo o cértex
pré-frontal, gue consome mais energia, para processar a experiéncia

momento a momento.
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Intervalo de
Incerteza Confianca e
/r Seguranga
Total Falta de Controlo
Passado Futuro

&)
A}

Yo
Total Controlo

!

Certeza

Mesmo uma pequena quantidade de incerteza gera uma resposta
de “erro” no cortex frontal orbital (OFC). Isto desvia a atengdo dos
objetivos, forgando a atengdo para o erro. Se alguém ndo estd a
dizer toda a verdade, ou estd a agir de forma incongruente, a
incerteza resultante pode desencadear erros no OFC. E como ter um
icone de impressora a piscar no ambiente de trabalho quando o
papel esta encravado - o piscar ndo pode ser ignorado e, até ser
resolvido, é dificil concentrar-nos noutras coisas. Incertezas maiores,
como ndo saber as expectativas do chefe ou se o emprego esta
seguro, podem ser altamente debilitantes.

O ato de criar um sentimento de certeza é gratificante. Os exemplos
estdo em todo o lado na vida quotidiana: a musica que tem padrdes
de repetigdo simples é gratificante devido a capacidade de prever o
fluxo de informagao. A satisfagdo das expectativas gera um aumento
dos niveis de dopamina no cérebro, uma resposta de recompensa.
Regressar a um local bem conhecido é agradavel porque os mapas
mentais do ambiente podem ser facilmente recordados.

2.6.1 - Reduzir a ameaca oriunda da incerteza:

Qualquer tipo de mudanca significativa gera incerteza. No entanto,
a incerteza pode ser reduzida de muitas formas simples. Esta é uma
grande parte do trabalho dos Professores, dos Game Designers e de
outros individuos que assumam responsabilidades. A medida que
um Designer de Jogos desenvolve uma estratégia ou traga a
estrutura de um jogo pedagdgico, sentem niveis crescentes de
clareza sobre a forma como o jogo ird contribuir para a melhoria da
experiéncia dos alunos. Mesmo que seja improvavel que as coisas
corram como planeado, os alunos sentem-se melhor porque a
certeza aumentou. Dividir um projeto complexo em pequenos
passos faz o mesmo. Outra ferramenta fundamental consiste em
estabelecer expectativas claras sobre o que pode acontecer em
qualquer situagdo, bem como expectativas sobre os resultados
desejados.

2.6.2 - Aumentar a recompensa da certeza.

Alguns exemplos de como aumentar a certeza incluem tornar mais
explicitos os conceitos implicitos, como definir bem as regras e
definir objetivos claros no inicio de qualquer jogo. Em situagdes de

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



aprendizagem, o velho ditado é “diga aos alunos o que lhes vai dizer,
e depois diga-lhes o que lhes disse”, o que aumenta a certeza.

A percecgdo da certeza pode ser aumentada mesmo em situagdes de
grande incerteza. Grande parte do campo da gestdo da mudanga é
dedicado a aumentar a sensagdo de certeza quando esta é escassa.

O esquema ao lado mostra que devemos Desenhar um jogo com a
guantidade adequada de incerteza em fungdo do objetivo do jogo
(aprendizagem) e do publico alvo. A faixa vermelha representa o
intervalo de seguranga onde ¢é possivel planear uma certa
quantidade de incerteza que torne o jogo divertido mas que nao
despolete os mecanismos de defesa e a frustragdo associada a
sensacdo de frustragdo resultante da incapacidade de criar
referéncias ou controlar as variaveis suficientes e necessarias para
conseguir jogar adequadamente.

As pessoas ndo sé procuram as opg¢Oes que lhes ddo mais prazer,
como também evitam as que Ihes causam mais dor. Para calcular os
valores esperados, €é necessario ter em conta tanto as
probabilidades reais como as percebidas, que
informagdes tdo Uteis que fazem da Lente #28.

fornecem

Lente #28: A Lente do Valor Esperado.

Para utilizar esta lente, pense na probabilidade de ocorrerem diferentes eventos
no seu jogo e no que estes significam para o seu jogador.

Faca a si proprio estas perguntas:
< Qual é a probabilidade real de um determinado evento ocorrer?
< Qual é a probabilidade percebida?

< Que valor tem o resultado desse acontecimento? O valor pode ser
quantificado? Existem aspetos intangiveis do valor que n3o estou a
considerar?

< Cada agdo que um jogador pode realizar tem um valor esperado
diferente quando adiciono todos os resultados possiveis. Estou satisfeito
com estes valores? Ddo ao jogador opgdes interessantes? Sdo demasiado
recompensadores ou demasiado punitivos?

O valor esperado é uma das ferramentas mais valiosas para analisar o equilibrio
do jogo. O desafio de o utilizar é encontrar uma forma de representar
numericamente tudo o que pode acontecer a um jogador. Ganhar e perder
dinheiro é facil de representar. Mas qual é o valor numérico das “botas de
velocidade” que te permitem correr mais depressa, ou de um “portal de dobra”
que te permite saltar dois niveis? Sdo dificeis de quantificar na perfeigdo - mas
isso ndo significa que ndo se possa dar um palpite. A quantificagdo destes
elementos menos tangiveis pode ser bastante esclarecedora, porque o faz
pensar concretamente sobre o que é valioso para o jogador e porqué - e este
conhecimento concreto coloca-o no controlo do equilibrio do seu jogo.

Certeza (Previsibilidade) ¢ VS - Incerteza (Imprevisibilidade)

2.6.3 - A pericia e 0 acaso misturam-se:

Por muito que gostemos de pensar que a sorte (incerteza) e a
habilidade (certeza) sdo mecanicas completamente separadas, ha
interagdes importantes entre elas que nao podemos ignorar. Aqui

estdo cinco das interagGes mais importantes entre a habilidade e o
acaso que um designer de jogos deve considerar.

O Estimar a probabilidade é uma habilidade - em muitos jogos,
0 que separa os jogadores habilidosos dos ndo habilidosos é a
sua capacidade de prever o que vai acontecer a seguir, muitas
vezes através do calculo de probabilidades. As probabilidades
percebidas no seu jogo podem variar muito entre os jogadores
gue sdo bons avaliadores e os que ndo sao.

O As habilidades tém uma probabilidade de sucesso - de uma
forma poder-se-ia pensar que 0s jogos
completamente baseados nas capacidades, como o xadrez ou
o basebol, ndo tém aspetos de aleatoriedade ou risco. Mas, do
ponto de vista do jogador, isso simplesmente ndo é verdade.
Cada acdo tem um certo nivel de risco e os jogadores estdo
constantemente a tomar decisdes de valor esperado,
decidindo quando jogar pelo seguro e quando correr um
grande risco. Estes riscos podem ser dificeis de quantificar
(quais sdo as probabilidades de eu conseguir roubar uma base,
ou de conseguir apanhar a rainha do meu adversario sem ele
dar por isso? Quando se concebe um jogo, é necessario
garantir gue estes riscos sdo equilibrados, tal como se
equilibram elementos de jogo “puramente casuais”, como
cartas ou langamentos de dados.

O Estimar a habilidade de um adversario é uma habilidade -
uma grande parte da capacidade de um jogador para
determinar as hipdteses de sucesso de uma determinada agdo
depende da sua capacidade de estimar a capacidade do
adversdrio. Uma parte fascinante de muitos jogos é tentar
enganar o adversario (sobretudo nos jogos de
interdependéncia negativa), fazendo-o pensar que as suas
capacidades sdo superiores as suas, para o impedir de tentar
algo demasiado ousado e para o deixar inseguro. Da mesma
forma, por vezes o oposto é verdadeiro - em alguns jogos é
uma boa estratégia fazer um jogador pensar que as suas
capacidades sdo menores do que realmente sdo, para que o
seu adversario ndo se aperceba das suas estratégias subtis e
talvez tente agdes que seriam arriscadas contra um jogador
experiente.

O Prever o acaso puro é uma habilidade imaginada - os seres
humanos  procuram  padrdes, consciente e  sub-
conscientemente, para ajudar a prever o que vai acontecer a
seguir. A nossa mania dos padrdes leva-nos muitas vezes a
procurar e a encontrar padrdes onde eles ndo existem. Dois
dos falsos padrGes mais comuns sdo a “falacia da maré de
sorte” (tive varias vitorias seguidas, logo é provavel que haja
outra) e o seu oposto, a “falacia do jogador” (tive varias
derrotas, logo devo estar logo a ganhar). E facil ridiculariza-las
como incoerentes, mas na mente importante do jogador,
detetar estes padrdes falsos parece ser o exercicio de uma
verdadeira habilidade e, como designer, devemos encontrar
formas de equacionar estes atributos.

O Controlar o puro acaso é uma habilidade imaginada - o nosso
cérebro ndo sé procura ativamente padrées, como também
procura ativa e desesperadamente relagées de causa e efeito.
Com o acaso puro, ndo ha forma de controlar o resultado -
mas isso ndo impede as pessoas de langarem os dados de uma
determinada forma, de terem amuletos da sorte ou de se
envolverem noutros rituais supersticiosos. Este sentimento de

ingénua,
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que pode ser possivel controlar o destino é parte do que torna
os jogos de azar tdo excitantes. Intelectualmente, sabemos
que ndo é possivel, mas quando estamos a lancgar os dados, a
dizer “vamos, vamos...”, parece que é possivel, especialmente
qguando temos sorte! Se tentarmos jogar jogos de pura sorte,
mas nos libertarmos completamente da ideia de que qualquer
coisa que pensemos ou fagamos pode influenciar o resultado,
grande parte da diversdo desaparece subitamente. A nossa
tendéncia natural para tentar controlar o destino pode fazer
com que os jogos de azar paregam jogos de habilidade.

Estimar a habilidade
de um adversario é
uma habilidade

As habilidades tém
uma probabilidade

de sucesso Prever o acaso puro
/ é uma habilidade
imaginada
V)
- >
Estimar as -

Probabilidades é
uma habilidade

Controlar o puro
acaso é uma
habilidade imaginada

RV

Jesse Schell. A pericia e 0 acaso misturam-se

O acaso é uma coisa complicada, porque entrelaga a matematica, a
psicologia humana e todas as mecanicas basicas dos jogos. Mas é
esta complicagdo que dd aos jogos a sua riqueza, complexidade e
profundidade. A Gltima das nossas seis mecdnicas basicas de jogo
da-nos a Lente #29.

Lente #29: A Lente do Acaso

Para utilizar esta lente, concentre-se nas partes do seu jogo que envolvem
aleatoriedade e risco, tendo em conta que estas duas coisas ndo sdo a mesma
coisa. Faga a si proprio estas perguntas:

< O que é que no meu jogo é verdadeiramente aleatdério? Que partes
parecem apenas aleatdrias?

< A aleatoriedade da aos jogadores sentimentos positivos de entusiasmo e
desafio, ou da-lhes sentimentos negativos de desespero e falta de
controlo?

< Mudar as minhas curvas de distribuicdo de probabilidades melhoraria o
meu jogo?

< Os jogadores tém a oportunidade de correr riscos interessantes no jogo?

< Qual é a relagdo entre o acaso e a habilidade no meu jogo? Ha formas de

fazer com que os elementos aleatdrios se paregam mais com o exercicio
de uma habilidade? Ha formas de fazer com que o exercicio de
competéncias se assemelhe mais a assungdo de riscos?

O risco e a aleatoriedade sdo como especiarias. Um jogo sem qualquer indicio
deles pode ser completamente insipido, mas se os colocarmos em demasia, eles
sobrecarregam tudo o resto. Se os adicionarmos na medida certa, eles realgam
o sabor de tudo o resto no jogo. Infelizmente, utilizé-los no jogo ndo é tdo
simples como parece e devemos analisar o jogo para ver onde os elementos de
risco e aleatoriedade surgem naturalmente e, em seguida, decidir qual a melhor
forma de os domar para que cumpram os seus objetivos. Ndo devemos cair na
armadilha de pensar que os elementos de acaso s6 ocorrem em torno de
lancamentos de dados ou numeros gerados aleatoriamente. Pelo contrario,
pode encontra-los sempre que um jogador se depara com o desconhecido.
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Ex: Jogos Desportivos Coletivos:
O Quanto mais o jogador desenvolver a sua Técnica e Raciocinio
Tatico (Compreensdo e Experiéncia do Jogo) tanto maior sera
a sua certeza.

Porém, nunca conseguira eliminar totalmente a incerteza
porque o adversario ird melhorar a sua capacidade para criar
incerteza. Existe sempre margem para a incerteza.

Existe um Limiar de Certeza, ou seja, por muito que jogador
treine e estude a capacidade de antecipagdo (raciocinio tético),
existe sempre espago para a incerteza que nunca sera
completamente eliminada.

A nossa cultura tem-nos condicionado a equacionar e analisar os
jogos em termos de relagdes de forga entre equipas adversarias.
Como tal, o jogador que possui a posse de bola, no caso do futebol,
simula a sua verdadeira intengdo tdtica para criar incerteza no
defesa direto (elementos de acaso na perspetiva do defesa). O
atacante de posse da bola deverd simular as suas verdadeiras
intengdes taticas produzindo um conjunto de “falsos sinais” que
irdo, por um lado, tornar mais dificil o complexo processo de
antecipacdo por parte do defesa, e por outro, induzi-lo a assumir um
comportamento a partir da leitura errada dos indices pertinentes
referentes ao contexto da situagdo de jogo. Com efeito, o atacante
ao procurar tornar dificil a leitura do jogo, do ponto de vista
defensivo consubstancia dois objetivos:

a)  Criar o espago e o angulo de passe.

b)  Contribuir para que os defesas adotem posicionamentos

inadequados a situagdo de jogo.

O Designer de Jogos, ao conceber um jogo como uma Corrida de
Aventura, onde ndo existem adversdrios mas adversidades, ird
introduzir elementos de incerteza para obrigar os participantes
(alunos) a utilizar o seu raciocinio tatico e optar pela melhor solugdo
para resolver o dilema.

2.6.4 - Os doze tipos mais comuns de equilibrio de jogo.
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Tipo #6: Competicdo vs
Cooperagdo

N\

Tipo #7: Curto vs Longo

Tipo #5: Cabega vs

M3os Tipo #8: Recompensas

Tipo #4: Habilidades vs

Tipo #9: Penalizagdo
Acaso P ¢

W\

Tipo #3: Escolhas com
Significado

Tipo #10: Experiéncia
Livre vs Controlada

|2

/)

Tipo #2: Desafios vs ‘

Tipo #11: Simples vs
Sucesso

Complexo

Tipo #12: Detalhado vs

Tipo #1: Justica Imaginagdo

Jesse Schell. Equilibrio de Jogo

Tipo de Equilibrio #1: Justica.

Jogos Simétricos:

Uma qualidade que os jogadores procuram universalmente nos
jogos é a justica. Os jogadores querem sentir que as forgas que
trabalham contra eles ndo tém uma vantagem que os torne
impossiveis de derrotar. Uma das formas mais simples de garantir
isso é tornar o jogo simétrico, ou seja, dar recursos e poderes iguais
a todos os jogadores.

David Rock no seu artigo SCARF: a brain-based model for
collaborating with and influencing others, refere que a necessidade
de justica pode ser parte da explicagdo para o facto de as pessoas
sentirem recompensas internas por fazerem trabalho voluntario
para melhorar a sua comunidade; é um sentimento de diminuigdo
da injustica no mundo.

As trocas injustas geram uma forte resposta de ameacga. Esta
resposta inclui, por vezes, a ativagdo da regido insular, uma parte do
cérebro envolvida em emogdes intensas como o nojo. Situagdes
injustas podem levar as pessoas a morrer para corrigir injusticas
percebidas, como em lutas politicas. As pessoas que consideram os
outros injustos ndo sentem empatia pela sua dor e, nalguns casos,
sentem-se recompensadas quando os outros injustos sdo punidos.

A ameacga da percecdo de injustica pode ser reduzida através do
aumento da transparéncia e do nivel de comunicagdo e
envolvimento nas questdes empresariais.

Estabelecer expectativas claras em todas as situagbes - desde uma
reunido de uma hora até um contrato de cinco anos - também pode
ajudar a garantir trocas justas. Um sentimento de injustica pode
resultar da falta de regras basicas, expectativas ou objetivos claros.
Permitir que as equipas identifiquem as suas proprias regras
também pode ajudar. Num contexto educativo, uma sala de aula
que crie as regras do que é um comportamento aceite tera
provavelmente menos conflitos. Existem exemplos de sucesso de

101

equipas auténomas nos Grupos Disciplinares de EF. Muito do que
estas equipas auténomas fazem é garantir a equidade nas decisdes
de base, tais como a forma como as cargas de trabalho sdo
partilhadas e quem pode fazer que tarefas.

A maioria dos jogos de tabuleiro tradicionais (como as damas, o
xadrez e o Monopdélio) e quase todos os desportos utilizam este
método para garantir que nenhum jogador tem uma vantagem
injusta sobre outro. Se quisermos colocar os jogadores em
competicdo direta uns com os outros e esperar que tenham niveis
de habilidade aproximadamente iguais, os jogos simétricos sdo uma
6tima escolha. Sdo sistemas particularmente bons para determinar
qual é o melhor jogador, uma vez que todas as coisas no jogo sdo
iguais, exceto a habilidade e a estratégia que os jogadores
individuais trazem para o jogo. Nestes jogos, a simetria perfeita
nem sempre é possivel, uma vez que existe frequentemente uma

questdo menor, como “quem joga primeiro? “ ou “quem comecga
com a bola? “ que dd a uma das partes uma pequena vantagem
sobre a outra. Geralmente, a solugdo é a sele¢do aleatdria, como o
langamento de uma moeda ou de um dado. Embora dé a um
jogador uma pequena vantagem, em muitos jogos a vantagem é
distribuida uniformemente. Nalguns casos, a forma como esta
assimetria é corrigida é dando a vantagem ao jogador com menos
habilidade - como “o jogador mais novo joga primeiro”. “Esta é uma
forma elegante de utilizar o desequilibrio natural do jogo para
ajudar a equilibrar os niveis de competéncia dos jogadores.

E comum, nas aulas de EF, quando o Professor escolhe os alunos
para constituir equipas, os alunos de uma das equipas manifestar-se
desagradado porque as equipas ndao estdo equilibradas. A outra
equipa ficou com os bons jogadores e a nossa ficou com os mais
fracos. As vezes é facil negociar a troca de um aluno entre equipas
com o acordo dos alunos, mas noutras torna-se dificil porque ndo
existem alunos em numero par, que sejam portadores da mesma
competéncia para garantir esta simetria. Nestes casos os alunos
iniciam o jogo com um sentimento de inferioridade e de injustica.

Quando o professor permite autonomia para os alunos decidirem as
equipas sem garantir que a escolha dos jogadores acontece de
forma alternada, os alunos mais competentes juntam-se todos na
mesma equipa desvalorizando a assimetria causada a qual é
favordvel a si proprios. Nestes casos o professor tem de intervir de
imediato e desfazer este arranjo e garantir que a selegdo a feita de
forma a garantir esta distribuigdo de forgas de forma simétrica.

Jogos Assimétricos:

Também ¢é possivel, e muitas vezes desejavel, dar aos adversarios
recursos e capacidades diferentes. Se o fizer, saiba que tem uma
tarefa de equilibrio significativa pela frente! Aqui estdo algumas das
razGes para criar um jogo assimétrico:

O Para simular uma situagdo do mundo real - se o objetivo do
jogo é simular a batalha entre as forgas do Exército Romano e
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os Lusitanos liderados por Viriato antes do final da Terceira
Guerra Punica (147 a.C.), um jogo simétrico ndo faz sentido,
uma vez que o conflito no mundo real ndo era simétrico.

Para dar aos jogadores outra forma de explorar o espaco de
jogo - a exploragdo é um dos grandes prazeres do jogo. Os
jogadores gostam frequentemente de
possibilidades de jogar o mesmo jogo com poderes e recursos

explorar as

diferentes. Num jogo de luta, por exemplo, se dois jogadores
tiverem dez lutadores diferentes para escolher, cada um com
poderes diferentes, ha dez vezes dez emparelhamentos
diferentes, cada um dos quais requer estratégias diferentes, e
efetivamente transformou-se um jogo em cem jogos.
Personalizagdao - se dermos aos jogadores uma escolha de
poderes e recursos que melhor corresponda as suas proprias
capacidades, eles sentem-se poderosos - foram capazes de
moldar o jogo para enfatizar aquilo em que sdo melhores.

Para nivelar o campo de jogo - por vezes, os adversarios tém
niveis de competéncia radicalmente diferentes. Isto é
especialmente verdade se forem adversarios controlados por
computador. Considerando o jogo do Pac Man, seria mais
simétrico se houvesse apenas um fantasma a perseguir o Pac
Man e ndo quatro. Mas se fosse esse o caso, o jogador
ganharia facilmente, pois um humano pode facilmente
ultrapassar um computador quando se trata de navegar num
labirinto. Mas vencer quatro adversarios controlados pelo
computador ao mesmo tempo equilibra o jogo e da ao
computador uma hipétese justa de derrotar o jogador. Alguns
jogos sdo personalizaveis a este respeito - um handicap de
golfe, por exemplo, permite que jogadores de diferentes niveis
compitam a niveis de desafio que ambos apreciardo. A
introdugdo deste tipo de equilibrio depende do facto do jogo
se destinar a ser uma medida padrdo da capacidade do

jogador ou se o objetivo é proporcionar um desafio a todos os
jogadores. Nas aulas de EF usamos situagOes de jogo reduzido
3 (atacantes) x 2 (defesas) para dar argumento ao ataque e a
possibilidade de utilizar a superioridade numérica para
explorar diferentes combinagdes taticas.

Para criar situagOes interessantes - no espaco infinito de
todos os jogos que podem ser criados, muitos mais sdo
assimétricos do que simétricos. Colocar forgas assimétricas
umas contra as outras pode muitas vezes ser interessante e
estimulante para os jogadores, uma vez que nem sempre é
Obvio quais serdo as estratégias corretas para ganhar o jogo.
Os jogadores ficam naturalmente curiosos para saber se um
lado ou outro tem vantagem e, muitas vezes, gastam muito
tempo e reflexdo para tentar decidir se o jogo é realmente
justo. O jogo de Bhaga Chall (o jogo de tabuleiro oficial do
Nepal) é um excelente exemplo disto. Neste jogo, os jogadores
ndo s6 tém forgas desiguais, como também tém objetivos
diferentes! Um jogador controla cinco tigres, enquanto o
outro controla vinte cabras. O jogador do tigre ganha ao
comer cinco cabras e o jogador das cabras ganha ao posicionar
as cabras de modo a que nenhum tigre se possa mexer.
Embora os jogadores experientes reconhecam que o jogo é
equilibrado, os principiantes passam muito tempo a discutir se
um lado ou outro tem uma vantagem particular e a jogar o
jogo vezes sem conta, tentando determinar as melhores
estratégias e contra-estratégias.
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A configuragdo inicial do tabuleiro do Bagh Chal é a seguinte: os tigres sdo colocados nos
quatro vértices (cantos) de uma grelha 5x5 e as 20 cabras estdo fora do tabuleiro.

Fonte da Imagem: Aswin Shrestha. Mastering the Nepali Board Game of Bagh Chal with self-
learning Al. https://www.programiz.com/blog/mastering-bagh-chal-with-self-learning-ai/

Pedra, Papel, Tesoura:

Uma forma simples de equilibrar os elementos de forma justa é
certificar-se de que, sempre que algo no jogo tem uma vantagem
sobre outra coisa, outra coisa tem uma vantagem sobre essa coisa!
0O exemplo icdnico disto é o jogo Pedra, Papel, Tesoura:

O A pedra parte a tesoura.

O Atesoura corta o papel.

O O papel cobre a pedra.

Nenhum dos elementos pode ser supremo, porque ha sempre outro
que o pode derrotar. E uma forma simples de garantir que cada
elemento do jogo tem pontos fortes e fracos. Os jogos de luta
gostam particularmente de utilizar esta técnica para ajudar a
garantir que nenhum dos guerreiros que um jogador pode escolher
é imbativel. Equilibrar o jogo para que pareca justo € um dos tipos
mais fundamentais de equilibrio de jogo. Vamos certamente querer
usar a Lente da Equidade em qualquer jogo que vamos criar.

Lente #30: A Lente da Justica (Equidade)

Para utilizar a Lente da Equidade, pense cuidadosamente no jogo do ponto de
vista de cada jogador. Tendo em conta o nivel de competéncias de cada
jogador, encontre uma forma de dar a cada jogador uma hipétese de ganhar
que cada um considere justa.

Faga a si proprio estas perguntas:
<> O meu jogo deve ser simétrico? Porqué?
<> O meu jogo deve ser assimétrico? Porqué?

<> O que é mais importante: que o meu jogo seja uma medida fiavel de
quem tem mais habilidade, ou que proporcione um desafio interessante
a todos os jogadores?

<> Se eu quiser que jogadores de diferentes niveis de competéncia joguem
juntos, que meios vou utilizar para tornar o jogo interessante e
desafiante para todos?

A equidade pode ser um assunto ambiguo e dificil. Hd casos em que um lado
tem uma vantagem sobre o outro e o jogo continua a parecer justo. Por vezes,
isto acontece para que jogadores com capacidades desiguais possam jogar
juntos, mas pode haver outras razdes.
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Utilizando o exemplo do futebol, vamos considerar os seus
principios gerais:

O N&o permitir a inferioridade numérica.
[0  Evitar aigualdade numérica.
O  Procurar criar a superioridade numérica.

Jorge Castelo refere varios autores que analisam os jogos desportios
coletivos a partir d uma abordagem dualista d problema e
evidenciam trés invariantes estruturais fundamentais:

O  Ndmero.
O Espaco.
O Tempo.

Par 1a dos sistemas de jogo, existe uma invariante dinamica que
orienta a evolugdo tatica dos desportos coletivos, é a lei do nimero.
Esta “lei” representa em termos concretos estar em superioridade
numeérica, e deriva de concegdes que consideram o “fator numérico
como elemento indispensdvel para a vitéria”. No entanto, como se
compreende o numero de jogadores esta a partida perfeitamente
regulamentado pelas leis/regras do jogo. Assim, na impossibilidade
de atingir  (exceto especiais)
preponderancia absoluta, resta-nos tentar assegurar a possibilidade
de uma preponderancia relativa nas situagGes decisivas, gragas a
uma judiciosa e sistematica utilizagdo dos jogadores. Neste contexto,
a criagdo de superioridade numérica de que falamos, refere-se
aquela que é observada nas zonas circundantes ao centro do jogo,
ou nas zonas para onde a bola é dirigida.

se em certos casos uma

O futebol, e os restantes desportos coletivos, evoluiram pelas
seguintes constantes: recusar a inferioridade numérica, evitar a
igualdade numérica e criar a superioridade numérica, conferindo
estas constantes o estatuto de principios gerais do jogo de futebol.
Teodorescu citado por Jorge Castelo considera a superioridade
como um fator fundamental do ataque, sendo
consubstanciada por combinagdes taticas que procuram criar
condigdes mais favoraveis para as agdes d finalizacdo e de
manutencdo da bola.

numérica

O contra-ataque é o método e jogo que se caracteriza
fundamentalmente pela rapida transi¢cdo da zona do campo onde se
efetuou a recuperagdo da posse da bola, a zona predominante de
finalizagdo. Diminuindo assim, o tempo da fase de
construgdo/elaboracdo do processo ofensivo, neste sentido, a
equipa adversaria ndo tem tempo necessario para organizagdo
eficiente do seu método defensivo. Ou seja, o contra-ataque
procura assegurar as condig0es mais favoraveis para preparar a fase
de finalizagdo, antes da defesa contraria se organizar efetivamente,
o que significa criar uma Assimetria ou Preponderancia Relativa.
Ndo sendo possivel por lei uma equipa apresentar-se com mais
jogadores que a equipa adversaria, apenas pode jogar com o tempo
e 0 espago, isto é, aumentar a velocidade de agdo, reduzindo o
tempo de transigdo para ocupar o espago vazio.

No futebol um contra-ataque deve obedecer aos seguintes critérios:

a) Tempo - o tempo total de duragdo do processo ofensivo, ndo
podera ser superior a 12 segundos.

b)  Numero - quatro é o nimero maximo de jogadores que
intervem diretamente sobre a bola.

c) Passes - o numero de passes ndo devera ser superior a cinco.

d) Etapa (fase) - a etapa defensiva adversaria deverd ser ou o

equilibrio defensivo ou a recuperagdo defensiva.
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Ex.

JOGOS DESPORTIVOS COLETIVOS Possibilidade de

Preponderancia Relativa
N

Criagdo de superioridade

Auséncia de numeérica observada nas
Preponderancia Absoluta zonas circundantes ao
N centro do jogo, ou nas

O Numero de Jogadores
estd regulamentado pelas
leis/regras do jogo

zonas para onde a bola é
dirigida

Situagdes
Assimétricas

Jogos Simétricos

-
Ve

Jesse Schell - Simetria vs Assimetria.

A formacgdo académica nas Faculdades de Educagdo Fisica e
Desportiva centram a andlise e estudo do conteido do jogo
desportivo descurando o potencial que outros tipos de jogos tém
para a formagdo dos alunos e os quais também potenciam o
desenvolvimento motor e mental dos alunos proporcionando
experiéncias significativas. Hoje a diddtica moderna fundamenta-se
numa analise dialética que estuda o conteudo do jogo segundo uma
ordem que vai do geral (atividade da equipa) ao especifico
(atividade do individuo e a sua forma de execugdo), estabelecendo
uma relagdo estreita entre o conteido do jogo e a estrutura da
atividade (global e especifica). A questdo determinante, para a
formulagdo de um conceito global da didatica, reside na forma de
interpretar a natureza do jogo (analise do jogo), sintetizando o
pensamento de varios autores que estudam e tratam os problemas
da didatica dos jogos desportivos coletivos, estabelecendo duas
premissas fundamentais relativamente a analise do jogo e que se
refletem, de uma forma definitiva, sobre os critérios de selegdo e
organizagdo dos exercicios para o treino de futebol e de outros
desportos coletivos. Porém, esta abordagem nao é eclética como ja
referi e, para o ser, torna-se necessario conhecer e interpretar a
natureza do jogo numa perspetiva mais abrangente o que sé é
possivel estudando a area do Design de Jogos. Apesar disso faco a
comparacgdo destes conteudos com o conhecimento que temos do
jogo desportivo, para facilitar a compreensao do Design de Jogos.

Tipo de Equilibrio #2: Desafio vs Sucesso.

Vamos revisitar o diagrama do Fluir.
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Sabemos que é desejavel manter o jogador no canal de fluxo. Se o
jogo for demasiado desafiante, o jogador fica frustrado. Mas se o
jogador for bem sucedido com demasiada facilidade, pode ficar
aborrecido. Manter o jogador no caminho intermédio significa
manter as experiéncias de desafio e sucesso num equilibrio
adequado. Isto pode ser particularmente dificil, uma vez que os
jogadores podem ter diferentes niveis de competéncia. O que um
jogador acha aborrecido, outro pode achar desafiante e outro ainda
pode achar frustrante. Algumas técnicas comuns para atingir um
equilibrio adequado incluem:

a) Aumentar a dificuldade com cada sucesso - este é um padrao
muito comum nos jogos de video - cada nivel é mais dificil do
que o anterior. Os jogadores desenvolvem as suas capacidades
até conseguirem completar um nivel, para depois serem
confrontados com outro que os desafia de novo. Nado se
esqueca, claro, de utilizar o padrao de tensdo e libertagao
mostrado acima.

Permitir que os jogadores passem rapidamente pelas partes
faceis - Assumindo que o jogo tem algum método para
aumentar gradualmente a dificuldade, presta um servigo a si
préprio ao permitir que os jogadores experientes terminem
um nivel rapidamente se o conseguirem dominar facilmente.

b)

Desta forma, os jogadores mais habilidosos passardo por
niveis faceis, chegando rapidamente a um desafio mais
interessante para eles, enquanto os menos
habilidosos serdo desafiados pelos niveis iniciais. Isto permite
que todos os jogadores cheguem rapidamente a parte do jogo
que constitui um desafio. Se a organizacdo for diferente, de

jogadores

modo a que cada nivel demore uma hora a ser jogado,
independentemente do nivel de competéncia, os jogadores
mais competentes podem aborrecer-se rapidamente por falta
de desafio.

Criar Camadas de Desafio - um padrdo popular nos jogos é
dar uma nota no final de cada nivel ou missdo. Se tivermos um
“A” ou “B”, temos de repetir o nivel, mas se obtiver um “C” ou
melhor, podemos continuar. Isto cria uma situagao com muita
flexibilidade na forma como se podemos jogar. Os jogadores
principiantes ficam entusiasmados por obter um “C” e
desbloquear o nivel seguinte. A medida que ganham
experiéncia e desbloqueiam todos os niveis, podem langar-se
num novo desafio - ganhar um “D”.

d) Deixe os jogadores escolherem o nivel de dificuldade - um

método testado e comprovado é permitir que os jogadores
escolham jogar nos modos fdcil, médio ou dificil. Alguns jogos

permitem mesmo alterar o nivel de dificuldade a meio do jogo.

A vantagem disto é que os jogadores podem encontrar
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rapidamente o nivel de desafio adequado ao seu nivel de
competéncia. A desvantagem é que tem de criar e equilibrar
vdrias versGes do seu jogo. Além disso, pode diminuir a
“realidade” do jogo - os jogadores podem discutir sobre qual
das versGes é a “verdadeira”, ou ficar sem saber se alguma
delas é “verdadeira”.”

Faca testes com uma variedade de jogadores - muitos
designers caem na armadilha de testar apenas com pessoas
que estdo constantemente expostas ao jogo e acabam por
conceber um jogo demasiado frustrante para os novatos.
Outros caem na armadilha oposta e s6 testam o seu jogo com
pessoas que nunca jogaram antes. Acabam por conceber um
jogo com o qual os jogadores experientes se aborrecem
rapidamente. Os designers sensatos testam o jogo com uma
mistura de jogadores experientes e novatos, para se
certificarem de que o seu jogo é divertido no inicio, divertido
passado algum tempo e divertido muito, muito mais tarde.

e)

Um dos desafios mais dificeis no equilibrio de jogos é decidir o grau
de dificuldade que o jogo deve ter ao longo do tempo. Muitos
designers tém tanto medo que os jogadores vengam o seu jogo com
demasiada facilidade que tornam os niveis posteriores tdo dificeis
de vencer que 90% dos jogadores acabam por desistir do jogo por
frustragdo. Estes criadores esperam que o desafio acrescido
prolongue o tempo de jogo - e isso tem alguma razdo de ser - se
gastaste quarenta horas para passar o nivel nove, provavelmente
estaras disposto a esforgar-te bastante para vencer o nivel dez. Mas,
na verdade, ha tantos jogos concorrentes para jogar que muitos
jogadores acabam por desistir por frustragdo. Como designer, faz
sentido perguntar a si prdoprio “Que percentagem de jogadores
quero que consigam completar este jogo? “ e depois desenhar para
isso.

Sé o facto de aprender a jogar um jogo ja é um desafio! Por esta
razdo, o primeiro nivel ou dois de um jogo sdo muitas vezes
incrivelmente simplistas - o jogador é tdo desafiado apenas a tentar
compreender os “controlos e objetivos” que qualquer desafio
adicional pode leva-lo a frustragdo. Ja para ndo falar do facto de que
alguns sucessos iniciais podem contribuir muito para aumentar a
confianga de um jogador - e um jogador confiante desistird menos
facilmente de um jogo. O desafio é um elemento central da
jogabilidade, e pode ser tdo dificil de equilibrar que merece a sua
propria lente.

Lente #31: A Lente do Desafio

O desafio esta no centro de quase todos os jogos. Pode mesmo dizer-se que
um jogo é definido pelos seus objetivos e desafios. Ao examinar os desafios do
seu jogo, faga a si préprio estas perguntas:

Quiais sdo os desafios do meu jogo?
Sdo demasiado faceis, demasiado dificeis ou estdo no ponto certo?

Os meus desafios podem acomodar uma grande variedade de niveis de
competéncia?

Como é que o nivel de desafio aumenta a medida que o jogador é bem
sucedido? Existe variedade suficiente nos desafios?

Qual é o nivel maximo de desafio no meu jogo?

Tipo de Equilibrio #3: Escolhas com Significado.
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Ha muitas formas diferentes de dar oportunidades de escolha a um
jogador num jogo. As escolhas significativas para um jogador levam-
no a fazer perguntas a si préprio, tais como:

Para onde devo ir?

Como devo gastar os meus recursos?

O que é que devo praticar e tentar aperfeigoar?

Como devo vestir a minha personagem?

Devo tentar passar o jogo rapidamente ou com cuidado?

Devo concentrar-me no ataque ou na defesa?

Que estratégia devo utilizar nesta situagdo?

Que poder devo escolher?

Devo jogar pelo seguro ou correr um grande risco?

R R I

Um bom jogo da ao jogador possibilidade de realizar escolhas
significativas. Nao sdo escolhas quaisquer, mas escolhas que terdo
um impacto real no que acontece a seguir e no resultado do jogo.
Muitos designers caem na armadilha de oferecer ao jogador
escolhas sem sentido. Por exemplo, num jogo de corridas, pode ter
50 veiculos a escolha, mas se todos conduzirem da mesma forma, é
como se ndo tivesse escolha nenhuma. Outros criadores caem numa
armadilha diferente, oferecem escolhas que ninguém quereria.
Pode oferecer-se a um soldado dez armas, todas diferentes, mas se
uma delas for claramente melhor do que as outras, mais uma vez é
como se ndo houvesse escolha.

Quando sdo oferecidas opgdes a um jogador, mas uma delas é
claramente melhor do que as restantes, chama-se a isso uma
Estratégia Dominante (ED).

Quando o jogador descobre uma ED, o jogo deixa de ser divertido,
porque o puzzle do jogo foi resolvido e deixa de haver mais escolhas
a fazer. Quando se descobre que um jogo em que se esta a trabalhar
tem uma ED, é preciso mudar as regras (equilibrar as coisas) para

que essa estratégia deixe de dominar e se possa garantir uma
escolha significativa. As estratégias dominantes ocultas que sdo
descobertas pelos jogadores sdo muitas vezes referidas como
“exploits” (Cheat = batota), uma vez que podem ser exploradas
pelos jogadores para tomar um atalho para o sucesso que o
designer nunca pretendeu.

No inicio do desenvolvimento de um jogo, abundam as EDs. A
medida que o jogo continua a desenvolver-se, estas EDs comegam a
ficar devidamente equilibradas. Paradoxalmente, este facto leva
muitas vezes os designers novatos a entrar em panico: “Ontem, eu
compreendia a forma correta de jogar este jogo - mas com estas
novas alteragdes, ndo tenho a certeza da forma correta de o jogar!
“Sentem que perderam o controlo do seu préprio jogo. Mas, na
realidade, o jogo acabou de dar um grande passo em frente! Ja ndo
existe uma ED e agora ha escolhas significativas a fazer. Em vez de
temer este momento, deve valoriza-lo e aproveitar a oportunidade
para ver se consegue compreender por que razdo a atual
configuracdo de regras e valores estd a equilibrar o seu jogo.

Mas isto leva-nos a outra questdo: Quantas escolhas significativas
devemos dar a um jogador?

Michael Mateas salienta que o nimero de escolhas que um jogador
procura depende do numero de coisas que deseja:

O Se Escolhas > Desejos, entdo o jogador estd sobrecarregado.

O Se Escolhas < Desejos, o jogador sente-se frustrado.

O Se Escolhas = Desejos, o jogador tem um sentimento de
liberdade e realizagdo.

Assim, para determinar corretamente o numero de escolhas, é
necessario descobrir os tipos e o numero de coisas que o jogador
gostaria de fazer. Nalgumas situagdes, o jogador quer apenas um
pequeno nuimero de escolhas significativas (escolher a bifurcagdo a
esquerda ou a direita na estrada é interessante - escolher uma das
30 estradas secundarias é esmagador). Noutras situagdes, deseja-se
um grande numero de escolhas (por exemplo, uma interface de
compra de roupa hos Sims).

As escolhas significativas sdo o coragdo da interatividade, e ter uma
lente para as examinar é bastante util.

e #32: A Lente das Escolhas Significativas

Quando fazemos escolhas com significado, sentimos que as coisas que

fazemos sdo importantes. Para utilizar esta lente, fagca a si proprio estas

perguntas:

< Que escolhas estou a pedir ao jogador para fazer?

< S3o significativas? Como?

< Estou a dar ao jogador o numero certo de escolhas? Um maior nimero
fa-lo-ia sentir-se mais poderoso? Menos tornaria o jogo mais claro?

< Existem Estratégias Dominantes no meu jogo?

Triangularidade.

Uma das escolhas mais excitantes e interessantes para um jogador é
a de jogar pelo seguro e tentar obter uma pequena recompensa, ou
arriscar muito para tentar obter uma grande recompensa. Esta é
uma decisdo dificil de tomar, se o jogo estiver corretamente
equilibrado. Podiamos chamar a isto “risco assimétrico equilibrado”,
uma vez que estamos a equilibrar um risco baixo com uma
recompensa baixa contra um risco alto com uma recompensa alta,
mas isso € um pouco exagerado. Esta relagdo surge tantas vezes, e é
tdo importante, que gosto de lhe dar um nome mais curto:
triangularidade. O jogador é um ponto do tridngulo, a escolha de
baixo risco é o segundo ponto e a escolha de alto risco é o terceiro.

Alto Risco
Alta Recompensa

Baixo Risco
Baixa Recompensa

JOGADOR

AN
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te #33: A Lente da Triangularidade

Dar a um jogador a opg¢do de jogar pelo seguro para obter uma baixa
recompensa, ou de correr um risco para obter uma grande recompensa é uma
déptima maneira de tornar o jogo interessante e emocionante. Para utilizar a
Lente da Triangularidade, faga a si préprio estas perguntas:

<>
<>

Tenho triangularidade agora? Se ndo, como é que a posso obter?

A minha tentativa de triangularidade é equilibrada? Ou seja, as
recompensas sao proporcionais aos riscos?

Quando se comega a procurar a triangularidade nos jogos, vé-se que estd em
todo o lado. Um jogo aborrecido e monétono pode rapidamente tornar-se
excitante e gratificante quando se adiciona uma pitada de triangularidade.

Uma boa forma de garantir que a triangularidade esta equilibrada é
utilizar a Lente #28: A Lente do Valor Esperado.

Tipo de Equilibrio #4: Habilidades vs Acaso.

Ja faldmos sobre a mecanica da habilidade e do acaso. Na realidade,
estas sdao duas forgas opostas na concegdo de qualquer jogo.
Demasiado acaso anula os efeitos da habilidade do jogador e vice-
versa. Ndo hd uma resposta facil para esta questdo - alguns
jogadores preferem jogos com o minimo possivel de elementos de
azar, e outros jogadores preferem o oposto. Os jogos de habilidade
tendem a ser mais parecidos com competi¢des atléticas - sistemas
de pontuagdo que determinam qual é o melhor jogador. Os jogos de
azar tém frequentemente um cardcter mais descontraido e casual -
afinal, grande parte do resultado depende do destino. Para
encontrar o equilibrio, devemos utilizar a Lente #16: A Lente do
Jogador, para compreender a quantidade de habilidade e de sorte
adequadas para o publico alvo do jogo. As diferengas de preferéncia
sdo por vezes determinadas pela idade ou género, e por vezes até
pela cultura.

Um método muito comum de equilibrar estes aspetos é alternar a
utilizacdo do acaso e da pericia num jogo. Por exemplo, distribuir
uma mao de cartas é puro acaso - mas escolher como as jogar é
pura habilidade. Langar um dado para ver até onde se move é puro
acaso - decidir para onde mover a sua peca é pura habilidade. Isto
pode criar um padrdo alternado de tensdo e descontracdo que pode
ser muito agradavel para os jogadores. A escolha de como equilibrar
a habilidade e o acaso determinard o caracter do seu jogo. Examine-
o de perto com esta lente.

Tipo de Equilibrio #5: Cabega vs Maos.

Este tipo de equilibrio é bastante simples:

a) Quanto do jogo deve envolver a realizacdo de uma atividade
fisica desafiante (seja dirigir, atirar ou carregar em botdes
com destreza; ou outras tarefas no caso dos jogos no contexto
da EF)

b)  Quanto deve envolver o pensamento?

Estes dois aspetos ndo sdo tdo separadas como pode parecer a
primeira vista - muitos jogos envolvem a criagdo constante de
estratégias e a resolugdo de puzzles (Enigmas), ao mesmo tempo
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que se realizam proezas de velocidade e destreza. Outros jogos
alternam os dois tipos de jogabilidade para variar.

Lente #35: A Lente da Cabega (raciocinio Tatico) vs Méaos (destreza

motora)

Para garantir que o seu jogo tem um equilibrio mais realista de elementos
mentais e fisicos, utilize a lente da cabega e das m3os. Faga a si proprio estas
perguntas:

< Os meus jogadores estdo a procura de agdo sem sentido ou de um
desafio intelectual?

< Adicionar mais locais que envolvam a resolugdo de puzzles no jogo
torna-lo-ia mais interessante?

< Existem sitios onde o jogador pode relaxar o cérebro e jogar o jogo sem
pensar?

< Posso dar ao jogador uma escolha - ou ter sucesso exercendo um
elevado nivel de destreza, ou encontrando uma estratégia inteligente
que funcione com um minimo de habilidade fisica ou ambas?

< Se “1” significa tudo o que é fisico e “10” significa tudo o que é mental,

qual é o nimero do meu jogo?

Esta lente funciona particularmente bem quando utilizada em conjunto com a
Lente #16: Lente do Jogador.

Tipo de Equilibrio #6: Competi¢ao vs Cooperagao.

A competicdo e a cooperagdo sdo impulsos bdasicos nos animais.
Jesse Schell, assim como todos os grande tedricos no campo do
desporto sdo da opinido que todos os animais superiores s3do
levados a competir uns com os outros, em parte para sobreviver e
em parte para estabelecer o seu estatuto na comunidade. Em
oposicdo, existe também um instinto bdsico de cooperagdo com os
outros, uma vez que uma equipa, com os seus muitos olhos e maos
e as suas diversas capacidades, é sempre mais poderosa do que um
individuo.

A competigdo estd muito enraizada enquanto sistema de crengas
dominante na atual sociedade porém, a nossa responsabilidade
pedagogica ndo passa por impor um curriculo que impde uma
determinada corrente ideoldgica. Ao contrario disso devemos fazer
os alunos experimentar jogos competitivos e cooperativos para que
eles, através da reflexdo e experiéncia possam estabelecer uma
comparagdo e conhecer as vantagens e desvantagens destes dois
modelos de relagdo social.

e da Competigdo

Determinar quem é mais habil em alguma coisa é um desejo humano bdsico.
Os jogos de competicdo podem satisfazer esse desejo. Utilize esta lente para
se certificar de que o seu jogo competitivo faz com que as pessoas queiram
ganha-lo. Faga a si préprio estas perguntas:

O meu jogo mede de forma justa as capacidades dos jogadores?

As pessoas querem ganhar o meu jogo? Porqué?

Ganhar este jogo é algo de que as pessoas se podem orgulhar? Porqué?
Os novatos podem competir de forma significativa no meu jogo?

Os peritos podem competir de forma significativa no meu jogo?

OO0O0Oo0aoano

Os especialistas podem, em geral, ter a certeza de que vdo derrotar os
novatos?
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Os jogos competitivos sdo mais comuns do que os cooperativos,
embora tenham sido criados alguns jogos cooperativos muito
interessantes. Cabe-nos a nds equilibrar a experiéncia dos alunos
seja com jogos competitivos como com jogos cooperativos. Alguns
jogos encontram formas interessantes de combinar competicdo e
cooperagao.

E embora a competicdo e a cooperacao sejam polos opostos, podem
ser convenientemente combinadas numa situagdo em que se obtém
o melhor de ambas. Como? Através da competicdo em equipa! Este
tipo de competi¢do é comum nos desportos desportivos coletivos, e
acabou por ser introduzida nos videojogos em rede onde a
competicdo em equipa cresceu e prosperou.

A competicdo e a cooperacdo sao importantes e por isso precisamos
de trés lentes para as examinar corretamente.

Lente #37: A Lente da Cooperagdo

Colaborar e ter sucesso em equipa é um prazer especial que pode criar lagos
sociais duradouros. Utilize esta lente para estudar os aspetos cooperativos do
seu jogo. Facga as seguintes perguntas:

O A cooperagdo requer comunicagdo. Os meus jogadores tém
oportunidades suficientes para comunicar? Como é que a comunicagdo
pode ser melhorada?

(] Os meus jogadores ja sdo amigos ou sdo desconhecidos? Se forem
desconhecidos, posso ajudé-los a quebrar o gelo?

(] Existe sinergia (2+2=5) ou antergia (2+2=3) quando os jogadores
trabalham em conjunto? Porqué?

(] Todos os jogadores tém o mesmo papel ou tém fungdes especiais?

(] A cooperagdo é muito refor¢cada quando ndo ha forma de um individuo
conseguir realizar uma tarefa sozinho. O meu jogo tem tarefas desse
género?

O As tarefas que forcam a comunicacdo inspiram a cooperacdo. Alguma
das minhas tarefas obriga a comunicagdo?

Lente #38: A Lente da Competigdo vs Cooperagdo

O equilibrio entre competigdo e cooperagdo pode ser feito de muitas formas
interessantes. Utilize esta lente para decidir se estdo bem equilibradas no seu
jogo. Faga as seguintes perguntas:

(] Se “1” é Competigdo e “10” é Cooperagdo, que nimero deve ter o meu
jogo?

O Posso dar aos jogadores a possibilidade de escolherem entre jogar em
cooperagao ou em competicdo?

O O meu publico prefere competicdo, cooperacdo ou uma mistura?

O A competicdo de equipas é algo que faz sentido para o meu jogo? O

meu jogo é mais divertido com competicdo de equipas ou com
competicdo a solo?

Eliane Stephanie Engelsl e Philipp Alexander Freund no artigo Effects
of cooperative games on enjoyment in physical education—How to
increase positive experiences in students?, referem que um fator
importante para a manutencdo da atividade fisica regular é a
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percecdo do prazer, por conseguinte, parece desejavel incentivar o
gosto pela atividade fisica desde cedo. As aulas de EF constituem
um ambiente importante para a promogdo da AF, porque
basicamente todos tém de participar nelas na escola. Estudos
empiricos indicam que quanto mais os alunos adolescentes gostam
de participar nas aulas de EF, mais praticam desporto também fora
da escola. Um pré-requisito crucial para promover de forma étima o
interesse e o prazer da AF é o conhecimento dos fatores que
influenciam as percecdes dos alunos sobre o prazer da EF.

Investigagdes anteriores forneceram provas de que os aspetos
sociais e a competéncia percebida sdo fatores centrais para gostar
da EF.

a)  Aspetos Sociais: parecem ser da maior importancia porque
desencadeiam o prazer independentemente do sexo, idade ou
tipo de atividade fisica ou desporto e Incluem:
i Fazer parte de um grupo e estar na companhia de outros.
ii.  Criar relagdes proximas e calorosas.
iii.  Utilizar a comunicagao.

b)  Percegdao da competéncia pessoal: que descreve o sentimento

de ser bem sucedido, de atingir um objetivo ou de fazer
progressos.

De acordo com estas conclusdes, os aspetos sociais e a percecao de
competéncia podem ser promovidos através da criagdo de
intervengdes adequadas nas aulas de EF, a fim de aumentar o
prazer. Infelizmente, as aulas de EF, centram-se frequentemente em
tipos de desportos competitivos e sdo muitas vezes caracterizadas
por:

Uma intervencgdo bastante rigorosa por parte dos professores.
Falta de escolhas para os alunos.

Baixa perce¢do de competéncia em muitos alunos.

Pouco envolvimento social causado pela falta de cooperagao.
Um mau clima nas intera¢gdes entre alunos devido a uma
atitude competitiva (Michela Balconi e Maria Elide Vanutelli
no artigo Functional EEG connectivity during competition,
referem que o comportamento e as interagbes sociais
moldam e influenciam de forma generalizada as nossas vidas e
relacGes (Cérebro Social). A competigdo, em particular,
tornou-se um tdpico central na neurociéncia social, uma vez
que sublinha a relevancia e a importancia dos processos de
comparagao social entre os agentes envolvidos numa tarefa
comum. Neste cenario, a cooperacdo e a competicdo sdo as
principais (e opostas) dindmicas de interacdo que definem
diferentes formas de executar conjuntamente uma tarefa
comum. Estudos anteriores sublinharam a importéancia de
explorar as interacdes cooperativas, uma vez que, tendo em
conta a organizagdo social da_humanidade, constituem uma
fonte de feedback social positivo. De facto, impulsionada pela
preocupagdo empatica e pro-social, a satisfagdo de
necessidades afiliativas e partilhadas pode muitas vezes
tornar-se uma recompensa social per si. A competicdo, por
outro lado, sublinha a relevancia e a importancia dos
processos de comparagao social entre os atores envolvidos na
tarefa e inclui outras questdes psicossociais relacionadas, por
exemplo, com a adogdo de hierarguias sociais como um marco.
Assim, é possivel imaginar que os efeitos comportamentais e

Oooooo
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neurais correspondentes a estes dois mecanismos sdo
refletidos por padrdes cognitivos, neurais e comportamentais
diferentes e especificos).

Por conseguinte, as intervengGes no dominio da educagdo fisica
parecem ser uma opg¢do promissora para alterar esta situagdo
deficiente. As abordagens de aprendizagem cooperativa visam
promover uma interacdo social positiva, fazendo com que os alunos
se esforcem por atingir objetivos coletivos e trabalhem em equipa.
Segundo Huber, hd trés elementos essenciais da aprendizagem
cooperativa:

[0 Um objetivo de grupo claramente definido com espaco para
decisGes autdnomas.

O Responsabilidade individual.

O Interdependéncia positiva.

A consecucdo de objetivos coletivos e a resolugdo de problemas
englobam muitas interagGes e exigem uma comunica¢do eficaz e
clara. Quanto melhor for a percecdo da interagdo social entre os
alunos, mais eles se sentem relacionados uns com os outros.

A investigacdo anterior sobre abordagens de aprendizagem
cooperativa provas da aptiddes
interpessoais e das competéncias sociais.

encontrou melhoria _das

Muito Importante: Johnson, Erwin, Kipp e Beighle mostraram que
os alunos gostavam significativamente mais de EF se os professores
dessem énfase a aprendizagem cooperativa. De acordo com Gilsdorf
e Kistner no seu artigo Jogos cooperativos de aventura Um guia
prdtico para a escola, o trabalho com jovens e a educagdo de
adultos (em alem3o), os jogos cooperativos centram-se na melhoria
da interacdo social, na realizacdo de objetivos coletivos, na
confianca mutua e no sentimento de sucesso. A competi¢ao ndo é
relevante nestes jogos. Os jogos cooperativos exigem gque 0s
participantes pensem nas consequéncias antes de atuarem. Cada
aluno é uma parte importante do sucesso do grupo, o que promove
os aspetos da relacdo social e da perce¢cdo de competéncia. Por
conseguinte, 0s jogos cooperativos parecem ser uma forma
promissora de encorajar a participagdo social e aumentar a
percecdo de competéncia, a fim de aumentar o prazer. Os
resultados empiricos existentes apoiam os resultados favoraveis da
utilizagdo de jogos cooperativos em contextos educativos. Bay-
Hinitz, R.F. Peterson e Quilitch no artigo Cooperative games: a way
to modify aggressive and cooperative behaviors in young children,
compararam jogos competitivos e jogos cooperativos e mostram um
aumento do comportamento cooperativo decorrente dos jogos
cooperativos e um aumento do comportamento agressivo apds a
participagdo em jogos competitivos para criangas de quatro a cinco
anos de idade. Os resultados de H. Street, D. Hoppe, D. Kingsbury e
T. Ma intitulado The Game Factory: Using Cooperative Games to
Promote Prosocial Behaviour Among Children, mostraram que os
jogos de cooperagdo aumentaram o comportamento pré-social
entre criancas do ensino primdrio.

Em resumo, Eliane Stephanie Engelsl e Philipp Alexander Freund
referem que existe uma falta de investigagdo sobre intervengdes
concebidas para aumentar o prazer da educacgdo fisica e, até a data,
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nao existem estudos empiricos que investiguem a eficacia dos jogos
cooperativos para promover o prazer dos alunos adolescentes.
Concluem que se pode afirmar que os jogos cooperativos
aumentam, em certa medida, a percecdo do prazer da EF nos alunos.
Os participantes na intervengdo relataram um maior sentimento de
relacdo social e uma maior percecdo de competéncia na aula de EF.
Os resultados indicam, que os jogos cooperativos, implementados
de forma sistematica, podem apoiar uma experiéncia positiva da
aula de EF em contextos especificos.

Rihui Li, Naama Mayseless, Stephanie Balters e Allan L. Reiss no seu
artigo Dynamic inter-brain synchrony in real-life inter-personal
cooperation: A functional near-infrared spectroscopy hyperscanning
study, referem que a cooperagdo é um elemento critico da interagdo
social humana e um fator-chave para o crescimento econémico e o
progresso social. Em particular, a cooperagao entre dois ou mais
individuos pode facilitar a resolugdo de problemas complexos e a
criatividade. Este tipo de interagdo social tem sido reconhecido
como uma das caracteristicas fundamentais que nos distinguem de
outras espécies e é representado pelo desenvolvimento do
neocdrtex relativamente maior no cérebro humano. Compreender
como o cérebro de uma pessoa se comunica com outro durante a
interagdo social ndo s6 é importante para compreender a nossa
natureza social, como também fornece uma referéncia critica para
clarificar a base neurobioldgica das perturbagdes cerebrais ligadas
ao défice social, como a perturbagdo do espetro do autismo.

Wayne Smith, Alan Ovens, Rod Philpot no artigo Games-based
movement education: developing a sense of self, belonging, and
community through games, referem que durante muitos anos, a
aprendizagem de competéncias foi uma componente importante da
EF no ensino primario, com a maioria das aulas centradas no ensino
de Competéncias Fundamentais do Movimento (CFM ou Habilidades
Motoras Basicas - HMB) ou de técnicas desportivas. Cada vez mais,
os professores generalistas do ensino primario, responsaveis pela
aplicagdo do curriculo de EF, enfrentam multiplas restricGes que
afetam a qualidade das experiéncias de aprendizagem das
competéncias das suas criangas. Em Aotearoa Nova Zelandia, o
contexto sobre o qual este documento se debruga, a EF e Saude (EFS)
no ensino primario é dominada por um foco nas competéncias
desportivas e nas aulas de Aptiddo Fisica. O objetivo deste estudo
apresentado pelos autores é apresentar a filosofia, o contelido e a
recurso de educacdo para o
movimento, intitulado "Movewell", que esta a ser desenvolvido
para os professores primarios de Aotearoa, Nova Zeldndia. O
recurso centra-se na aprendizagem através de jogos e foi
concebido para apoiar e educar os professores a pensar de forma
diferente sobre os objetivos e as pedagogias da educacdo para o
movimento. A filosofia subjacente ao recurso é que, através do jogo
interativo em ambientes de jogo inclusivos, as criangas ndo sé
desenvolvem competéncias fisicas, mas também um sentido
positivo de si préprias, de pertenga e de comunidade. O recurso
Movewell baseia-se na teoria contemporanea da aprendizagem de
competéncias, que propde que a aprendizagem deve situar-se em
experiéncias de jogo bem estruturadas e adequadas aos interesses
e capacidades dos alunos. O recurso promove uma definicdo mais
abrangente de competéncia e de resultados da educagdo para o
movimento do que é atualmente a norma na EF no ensino primario

experimentacdo de um_novo
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da Nova Zelandia. Promove o ponto de vista de que os jogos
oferecem as criangas oportunidades para desenvolverem a sua
"imaginagcdo de possibilidades" enquanto jogadores, como parte
integrante da aprendizagem de competéncias. Um principio de
concegdo importante é o de que "aprender a ser habil ndo significa
aprender competéncias fundamentais de movimento".

Physical Education New Zealand — Te Ao Kori Aotearoa ¢é a
organizagdo Nacional e Profissional para Educadores Fisicos na Nova
Zelandia.

Entendo que este projeto é muito interessante e ndo s6 é
pertinente aplicar nos alunos do 1.2 ciclo como se deve estender aos
alunos do segundo e terceiro ciclos com adaptagdes relativas aos
objetivos e niveis de exigéncia porém, a estrutura estd muito bem
pensada.

Utilizo apenas como referéncia o Caderno 2 - Jogos Cooperativos,
porque se trata do contetudo que importa enfatizar.

https://penz.org.nz/wp-content/uploads/2021/05/Movewell-Booklet-2-Cooperative-Games.pdf

Eliane Stephanie Engels e Philipp Alexander Freund no artigo Effects
of cooperative games on enjoyment in physical education—How to
increase positive experiences in students?, concluem que pode
afirmar-se que os jogos cooperativos aumentam, em certa medida,
a percecdo do prazer da educacdo fisica nos alunos. Os participantes
na intervengdo relataram um maior sentimento de relagdo social e
uma maior perce¢do de competéncia na aula de EF. Os resultados
indicam que os jogos cooperativos implementados de forma
sistematica podem apoiar uma experiéncia positiva da aula de EF
em contextos especificos.
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Quadro de referéncias MoveWell (Physical Education New Zealand - Te Ao Kori Aotearoa)

y 5’5\#"!:" Foc UQ '

DEVELOP GAME
PLAYING ABILITY

USE GOOD
PEDAGOGY

PLAY GAMES

FOSTER

DESIGN GAME PERSONAL,
SOCIAL, AND
CONTEXTS GCIAL AN

IDENTITY

70
e "!FFERENG“-‘?'

Estes cinco principios definem a abordagem da MoveWell e estdo bem fundamentados pela investigagdes contemporanea relacionada com a educagdo para os jogos e a aquisi¢do de

competéncias.
Fonte da imagem: https://sportnz.org.nz/media/3986/movewell-booklet-front-web.pdf
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MoveWell

Competéncias dos Jogos

Cooperativos

Exprimir-se

Escuta Ativa

Assertividade

Apoio e Interacao Positiva

Brainstorming

Negociagdo dialdgica

Chegar a uma decisao

Ser capaz de fazer
compromissos

Gerir Emogdes e
Comportamentos

Competéncia

Ser capaz de se exprimir com confianga, tanto verbalmente como ndo
verbalmente

Concentrar-se e reconhecer o que estd a ser que esta a ser dito por outro
membro do grupo.

Ser capaz de exprimir pensamentos, sentimentos e crengas de forma direta,
honesta e apropriada.

Ser capaz de interagir com outros membros da equipa de forma positiva para
dar apoio e encorajar de modo a criar coesdo na equipa.

Quando o grupo encoraja ativamente a partilha de uma diversidade de ideias
para serem tidas em consideragdo.

Quando o grupo encoraja e valoriza diversas perspetivas durante as suas
discussodes, a fim de enriquecer o resultado possivel.

Existe um didlogo igualitario quando as contribui¢des de cada participante
sdo avaliadas em termos de argumentos (pretensées de validade) e ndo em
fungdo de quem diz (pretensGes de poder — estatuto ou posi¢do).

Quando o grupo utiliza um processo justo e democratico para ponderar os
aspetos positivos e negativos de cada opgdo a fim de chegar a uma
conclusao e tomar uma decisdo.

Quando os membros do grupo sdao capazes de fazer uma concessdo ou
aceitar um resultado diferente no melhor interesse do grupo.

Quando surgem situagdes de conflito e os jogadores sdo capazes de
comunicar as suas necessidades sem serem
calma.

agressivos ou perderem a
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Critérios de sucesso

Os jogadores partilham as suas ideias, sentimentos e reflexdes com o grupo.

Os jogadores utilizam formas ndo verbais para expressar apoio ou encorajar alguém.

O ouvinte olha para o orador, concentrando-se no que esta a ser dito.
Acena com a cabega ou comenta a mensagem que o orador estd a transmitir.

Os jogadores contribuem com confianga para os debates de uma forma que ndo é agressiva
nem passiva.

Cada membro da equipa é capaz de dar o apoio, o elogio e o encorajamento adequados de
forma a que motivem os seus colegas e contribuam para a coesdo da equipa.

Todos os membros do grupo procuram ativamente uma diversidade de ideias para partilhar.

Os membros do grupo estao a contribuir com ideias diferentes, discutindo-as e valorizando-as.

O grupo aceita as ideias de cada membro e, como grupo, discute-as e aceita-as ou rejeita-as
como grupo.

Todas as contribuigGes e intervengdes sao importantes e consideradas com base na validade
dos argumentos, independentemente da pessoa, desde que sejam baseadas em argumentos
légicos, coerentes e fundamentados.

A lideranca democratica é evidente na forma como o grupo pesa os aspetos positivos e
negativos de cada de cada opgao para chegar a uma decisdo.

O grupo chega a acordo sobre a melhor decisdo e todos os membros aceitam que esta é a
opgao acordada, mesmo que ndo tenha sido a sua primeira escolha.

Os jogadores sdo capazes de comunicar objetivamente as suas opinides e necessidades sem
atacar outros membros do grupo a nivel pessoal.
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MoveWell

Competéncias dos Jogos

Cooperativos

Competéncias de Resolugdo de
Conflitos

Clarificar e
perspetivas

partilhar

Chegar a uma resolugao

Procurar
necessario

ajuda quando

Competéncias do Grupo de
Trabalho

Inclusdao

Trabalhar para um Objetivo
comum

Compreender os papeis na
Equipa

Trabalhar  estrategicamente
para alcangar o sucesso

Competéncia

E um processo em que cada pessoa é capaz de descrever a situacio,
exprimir os seus sentimentos e especificar o que quer que seja feito de uma
forma clara e firme, mas ndo agressiva.

E quando o grupo procura um resultado que todos possam viver com ele.

E quando o grupo pede conselhos ou assisténcia para ajudar a resolver um
conflito quando ocorre um impasse ou ndo se consegue chegar a um acordo
sobre um resultado adequado.

E quando os membros da equipa demonstram comportamentos como a
partilha, a inclusdo dos outros, a redugdo egocéntrica e respeitar a sua vez.

E quando todos os elementos do grupo compreendem e contribuem para
alcangar um objetivo como um grupo.

E quando os membros do grupo assumem diferentes papéis e

responsabilidade por tarefas especificas.
E quando o grupo trabalha em conjunto para decidir sobre estratégias que

potenciam os pontos fortes de todos os membros para aumentar a eficacia
enquanto grupo.
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Critérios de sucesso

Todos os membros do grupo estao a contribuir para a discussao.
As opinides sdao expressas com firmeza, mas nao de forma agressiva.
N&o ha insultos.

O grupo explora todas as alternativas, desenvolve uma forma de as classificar e, em seguida
trabalha sistematicamente as op¢Ges para encontrar a melhor solugdo para o grupo.

O grupo pede os conhecimentos de uma pessoa importante. Pode ser de outro individuo,
grupo, ou o professor.

Os membros do grupo revezam-se, partilham e incluem todos. Os jogadores sdo participantes
ativos e comportam-se de uma forma que contribui positivamente para o grupo.

Os jogadores individuais e o grupo sdo capazes de articular o objetivo da equipa e explicar
porque é que determinada opgdo foi escolhida.

O grupo identifica que existem diferentes papéis necessarios e utiliza um processo dialdgico
para os atribuir aos diferentes membros do grupo.
O grupo discute e experimenta diferentes estratégias para resolver o problema do movimento.

Exprimem as suas proprias preferéncias de papéis e sugerem as dos outros, com base nos seus
pontos fortes, e podem explicar como a atribuigdo de papéis aumenta a eficacia da equipa.
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Tipo de Equilibrio #7: Curto vs Longo.

Um aspeto importante a equilibrar em todos os jogos é a duragao
do jogo. Se o jogo for demasiado curto, os jogadores podem nao ter
a oportunidade de desenvolver e executar estratégias significativas.
Mas se o jogo se prolongar demasiado, os jogadores podem
aborrecer-se ou podem evitar o jogo porque este exige demasiado
tempo. Os fatores que determinam a duragdo de um jogo sdo
muitas vezes subtis. O jogo do Monopdlio, por exemplo, quando
jogado de acordo com as regras oficiais, termina frequentemente
em cerca de noventa minutos. Mas muitos jogadores consideram
estas regras demasiado duras e modificam-nas para dar jackpots em
dinheiro e aliviar as restricdes sobre quando se deve comprar
propriedades, o que, como efeito secundario, faz com que o jogo
dure muito mais tempo, normalmente trés horas ou até mais.

Os principais fatores que determinam quando um jogo termina sdo
as condigGes de vitéria ou derrota. Ao alterar estas condigdes, é
possivel mudar drasticamente a duragdo do jogo. Os criadores do
jogo de arcada Spy Hunter criaram um sistema muito interessante
para equilibrar a duragdo do jogo. No Spy Hunter, conduz-se um
carro que dispara metralhadoras (violéncia) contra inimigos numa
autoestrada. Nos primeiros protdtipos, quando o carro era
destruido trés vezes, o jogo terminava. O jogo é muito desafiante,
especialmente para jogadores novatos, e os criadores descobriram
que estes jogadores estavam a ter jogos muito curtos e a sentir-se
frustrados - por isso introduziram uma nova regra: Durante os
primeiros noventa segundos de jogo, o jogador tem um stock
ilimitado de carros - ndo pode perder o jogo durante este tempo.
Passado esse tempo, s tem alguns carros e, quando estes sdo
destruidos, o jogo termina.

Esta nogdo de tempo limite (curto ou longo) define os Jogos Finitos
porém, existem outros jogos que ndo tém limite de tempo e
designam-se por Jogos Infinitos.

Como vimos, todos os jogos partilham 4 tragos comuns:

a)  Objetivo - propdsito.

b) Regras - limitam a forma como os jogadores alcangam o
objetivo.

c) Sistema de feedback - permitem aos jogadores perceber o
qudo perto estdo de alcancgar o objetivo.

d) Participagdo voluntaria - os que decidem jogar aceitam o
objetivo, as regras e o feedback.

Existe um jogo a partir do momento que existem dois jogadores e
dois tipos de jogos.

Jogos finitos (curto ou longo):

a) Sdo jogados por jogadores conhecidos.

b)  Ha regras fixas e um objetivo previamente acordado que, ao
ser atingido, faz com que o jogo termine.

c) Existe um arbitro (“Juiz”) que gere as infragBes as regras e
aplica as san¢Ges adequadas e prescritas pelas leis do jogo.

d) Todos os jogadores concordaram jogar segundo as regras e
aceitam as penalizagbes quando as infringem.

113

e)

g)

Todos os jogadores usam um equipamento que os identificam
como equipa.

Todos os jogadores concordam que a equipa que tiver
conseguido maior pontuag¢do (numero de golos, pontos
convertidos, etc...) no final de um periodo de tempo
estipulado (finito) ou uma linha de chegada que defina a
sequéncia de chegada dos jogadores, serd declarado(a)
vencedor(a), o jogo terminard e todos regressam ao seu
contexto social original.

Estes jogos tém sempre um principio, um meio e um fim.

JOGOS FINITOS:

Possuem Fronteiras:
¢ Espaciais - Espaco de Jogo balizado.
Numeéricas - N.2 Jogadores Definido.
Temporais - Tempo Limite.
Regulamentares - Regras Definidas
Comportamentais - respeito pelas regras e pelos
adversdrios.
Objetivo - Ganhar.
¢ Meétricas - Sistema de pontuagdo explicito.

-
Ve

James P. Carse - Jogos Finitos vs Infinitos.
Uma visdo da Vida como Jogo e Possibilidade.

Jogos infinitos:

a)
b)

c)

Envolvem jogadores conhecidos e desconhecidos.

Ndo hd regras exatas ou com as quais todos tenham
concordado. Embora possam existir convengdes ou leis que
regem o comportamento dos jogadores, eles podem operar
como quiserem dentro dessas fronteiras amplas. E se
decidirem romper com a convengao, podem fazé-lo.

A forma como cada jogador decide agir é inteiramente com
ele.

Também pode mudar a qualquer momento a forma como joga,
seja por que razao.

Os jogos infinitos tém horizontes temporais infinitos. Ao
contrario dos jogos finitos, verifica-se o contrario, o jogo
prossegue e é o tempo dos jogadores que se esgota porque
num jogo infinito, ndo se ganha ou perde, os jogadores
simplesmente desistem quando se lhes acabam os recursos
e/ou a vontade para continuar (nos negdcios chamamos isso
de bancarrota ou as vezes, fusdo ou aquisi¢do), num
casamento chamamos divércio (O Jogo da Vida termina com a
Morte). Isto significa que para ter éxito no Jogo Infinito dos
negocios, temos de deixar de pensar em quem ganha ou quem
é melhor e comegar a pensar em como construir organizacGes
suficientemente fortes e sauddveis para prosseguirem no jogo
por muitas geraces de forma sustentavel. No Jogo Infinito da
Vida jogamos varios jogos interligados, o Jogo do Casamento,
o Jogo da Saude, etc...
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f) E como ndo ha uma linha de chegada, um final real para o jogo,
nao existe a nogdo de “ganhar”: o principal e Unico objetivo é

continuar a jogar, perpetuar o jogo.

JOGOS INFINITOS:

N&o Possuem Fronteiras definidas:
+  Espaciais - aberto.
Numéricas - n.2 Jogadores ilimitado.
Temporais - ndo tem Tempo Limite.
Regulamentares - convengdes amplas e flexiveis
Comportamentais - valores morais.
Objetivo - manter-se em jogo
*  Métricas - métricas complexas

0O Jogo do
Trabalho.
O Jogo da O Jogo do
Satde. Casamento.
LI = |_> O Jogo Continua
Comecei a (A Acaba quando
Jogar Aqui. —_? terminam os recursos
ou a vontade de jogar.

James P. Carse - Jogos Finitos vs Infinitos.
Uma visdo da Vida como Jogo e Possibilidade.

O “Jogo da Vida” é “Infinito” e pese embora o facto de apenas
participarmos durante um periodo finito de tempo, podemos adotar
dois tipos de mentalidade face ao “jogo da vida”

2.6.6 - Mentalidade finita:

Vivemos como se o mundo acabasse no momento da nossa morte e
vivemos ao servico do nosso ego e de conquistas imediatas e
efémeras (vitdérias) sem ponderar as consequéncias a longo prazo
(depois da nossa morte) para os jogadores que herdam o jogo e
passam a contracenar, desempenhando também os seus papeis
finitos. O modelo Desportivo Olimpico Competitivo prepara-nos
para uma visdo finita da vida e do sucesso e privilegia a
padronizagdo do movimento como forma de encaixar num mundo
padronizado que permite a comparagdo e avaliagdo através de
métricas finitas.

2.6.7 - Mentalidade Infinita (Objetivos Nobres):

Vivemos com plena consciéncia que o jogo da vida continua depois
da nossa morte e que se adotarmos agles éticas e nobres, e
estabelecermos objetivos sustentaveis ao servico dos outros,
aqueles que herdarem o jogo poderdo beneficiar de melhores
condig¢des, maior felicidade e harmonia, mesmo que ndo estejamos
ca para ver (Bom legado). “O principal e Unico objetivo é continuar a
jogar, perpetuar o jogo” respeitando as leis orgdnicas da natureza.
Segundo Manuel Sérgio, o licenciado (ou mestre, ou doutor) em
motricidade humana é assim o agente do ensino, ou o investigador,
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ou o técnico que, no exercicio da sua profissdo, procura a libertagdo
dos corpos, rumo a transcendéncia. Nesta perspetiva, a Motricidade
Humana deixa de ser tdo s6 movimento meramente mecanico,
performance atlética, para se transformar na palavra do humano, na
sua totalidade, desde o ludico, passando pelo ergonémico e até ao
sagrado (Manuel Sérgio) Ouvir a voz do corpo significa estar atento
a um ser-no-mundo, a um ser-que-sente, a um ser-que-joga, a um
ser que se movimenta para transcender e transcender-se no Jogo
Infinito da Vida. Educagdo de Corpo Inteiro (Educagdo Motora).

Por exemplo, embora a escola possa ser finita, uma educagio
vencedora também é coisa que ndo existe afirma Simon Sineck no
seu livro O Jogos Infinito. Podemos derrotar os outros candidatos a
mas nunca ninguém é
proclamado vencedor no que respeita a carreiras profissionais ou no
sucesso académico, quando muito pode receber um louvor ou um
prémio pontual, mas o jogo da vida continua, apenas concluiu uma
etapa porque a escola da vida apenas comegou. Embora as nagdes
possam competir a uma escala global, seja por territdrio, por
influéncia ou por vantagens econdmicas, ndo existe uma politica
mundial vencedora. Por muito bem-sucedidos que sejamos em vida,
quando morremos, nenhum de nds serd proclamado o vencedor da
vida. E ndo existe seguramente uma empresa vencedora e muito
menos uma escola vencedora (rankings ficticios). Todas estas coisas
sdo percursos, ndo sdo acontecimentos.

uma promog¢do ou a um emprego,

No entanto, ao escutarmos o discurso de tantos dos nossos lideres
de hoje é como se eles ndo soubessem o jogo em que estdo a
participar, falam constantemente em “ganhar” e andam obcecados
com “derrotar a concorréncia“, anunciam ao mundo que sdo “os
melhores”, afirmam que a sua visdo é ser “o numero um”; s6 que,
em jogos sem linhas de chegada, todas estas coisas sdo impossiveis.

Quando se lidera com uma mentalidade finita num jogo infinito, isso
leva a todo o tipo de problemas, sendo os mais comuns a perda de
confianca, de cooperacdo e de inovacdo. Pelo contrario, liderar com
uma mentalidade infinita num jogo infinito faz-nos realmente
avangar numa diregdo melhor.

Por norma, os jogos finitos podem assumir duas dimensGes em
funcdo do tipo de interdependéncia entre os jogadores. Se a
interdependéncia for negativa, significa que temos um jogo de
oposi¢cdo (competitivo) como € o caso dos jogos desportivos. Se, por
outro lado a interdependéncia for positiva, estamos perante jogos
cooperativos:

a) Jogos competitivos - desportivos: uma atitude é competitiva,
quando o que A faz, é no seu proprio beneficio, mas em
detrimento de B, e quando B faz em seu beneficio, mas, em
detrimento de A.

b)  Jogos cooperativos: numa situagdo cooperativa para que um

individuo possa alcancar os seus objetivos, todos os demais
elementos integrantes do jogo, deverdo igualmente alcangar
0s seus respetivos objetivos (situagdo mutuamente inclusiva).
Uma atitude ¢é “0 que A faz §é,
simultaneamente, benéfico para ele e para B, e o que B faz é,
simultaneamente, benéfico para ambos. Cooperagdo é um

cooperativa quando

processo onde o0s objetivos sdo comuns e as agbes sdo
benéficas para todos.
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Basquetebol Aptiddo Fisica

da
introdugdo da bola no cesto
adversario e evitar que a outra

Desenvolvimento das
capacidades condicionais como a
aptiddo aerdbia, composicdo

Ganhar o jogo através

Objetivo equipa consiga alcangar este  corporal e aptiddo muscular com
mesmo objetivo. o intuito de se situar na zona
sauddvel e melhorar os
indicadores de saude.
Campo retangular com uma Pode realizar-se em qualquer
superficie plana, dura e livre de espaco Indoor: Dentro do
. obstdculos com uma dimensdo pavilhdo, Sala de exercicio;
Espaciais . Rerofet
de 28 m de comprimento por 15  Outdoor: parque calisténico
m de largura. e/ou de maquinas; natureza;
mobiliario urbano, etc
Duas equipas em o0posi¢cdo, Jogadores conhecidos (Turma) e
L. constituida por 5 jogadores desconhecidos (outras turmas)
Numéricas . o
efetivos e um maximo de 7
suplentes.
40 min. Divididos por 4 periodos  Flexibilidade na gestdo do tempo
Temporais de 10 min. (dentro do periodo de aula e

fora do periodo de aula)

Inicio e reinicio de jogo Regras de organizagdo de um

Bola em jogo e bola fora treino em circuito.  Existe
R - —— (falt | flexibilidade na escolha do
iolagdes alta essoal, A . B n
g t'dc - téenica) P método de treino. O treino esta
antidesportiva e técnica . -
P adaptado a especificidade de
cada praticante.
Pontos obtidos através de Indicadores fisioldgicos (FC; VFC;
langamentos de campo e de Gasto caldrico; Passos; Km;
A lances livres. Os langamentos tém Distancia; VO2;  Tonelagem,
Métricas (FB) I ? M &
diferentes pontuagdes em fungdo  etc...)

da zona do campo onde sdo
executados

Zona Saudavel.

Valores

Definig6es de Sucesso

COMPETICAO g’ COOPERACAO g‘
couvincio | coorsacio |

A B A B
OBJETIVO OBJETIVO
¥ ¥
PERFORMANCE CONTRIBUICAO
Fazer melhor que os outros Fazer melhor pelos outros e para os
outros

Ganhar Manter-se em Jogo

Existe uma atitude competitiva, quando o que A Existe uma atitude cooperativa quando o que A faz ¢,

faz, € no seu préprio beneficio, mas em detrimento simultaneamente, benéfico paraAe B,e o que Bfaz e,

de B, e 0 que B faz & em beneficio proprio mas em simultaneamente benéfico para ambos. Cooperagéo &

detrimento de A um processo onde os objetivos sdo comuns e as

agdes sao benéficas para todos (A+B)

Para equilibrar corretamente a duragao dos jogos, vamos querer
utilizar a Lente do Tempo.

Numa aula de EF podemos optar por Jogos Finitos, como é o caso
dos jogos desportivos ou dos jogos cooperativos que tém uma
duracdo finita. Porém, também podemos transmitir aos alunos que
a Aptiddo Fisica pode ser organizada segundo o modelo do Jogo e
com caracteristicas infinitas. Embora o Professor tenha que atribuir
uma classificagdo aos alunos, no final de cada periodo ou semestre,
em fungdo da sua prestagdo numa bateria de Testes de Aptidao
Fisica (Etapas intermédias e finitas), na verdade a Aptiddo Fisica ndo
comeca ou acaba, prolonga-se ao longo dos varios ciclos de ensino e,
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depois de terminada a escolaridade obrigatdria, acompanha os ex-
alunos ao longo da sua vida. Jogar corretamente o Jogo da Aptiddo
Fisica pode ser realizado de muitas formas diferentes através da
escolha livre de atividades fisicas das quatro subareas que referi
anteriormente:

1.  Subarea das Atividades Recreativas.

Subarea das Atividades Funcionais.

Subarea das Atividades de Saude e Bem-estar.

Subdrea da Performance.

P wnN

Jogo Infinito da Aptiddo Fisica.

Inicio do Jogo Aprender as
da Aptidado Regras do Jogo da
Fisica Aptiddo Fisica
A
~
1.2 2.2 3.2
Ciclo Ciclo Ciclo Secundario Ativa Reforma
o N ¥ e I
/ Continua
) )\ Acaba quando

terminam os
recursos ou a

l

vontade de jogar.

Lente #39: A Lente do Tempo

Diz-se que “o timing é tudo”. “O nosso objetivo como designers é criar
experiéncias, e estas sdo facilmente estragadas quando sdo demasiado curtas
ou demasiado longas. Faga estas perguntas para que a sua tenha a duragdo
certa:

< O que é que determina a duragdo das minhas actividades de jogo?

< Os meus jogadores estdo frustrados porque o jogo acaba demasiado
cedo? Como é que posso mudar isso?

< Os meus jogadores estdo aborrecidos porque o jogo dura demasiado
tempo? Como é que posso mudar isso?

< Definir um limite de tempo pode tornar o jogo mais emocionante. Serd
uma boa ideia para o meu jogo?

< Uma hierarquia de estruturas temporais ajudaria o0 meu jogo? Ou seja,

vdrias rondas curtas que, em conjunto, formam uma ronda maior?

O timing pode ser muito dificil de acertar, mas pode fazer ou desfazer um
jogo. Muitas vezes, faz sentido seguir o velho adagio vaudevilliano de “Deixa-
los a querer mais”.

Relembro mais uma vez as palavras de Manuel Sérgio no seu
caderno Motricidade Humana, uma Nova Ciéncia do Homem (Ciclo
de conferéncias organizado pela associagdo de estudantes em
colaboragdo com o departamento de ciéncias do comportamento
motor) em 1989: de repente é preciso cuidar do corpo. E preciso
tirar o excesso de gordura. E preciso melhorar a performance sexual.
E preciso melhorar o visual. E preciso competir. E preciso, acima de
tudo, vencer. Vencer no desporto e vencer na vida. Mas acontece
gue nunca perguntamos a nds mesmos o que é realmente vencer
na vida? Mais a frente Manuel Sérgio afirma que o que se pde em
questdo € a_conviccdo de conhecer um homem por meios
unicamente mensuraveis. Pois ndo é desta forma que se alcanga o
Ser e o sentido de uma existéncia humana. E assim a Motricidade
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Humana deixa de ser tdo-sé movimento meramente mecanico,
performance atlética, para se transformar na palavra do humano, na
sua totalidade, desde o ludico passando pelo ergonémico e até ao
sagrado. Ouvir a voz do corpo significa estar atento a um ser que se
movimenta para Transcender e Transcender-se. Desta forma, a
analise da motricidade ndo pode circunscrever-se (sem as dispensar
embora) nem a bioquimica do comportamento nem a anatomo-
fisiologia, nem a fisiologia do esfor¢o, etc., mas a compreensao e
explicagdo da totalidade do humano, expressa pela corporeidade,
numa palavra, o homem ndo é um autdémato e o corpo ndo é nem
um maquina, nem simplesmente um organismo. (...) Potenciar a
liberdade que permite a Transcendéncia: eis como vejo a educagdo

é, a educacdo que veicula a ciéncia da motricidade

motora, isto

humana.

Tipo de Equilibrio #8: Recompensas.

Porque é que as pessoas passam tanto tempo a jogar um jogo de
video sé para obter uma boa pontuagdo?

Ja faldmos anteriormente sobre o facto dos jogos serem estruturas
de julgamento e que as pessoas querem ser julgadas. Mas as
pessoas ndo querem apenas qualquer julgamento - querem ser
julgadas favoravelmente. As recompensas sdao a forma como o jogo
diz ao jogador “fizeste bem”. Existem vdrios tipos comuns de
recompensas que os jogos tendem a dar. Cada uma é diferente, mas
todas tém uma coisa em comum - satisfazem os desejos do jogador.

‘ Espetaculo

| Porta de Acesso ‘ ‘ Expressdo |

\ / _— ‘ Poderes |

/%5»\

Jesse Schell. Recompensas

| Prolongar o Jogo

‘ Pontos Recursos |

Realizacdo

a) Elogio - a mais simples das recompensas, o jogo apenas diz
que fizemos um bom trabalho, seja através de uma declaragdo
explicita, sonoro especial
personagem do jogo a falar contigo. E tudo a mesma coisa: o
jogo avaliou-te e aprova-te. Os jogos da Nintendo sdo famosos
por darem aos jogadores muitos elogios secunddarios através
de sons e animagdes por cada recompensa que recebem. Este
tipo de recompensas tornam-se dificeis em jogos analdgicos
em sala de aula mas tudo é possivel.

b) Pontos - em muitos jogos, os pontos servem apenas para
medir o sucesso do jogador, seja através da habilidade ou da
sorte. Por vezes, estes pontos sdo uma porta de entrada para
outra recompensa, mas muitas vezes, esta medida do seu

um efeito ou mesmo uma
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c)

e)

g)

sucesso ¢é suficiente - especialmente se os outros o puderem
ver numa lista de pontuacgGes elevadas.

Jogo prolongado - em muitos jogos (pinball, por exemplo), o
objetivo do jogo é arriscar recursos (no pinball, a bola) para
acumular o maior nimero possivel de pontos sem perder o
que foi posto em risco (a bola vai pelo cano abaixo). Nos jogos
com esta estrutura de “vidas”, a recompensa mais valiosa que
um jogador pode obter é uma vida extra. Outros jogos que
tém limites de tempo recompensam os jogadores adicionando
tempo a sua sessdo de jogo, o que equivale a mesma coisa. O
jogo prolongado é desejavel porque permite obter uma
pontuacdo mais alta e uma medida de sucesso, mas também
explora o nosso impulso humano natural de sobrevivéncia.
Uma porta de entrada - embora tenhamos o desejo de
sermos julgados favoravelmente, também temos o desejo de
explorar. As estruturas de jogo que recompensam 0 sucesso
levando o jogador para novas partes do jogo satisfazem este
desejo basico. Sempre que ganha acesso a um novo nivel, ou

ganha uma chave para uma porta trancada, recebe uma
recompensa de porta de entrada.
Espetaculo - gostamos de apreciar coisas bonitas e

interessantes. Muitas vezes, os jogos tocam musica ou
mostram animagdes como uma simples recompensa. O
“intervalo” no final do nivel 2 do Pac Man foi provavelmente o
primeiro exemplo disto num jogo de video. Este tipo de
recompensa raramente satisfaz os jogadores por si sd, pelo
que tende a ser associado a outros tipos de recompensas.
Expressao - muitos jogadores gostam de se expressar num
jogo com roupas ou decoragdes especiais. Embora muitas
vezes ndo tenham nada a ver com um objetivo no jogo,
podem ser muito divertidas para um jogador e satisfazer um
desejo basico de deixar uma marca no mundo.

Poderes - tornar-se mais poderoso é algo que “toda” a gente
deseja na vida real, e num jogo, tornar-se mais poderoso é
suscetivel de melhorar o julgamento do jogo sobre o sucesso
de um jogador. Estes poderes podem ser de muitas formas:
Ser “ no jogo de damas, tornar-se alto no Super Mario
World, acelerar no Sonic the Hedgehog, obter armas especiais
no Quake. O que todos os poderes tém em comum é o facto
de permitir uma forma de alcangar o objetivo mais
rapidamente do que conseguia antes.

Recursos - Enquanto os jogos de casino e as lotarias
recompensam o jogador com dinheiro real, os jogos de video
recompensam mais frequentemente o jogador com recursos
que sé podem ser utilizados no jogo (por exemplo, comida,
energia, muni¢Ges, pontos de vida). Alguns jogos, em vez de
darem recursos diretamente, ddo dinheiro virtual que o
jogador pode escolher como gastar. Normalmente, as coisas
que se podem comprar com este dinheiro sdo recursos,
poderes, jogo prolongado ou expressdo. No jogos desportivos
a recompensa também pode traduzir-se em equipamentos
desportivos, calgado desportivo, chapéus dados pelos
patrocinadores. No contexto escolar estes recursos traduzem-
se em “notas” (Classificagbes), ou seja a representagdo
simbdlica da “nota” como valor monetdrio e o acesso ao
quadro de Mérito Desportivo.

Realizagdo - completar todos os objectivos de um jogo da aos
jogadores uma sensagdo especial de realizacdo que raramente
obtém ao resolverem problemas na vida real. Em muitos jogos,
esta é a derradeira recompensa - quando se chega a este

”

rei
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ponto, muitas vezes ndo vale a pena continuar a jogar o jogo.
Nos Jogos Cooperativos a recompensa advém do sucesso
obtido através da colaboragdo que facilita o alcance do
objetivo, ou seja a realizagdo conjunta.

A maioria das recompensas que encontramos jogos
enquadram-se numa ou mais das categorias acima referidas,
embora estas categorias sejam frequentemente combinadas de
formas interessantes. Muitos jogos recompensam o jogador com
pontos, mas quando os pontos atingem um determinado valor, o
jogador recebe uma recompensa bdnus, uma vida extra (recurso,
jogo prolongado). Muitas vezes, os jogadores recebem um item
especial (recurso) que lhes permite fazer algo novo (poderes).

Outros jogos permitem que o jogador introduza o seu nome ou faga

nos

um desenho (expressdo) se obtiver uma pontuagao elevada (pontos).

Alguns jogos mostram uma animagédo especial (espetaculo) no final
(conclusao) se o jogador desbloquear todas as areas do jogo (porta
de entrada).

<> Mas como equilibrar estas recompensas?
<> Ouseja, quantas devem ser atribuidas e quais?

Esta é uma pergunta dificil, e a resposta é diferente para quase
todos os jogos. De um modo geral, quanto mais tipos de
recompensas forem incluidas no jogo, melhor. Duas outras regras
bésicas de recompensa do mundo da psicologia incluem:

a)  As pessoas tém tendéncia para se habituarem as recompensas
guanto mais as recebem, e o que era uma recompensa ha
uma hora atras ndo é nada de especial agora. Um método
simples que muitos jogos utilizam para ultrapassar este
problema é aumentar gradualmente o valor das recompensas
a medida que o jogador progride no jogo. De certa forma, é
um truque foleiro, mas funciona - mesmo quando se sabe que
o designer o esta a fazer e porqué, continua a ser muito
gratificante receber de repente recompensas maiores em
conjunto com a chegada a uma nova parte do jogo.

Uma boa maneira de evitar que as pessoas se habituem as
recompensas é torna-las variaveis em vez de fixas. Por outras
palavras, se cada monstro que derrotar Ihe der dez pontos,
isso torna-se previsivel e aborrecido muito rapidamente - mas
se cada monstro que derrotar tiver % de hipdteses de lhe dar
zero pontos, mas % de hipoteses de lhe dar trinta pontos, isso
continua a ser gratificante durante muito mais tempo, mesmo
que esteja a dar o mesmo nUmero de pontos em média. E
como trazer donuts para o trabalho - se os trouxer todas as
sextas-feiras, as pessoas vao passar a esperar por eles e toma-
los como garantidos. Mas se os trouxer de vez em quando, em
dias aleatdrios, serdo sempre uma surpresa agradavel.

b)

A Avaliagdo como recompensa pode promover o desinteresse e
afastamento dos alunos da aula de EF.

Inés de Jesus Pereira no seu estudo intitulado A influéncia da
Classificagbo de Educagdo Fisica na Média Final e sua associagdo
com a percegdo de satisfagdo das necessidades psicoldgicas bdsicas
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dos alunos do ensino secunddrio (U. Luséfona) refere que é
imperativo que as criangas e jovens sejam encorajadas a adotar um
estilo de vida ativo. Um contexto légico a promogdo de um estilo de
vida fisicamente ativo é a aula de Educagdo Fisica. No entanto,
qualquer intervengdo de promogdo da saude ligada a pratica de EF,
assume que os estudantes estdo motivados para esse fim. A
pesquisa contraria essa realidade. Embora grande parte dos alunos
esteja motivado intrinsecamente para a EF, outros estdo motivados
extrinsecamente ou que apresentam total amotivagdo. Diversos
estudos revelam que questdes ligadas a avaliagdo (Recompensa)
diminuem a criatividade e a aprendizagem de conceitos e colocam
dificuldades na resolucdo de problemas, afetando desta forma a
motivagdo intrinseca dos alunos. Assim, mais do que aumentar a
atividade fisica, importa perceber como podemos otimizar a
motivagdo dos alunos para as aulas de Educagdo Fisica e de que
forma é que essa motivagdo tem sido empiricamente e
teoricamente associada a varios resultados importantes, tais como,
a participagdo em atividades desportivas extra-curriculares e a
participagdo opcional na disciplina. Uma vez que aquilo que o
professor faz na sala de aula é o principal fator extrinseco ao aluno
que determina a sua aprendizagem e o seu sucesso, e que nem
todas as praticas pedagdgicas tém o mesmo efeito na aprendizagem,
cabe aos professores, perceber os “porqués” dos alunos se
envolverem ou nao nas atividades e, sé depois, pensar no “como”
agir de forma a orientar e estimular o aluno.

A Educagdo Fisica adotou a valorizagcdo do esforco pelo ascetismo
através do desenvolvimento da aptiddo fisica e da técnica
desportiva recorrendo a exercicios pouco apelativos e codificados
gue hipotecam a dimens3o ludica, a alegria e a brincadeira livre para
que se promova o desenvolvimento das capacidades condicionais e
os alunos estejam na zona saudavel ou dominem os gestos técnicos
padronizados, prontos para serem avaliados (Recompensa). E
exatamente este modelo ascético, onde sdo refreados os prazeres
do jogo (focar a atengdo na eficacia do desempenho), propondo-se
a austeridade da repeticdo mondtona nas progressdes de
aprendizagem entediantes e aborrecidas, hipotecando-se o jogo
dindmico e alegre, que é visto com desconfianga pelos alunos. O
ascetismo preconiza que um estilo de vida austero, renunciando ao
prazer, impondo restri¢cdes, purifica o corpo e traz no futuro grande
liberdade na medida que desenvolve a capacidade de resistir a
potenciais impulsos destrutivos. Ou seja, esta crenga pressupde que
a “renuncia ao comportamento de risco” permite ao aluno adquirir
um alto intelecto e uma disciplina que o leve a adotar
comportamentos e estilos de vida saudaveis. Porém, os alunos
obesos ou portadores de outra condicionante morfolégica nao
conseguem um desempenho aproximado daqueles que possuem
uma vantagem genética, morfoldgica ou adquirida através da
experiéncia desportiva no clube e por isso sentir-se-do sempre
diminuidos e excluidos.

A EF recorre a classificagdo e feedback pedagégico como estratégia
para _motivar _os alunos (Teorias e Fatores da Motivagao
Condicional), mas que ndo funcionam ou até sdo prejudiciais, sendo
esta uma das descobertas mais sélidas das ciéncias sociais e
também uma das mais ignoradas afirma Dan Pink no seu livro Drive:
the surprising truth about what motivates us. A abordagem
mecanicista da recompensa (Cenoura/Recompensas - classificacdes)
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e da Puni¢do (Pau — repreensdes, participagdes disciplinares,
penalizagdo das infragdes), além de ndo funcionarem, até
prejudicam. Ou seja, os incentivos (classificagOes, certificados,
Reconhecimento, Rankings), para agucar o
pensamento e acelerar a criatividade (Recompensas — Cenouras),
ou conduzir o aluno a investir na aula de EF. Porém, quando se
manipulam os incentivos (Classificagdo-Recompensas) para que as
pessoas facam a coisa certa (Empenho na aula; esforgo fisico),
criam-se alunos que sdo viciadas nos incentivos.

sdo concebidos

As evidéncias
mostram que

Porque é
que toda

eusoua agente
- ferramenta te
- mais eficaz prefere?

Alguma
vez
tentaste
comer um
pau?

O que é alarmante nisto é que os psicélogos sabem isto ha 30 anos.
Os psicdlogos conhecem as consequéncias negativas de incentivar
tudo ha 30 anos. Se recompensarmos os alunos por realizarem
exercicio fisicos ou jogarem, elas deixam de se preocupar com o que
fazem (prazer, satisfagdo, oportunidade) e preocupar-se-do apenas
com quanto fazem (resultado do que fazem, performance, nota,
Recompensa). Transmite-se um valor, o exercicio fisico na aula de EF
sé tem valor quando ha cenoura e quando ndo ha, ndo tem valor!...

Tim Gibbons no seu artigo Listening to Our Children: Why They
Participate in Sports menciona o estudo de Vern D. Seefeldt e
Martha E. Ewing da Universidade do estado de Michigan no qual
questionaram 26.000 estudantes com idades compreendidas entre
0s 10 e os 18 anos sobre as razdes e/ou motivos que os levaram a
participar no desporto e porque desistiram e sobre o que sentiam
relativamente a vitdria. O estudo revelou que o divertimento é a
razdo fulcral que justifica a adesdo das criancas ao desporto e a falta
de divertimento é uma razdo principal por detrds da sua desisténcia.

Se perguntarmos a uma crianga com idade compreendida entre os 6
e os 18 anos de idade o motivo pelo qual praticam deporto, elas irdo
dizer que é para “se divertirem, melhorar as suas habilidades e estar

com os amigos”. Ganhar nem sequer estd nas 7 raz0es mais votadas.

Ganhar é um conceito enfatizado pelos pais e pelos treinadores. Os
investigadores do desporto tém feito esta pergunta nas ultimas
duas décadas e as criangas respondem basicamente da mesma
maneira.
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Motivos para a participagdo no desp

Rapazes Raparigas

1. Para se divertir 1. Para se divertir
2. Melhorar as habilidades 2. Para ficar em forma
3. Paraa excitacdo da competicdo 3. Para fazer exercicio
4. Para fazer algo que domina bem 4. Para melhorar as técnicas
5. Para ficar em forma 5. Para fazer algo que que domina bem
6. Pelo desafio da competigdo 6. Para fazer parte de uma equipa
7. Parafazer parte de uma equipa 7. Pela excitacdo da competicdo
8. Paraganhar 8. Paraaprender novas técnicas
9. Para evoluir para um nivel superior de 9. Pelo espirito de equipa

competicdo 10. Pelo desafio da competigdo
10. Para se exercitar 11. Para evoluir para um nivel superior de

11. Para aprender novas técnicas competi¢do

12. Pelo espirito de equipa 12. Para ganhar

Tim Gibbons (2007); “Listening to Our Children; Why They Participate in Sports” | Martha
Ewing and Vern Seefeldt (1990), Michigan State University, American Youth and Sport
Participation, Athletic Footwear Association.

Fatima Cristina Matos dos Santos na sua dissertagdo intitulada da
importdncia dos Conteudos na Atitude dos Alunos Face a Aula de
Educagdo Fisica salienta a por
investigadores relativamente a promocdo de atitudes positivas face
a atividade fisica e a saude como uma das finalidades da EF. O
divertimento (Experiéncia) seria o objetivo afetivo a desenvolver
nas aulas. As finalidades a atingir devem incluir o valor dos habitos
duradouros da atividade, através de estratégias que proporcionem
divertimento ao aluno, no desenvolvimento da sua habilidade e lhe
solicite uma participagao ativa.

O interesse dos investigadores pelo tema da atitude dos alunos face
a EF é devido, em parte, a influéncia que esta atitude exercera nas
futuras participagGes dos alunos nas atividades fisicas. Tanto o
stresse provocado pela situacdo de avaliagdo como a sensagdo de
incompeténcia que muitas criangas sentem quando confrontadas
com a rigidez da abordagem da gindastica ou de alguns desportos,
promove sobretudo o afastamento de muitos jovens e a perda do
gosto. Acabam por se envolver na aula sobretudo pela classificagdo
em vez do gosto pela pratica do desporto.

opinido  expressa varios

e da Recompensa

Todos gostam que lhes digam que estdo a fazer um bom trabalho. Faca estas
perguntas para determinar se o seu jogo esta a dar as recompensas certas, nas
quantidades certas e nos momentos certos:

< Que recompensas estda o meu jogo a dar agora? Pode dar outras
também?

< Os jogadores ficam entusiasmados quando recebem recompensas no
meu jogo, ou ficam aborrecidos com elas? Porqué?

< Receber uma recompensa que ndo se compreende é como ndo receber
recompensa nenhuma. Os meus jogadores compreendem as
recompensas que estdo a receber?

< As recompensas que 0 meu jogo da sdo demasiado regulares? Podem
ser distribuidas de uma forma mais variavel?

< Como é que as minhas recompensas estdo relacionadas umas com as
outras? Existe alguma forma de as relacionar melhor?

<> Como estdo a ser construidas as minhas recompensas? Demasiado

rapidas, demasiado lentas, ou na medida certa?

O equilibrio das recompensas é diferente para cada jogo. Um designer ndo s6
tem de se preocupar em_dar as recompensas certas, mas também em da-las
nos momentos certos e nas quantidades certas. Isto s6 pode ser determinado
por tentativa e erro e, mesmo assim, provavelmente ndo serd correto para
todos. Quando se tenta equilibrar as recompensas, é dificil ser perfeito -
muitas vezes temos de nos contentar com “suficientemente bom”.
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Recompensas Penalizagdes
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Tipo de Equilibrio #9: Punigdo - Penalizagdo.

A ideia de um jogo que castiga (prefiro o termo penaliza) o jogador
pode parecer um pouco estranha - ndo é suposto os jogos serem
divertidos? Paradoxalmente, porém, a penalizagdo
corretamente pode aumentar o prazer que os jogadores obtém dos
jogos. Aqui estdo algumas razbes pelas quais um jogo pode
penalizar os jogadores:

a) A Penalizagdo cria valor endégeno - faldmos sobre a
importancia de criar valor dentro de um jogo (Lente #5: A
Lente do Valor Endégeno). Os recursos num jogo valem mais
se houver a possibilidade de serem retirados.

b) Correr riscos é excitante - sobretudo se as potenciais

recompensas forem equilibradas com os riscos! Mas s6 se

pode correr riscos se houver consequéncias negativas ou
penalizagbes. Dar aos jogadores a possibilidade de arriscarem

e ter que assumir as consequéncias torna o sucesso muito

mais apetecivel.

A possibilidade de penalizagdo aumenta o desafio - Ja

falamos sobre a importancia de desafiar os jogadores -

quando o fracasso significa um revés penalizador no jogo, o

desafio do jogo aumenta. Aumentar a penalizagdo que vem

com o fracasso pode ser uma forma de aumentar o desafio.

utilizada

Eis alguns tipos comuns de penalizagdes utilizadas nos jogos. Muitos
deles sdo simplesmente recompensas ao contrario.

a) Vergonha - o oposto do elogio, isto é simplesmente o jogo a
dizer-te que estds a fazer um mau trabalho. Isto pode
acontecer com mensagens explicitas (por exemplo, “Falhou”
ou “Derrotado!”), ou com animagdes, efeitos sonoros e
musica desencorajadores.

Perda de pontos - os jogadores consideram este tipo de
castigo tdo doloroso que é relativamente raro nos videojogos
ou mesmo nos jogos e desportos tradicionais. Talvez seja
menos uma questdo de ser doloroso, mas mais o facto de que
quando os jogadores podem perder pontos, isso diminui o
valor dos pontos ganhos. Os pontos que ndo podem ser
retirados s3ao muito valiosos - os pontos que podem ser
subtraidos na préxima jogada ma tém menos valor endégeno.
Jogo terminado - Game over, man.

Retrocesso - quando, depois de morrer, um jogo faz com que
o jogador regresse ao inicio de um nivel ou ao ultimo ponto de

b)
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controlo, trata-se de um castigo de retrocesso. Em jogos que
tém como objetivo chegar ao fim, um retrocesso é um castigo
muito légico. O desafio do equilibrio é descobrir exatamente
onde os pontos de controlo pertencem para que os castigos
parecam significativos, mas ndo irracionais.

Remogdo de poderes - o designer deve ter cuidado neste
ponto - os jogadores valorizam muito os poderes que
ganharam e a sua remogdo pode parecer-lhes injusta. Uma
forma de remover poderes de forma justa é retirad-los
temporariamente.

Esgotamento de recursos - a perda de dinheiro, bens,
munig¢Oes, escudos ou pontos de vida enquadram-se nesta
categoria. Este € um dos tipos mais comuns de penalizagdo no
jogo.

A participacao dos alunos nos jogos que acontecem no espago social
de uma aula de EF é muito diferente do espaco privado dos jogos de
video onde o jogador esta em frente de um ecrd de computador no
seu espago privado. Quando é penalizado no jogo, pode sentir
frustragdo mas e uma relagdo pessoal com a realidade do jogo, sem
estar a ser observado por terceiros. Nos jogos coletivos desportivos
e ndo desportivos (cooperativos) as falhas sdo observadas pelos
outros alunos que fazem parte da sua equipa ou ndo e aqueles que
fazem a equipa ser penalizada podem sentir-se mal consigo préprios
se for colocada demasiada expectativa sobre o resultado do jogo. Se
o Professor que arbitra o jogo e os alunos nele participam viverem a
sua fungdo de forma rigida, as infragdes as regras, intencionais ou
involuntarias desencadeiam dois tipos de experiéncias emocionais, a
culpa e a vergonha — O Pantano da Almal... O maior obstaculo que
impede varios alunos de se entregarem abertamente ao jogo e a
uma relagdo franca, sincera, aberta e amorosa estd diretamente
relacionado com duas emog¢&es que os isolam, a culpa e a vergonha.
Uma coisa que os alunos sentem com extrema acuidade é uma
necessidade de provar aquilo gue se vale, ao éxito material, a
condicdo social, a realizagdo mensuravel. Para serem amadas,
aceites e apreciadas tém de fazer aquilo que se espera delas. O
reconhecimento do valor individual depende daquilo que se produz
(EF: resultado nos jogos), ndo daquilo que se é. Quando as relagGes
que estabelecem com os outros, sdo puramente utilitarias, é muito
natural que sintam apreensdo e temer com aquilo que tém para
oferecer (medo, ansiedade), pois para além de sentirem que pode
nao ser suficientemente bons, podem ainda sentir-se rejeitados
(vergonha, culpa) caso a sua prestagao seja considerada insuficiente
ou prejudiquem a sua equipa através de violagBes as regras que
acarretam puni¢Ges. Torna-se necessario dissociar o resultado do
jogo e o valor do aluno, o seu valor ndo aumenta em fung¢do dos
pontos que marca ou dos jogos que ganha, ou diminui em fungdo
das penalizagGes que comete ou dos pontos que falha ou das falhas
que comete. Se for dada demasiada énfase ao resultado, existe a
possibilidade dos alunos sentirem necessidade de se mostrarem
invulnerdveis, defensivos, reativos para se protegerem do impacto
emocional das tensGes do jogo evitando cometer riscos e jogar pelo
seguro para evitar falhas.

Porém, a vulnerabilidade é a origem da inovagdo, da criatividade e
da mudanga. A adaptabilidade a mudanga tem tudo a ver com
vulnerabilidade. O nosso medo da vulnerabilidade impede-nos de
correr riscos porque tememos nao ser reconhecidos e sobretudo
criticados. Reconhecer a nossa natureza falivel e limitada é um feito
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de coragem. Ninguém melhor que Brenné Brown para falar sobre
vulnerabilidade. Ndo precisamos ser perfeitos para participar nos
jogos.
a) Vergonha - vergonha é um foco no Eu: (Crenga: Eu sou um
erro) “Eu vou “tentar” criar este projeto!”: A vergonha é o
monstro que diz, “Ei, eil... Ndo és suficientemente bom! Nao

consegues marcar pontos. Ndo sabes defender! Ndo és capaz

de passar uma bola. A vergonha leva a duas grandes gravagdes:

“Nunca somos suficientemente bons!” e, caso nos consigamos
convencer do contrario: “Quem pensas tu que és? A vergonha
é a crenga: “Eu sou mau“. Se vamos encontrar o nosso
caminho de temos de
compreender e conhecer a empatia, porque a empatia é o
antidoto da vergonha. E importante valorizar o sucesso sem o
exacerbar e sobretudo valorizar os alunos pelo que s3ao em vez
do resultado que obtém.

Culpa - a culpa é um foco no comportamento: (Eu cometi um
erro) A culpa é “Eu fiz algo mau!”. As pessoas magoadas tocam
nas nossas feridas (desmascarar tirar a mascara),
relembrando-nos dos nossos “maus atos” para que nos
sintamos culpados, percamos o nosso amor préprio e nos
sintamos envergonhados. Ao fazé-lo, ativam os nossos
mecanismos de defesa e inicia-se uma escalada de violéncia
verbal e perpetua-se o Tridngulo de Desautorizagdo Pessoal.
S6 o perddo cura... O modelo de Ensino Comportamentalista
Analitico foca-se muito na correcdo técnica e na detecdo do
erro criando nos alunos sentimentos de desadequag¢do, medo
de falhar e/ou de errar. E preciso, pelo contrario, dar a cada
aluno toda a confianga em si prdprio, necessaria para
progredir segundo a sua norma e, antes de mais, para lhe
permitir a descoberta. Esta maneira de ver, vem felizmente
corrigir, os excessos da educagdo tradicional, inclinada a
insistir nas faltas (erros) e a se servir destas para selecionar.

regresso uns para 0s outros,

b)

Uma coisa que os estudos psicoldgicos demonstraram é que a
recompensa é sempre uma melhor ferramenta de reforgo do que o
castigo. Sempre que possivel, se precisar de encorajar um jogador a
fazer algo, é melhor utilizar uma recompensa do que um castigo, se
puder. Um dtimo exemplo do jogo Diabolo da Blizzard é a recolha
de alimentos nos jogos. Muitos criadores de jogos, numa altura ou
noutra, tém a ideia de que gostariam de criar um jogo com um
sistema “realista” de recolha de alimentos. Ou seja, se nao recolher
comida, a personagem fica com os poderes diminuidos por causa da
fome. A Blizzard implementou este sistema e descobriu que os
jogadores o consideravam um incdmodo - tinham de realizar uma
atividade bastante aborrecida ou sofrer uma penalizagdo. Entdo, a
Blizzard inverteu a situacdo e implementou um sistema em que o
jogador nunca fica com fome, mas se comer comida, recebe um
aumento temporario nas habilidades. Os jogadores gostaram muito
mais desta solu¢do. Ao transformar um castigo numa recompensa,
conseguiram transformar a mesma atividade de negativa em

positiva.

No entanto, quando o castigo é necessario, a quantidade a utilizar é
uma questdo delicada. E crucial que todos os castigos num jogo
sejam para coisas que o jogador é capaz de compreender e evitar.
Quando a punicdo parece aleatdria e imparavel, faz com que o
jogador sinta uma completa falta de controlo, o que é uma sensagdo
muito ma, e o jogador rapidamente rotulara o jogo de “injusto”.
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“Quando isto acontece, o jogador raramente estd disposto a
continuar a participar num jogo. Os jogadores ndo gostam de

castigos, como é Obvio, e é preciso ter em atengdo se existem
formas complicadas dos jogadores evitarem o castigo.

e da Punigdo

O castigo deve ser utilizado com delicadeza, pois, afinal, os jogadores estdo
num jogo de livre vontade. Se for bem equilibrado, dard mais significado a
tudo no seu jogo e os jogadores terdo um verdadeiro sentimento de orgulho
quando forem bem sucedidos no seu jogo. Para examinar o castigo no seu
jogo, faga a si préprio estas perguntas:

(] Quais sdo os castigos no meu jogo?

O Porque é que estou a castigar os jogadores? O que é que espero
alcangar com isso?

O Os meus castigos parecem justos para os jogadores? Porqué ou porque
nao?

O H4 alguma forma de transformar estes castigos em recompensas e
obter o mesmo efeito ou um efeito melhor?

O Os meus castigos fortes estdo equilibrados com recompensas

proporcionalmente fortes?

Tipo de Equilibrio #10: Experiéncia Livre vs Controlada.

Os jogos sdo interativos e o objetivo da interatividade é dar ao
jogador controlo, ou liberdade, sobre a experiéncia. Mas quanto
controlo?

Dar ao jogador o controlo sobre tudo ndo é apenas mais trabalho
para o criador do jogo; também pode ser aborrecido para o jogador!
Afinal de contas, um jogo ndo pretende ser uma simulagdo da vida
real, mas sim mais interessante do que a vida real - o que por vezes
significa eliminar decisGes e a¢les aborrecidas, complexas ou
desnecessarias. Um tipo simples de equilibrio de jogo que todos os
designers devem considerar é onde dar liberdade ao jogador e
quanta liberdade dar.

Tipo de Equilibrio #11: Simples vs Complexo.

A simplicidade e a complexidade da mecanica dos jogos podem
parecer muito paradoxais. Chamar “simples” a um jogo pode ser
uma critica, como “tdo simples que é aborrecido”. “Também pode
ser um elogio: “tdo simples e elegante! “A complexidade também
pode ser uma faca de dois gumes. Os jogos sdo criticados como
“demasiado complexos e confusos” ou elogiados como “rica e
intrincadamente complexos”. “Para garantir que o seu jogo tem a
“boa simplicidade” e a “boa complexidade”, mas ndo a ma, temos
de analisar a natureza da simplicidade e da complexidade nos jogos
e como encontrar o equilibrio certo entre elas.

Sdo tantos os elogios aos jogos classicos por serem
engenhosamente simples que pode levar-nos a pensar que fazer um
jogo complexo é uma coisa ma. Vejamos os diferentes tipos de
complexidade que aparecem nos jogos:
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a) Complexidade inata - quando as proprias regras do jogo se
tornam muito complexas, chamo-lhe complexidade inata. Este

é o tipo de complexidade que muitas vezes é mal visto.
Geralmente surge ou porque o designer esta a tentar simular

uma situagdo complexa do mundo real, ou porque é
necessario adicionar regras extra a um jogo para o equilibrar.
Quando se vé um conjunto de regras com muitos “casos de
excec¢do”, trata-se geralmente de um conjunto de regras que é
inatamente complexo. Jogos como este podem ser dificeis de
aprender, mas algumas pessoas gostam mesmo de dominar os
conjuntos de regras complexos.

b) Complexidade emergente - este é o tipo de complexidade que
toda a gente elogia. Diz-se que jogos como o Go, que tém um
conjunto de regras muito simples que da origem a situagdes
muito complexas, tém uma complexidade emergente. Quando
os jogos sdo elogiados por serem simples e complexos ao
mesmo tempo, é a complexidade emergente que esta a ser
elogiada.

A complexidade emergente pode ser dificil de alcancgar, mas vale a
pena o esforgo. Idealmente, é possivel criar um conjunto de regras
simples a partir do qual emerge aquilo que todos os criadores de
jogos procuram: surpresas equilibradas. Se conseguirmos conceber
um jogo simples que se torne uma fabrica de surpresas equilibradas,
as pessoas vao jogar o jogo durante muito tempo. Usar a Lente #23:
A Lente da Emergéncia também pode ajudar.

Lente #42: A Lente da Simplicidade/Complexidade

Encontrar o equilibrio correto entre simplicidade e complexidade é dificil e
deve ser feito pelas razdes certas. Utilize esta lente para ajudar o seu jogo a
tornar-se num jogo em que a complexidade significativa surge de um sistema
simples. Faga a si préprio estas perguntas:

(] Que elementos de complexidade inata tenho no meu jogo?

O Existe alguma forma de transformar esta complexidade inata numa
complexidade emergente?

(] Os elementos de complexidade emergente surgem do meu jogo? Se
ndo, porqué?

(] Ha elementos do meu jogo que sdo demasiado simples?

Equilibrio Natural vs Artificial

No entanto, os designers devem ter cuidado ao adicionar
complexidade inata numa tentativa de equilibrar um jogo. Adicionar
demasiadas regras para obter o comportamento desejado é por
vezes chamado de “equilibrio artificial” em oposi¢do ao “equilibrio
natural” que pode surgir quando um efeito desejado surge
naturalmente das interagées num jogo.

Elegancia:

Chamamos elegantes aos sistemas simples que funcionam de forma
robusta em situagdes complexas. A elegancia é uma das qualidades
mais desejdveis em qualquer jogo, porque significa que temos um

jogo simples de aprender e compreender, mas cheio de
complexidade emergente interessante. E embora a elegancia possa
parecer algo inefavel e dificil de captar, podes facilmente avaliar a
elegancia de um determinado elemento de jogo contando o nimero
de objetivos que tem.

Lente #43: A Lente da Elegancia

A maioria dos “jogos classicos” é considerada uma obra-prima de elegancia.
Utilize esta lente para tornar o seu jogo o mais elegante possivel. Faga a si
préprio estas perguntas:

O Quais sdo os elementos do meu jogo?

O Quais sdo os objetivos de cada elemento? Conta-os para atribuir ao

” o

elemento uma “classificagdo de elegancia”.

O No caso de elementos com apenas um ou dois objetivos, podem alguns
deles ser combinados entre si ou completamente eliminados?

O No caso de elementos com vdrias finalidades, é possivel que assumam
ainda mais?

Carater.

No entanto, por muito importante que seja a elegdncia, ha uma
coisa que pode ser demasiado aperfeicoada. Consideremos a torre
inclinada de Pisa. A sua inclinagdo significativa ndo serve qualquer
objetivo - é uma falha acidental. A lente da elegdncia quereria que
removéssemos a sua inclinagdo e a transformassemos na torre de
Pisa perfeitamente direita.

e do Carater

Elegdncia e caracter sdo opostos. Sdo como versdes em miniatura da
simplicidade e da complexidade, e devem ser mantidas em equilibrio. Para
garantir que o jogo tem peculiaridades adoraveis e definidoras, faga estas
perguntas:

O Ha alguma coisa estranha no meu jogo de que os jogadores falem com
entusiasmo?

O O meu jogo tem qualidades engragadas que o tornam unico?

O O meu jogo tem defeitos de que os jogadores gostam?

Tipo de Equilibrio #12: Detalhado vs Imaginagao.

Como ja foi referido, o jogo ndo é a experiéncia - os jogos sdo

simplesmente estruturas que geram modelos mentais na mente do
jogador. Ao fazé-lo, os jogos fornecem um certo nivel de pormenor,
mas deixam ao jogador a tarefa de preencher o resto. Decidir

exatamente que detalhes devem ser fornecidos e quais devem ser
deixados a imaginagdo do jogador é um tipo de equilibrio diferente,
mas importante. Aqui estdo algumas dicas para o fazer bem.

Uma vez que a imaginac¢do do jogador é onde a experiéncia de jogo
tem lugar, a Lente da Imaginagdo é uma ferramenta importante.
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Lente #45: A Lente da Imaginagdo

Todos os jogos tém algum elemento de imaginagdo e algum elemento de
ligagdo a realidade. Utilize esta lente para ajudar a encontrar o equilibrio entre
0 pormenor e a imaginagdo. Faga a si proprio estas perguntas:

(] O que é que o jogador tem de compreender para jogar o jogo?

(] Pode algum elemento de imaginagdo ajuda-los a compreender melhor?

(] Que pormenores realistas e de alta qualidade podemos fornecer neste
jogo?

O Que pormenores seriam de baixa qualidade se os fornecéssemos? A
imaginagdo pode preencher a lacuna em vez disso?

O Posso fornecer pormenores que a imaginagdo serd capaz de reutilizar
vezes sem conta?

O Os pormenores que fornego inspiram a imaginagdo?

O Que pormenores fornego que sufocam a imaginagdo?

Interface com o Jogo.

Os Jogadores Jogam Através de uma Interface. A interface é a
“membrana” entre o jogador e o jogo, onde a experiéncia ganha
forma. Quando o design falha, a imersdo desaparece e a experiéncia
cai por terra.

Objetivos essenciais da interface:

[0 Controlabilidade: o jogador deve sentir que tem dominio da
experiéncia .

[0 Transparéncia: a interface deve ser quase invisivel, para que a
imaginacdo possa fluir livremente .

O Feedback imediato: o tempo de resposta deve ser inferior a
0,1 s para manter o engajamento .

Lentes-chaves aplicadas a interface:

O Lente do Controlo (Lente #53):
corresponde as acgbes esperadas e confere ao jogador
sensac¢do de poder e dominio.

[0 Lente da Interface Fisica (Lente #54): preocupa-se com como
os controlos fisicos (comandos, botdes, manipulos) sdo
concebidos para promover prazer tactil e correspondéncia
clara com as ag¢bes no jogo .

O Lente da Interface Virtual (Lente #55): analisa a organizagdo
de menus, HUDs e indicadores, garantindo que fornegam
informacgao relevante sem perturbar.

O Lente da Transparéncia (Lente #56): promove a simplicidade e
a intuicdo da interface, evitando que os jogadores tenham de
pensar nos controlos.

O Lente do Feedback (Lente #57): incentiva a pensar nos
retornos que os jogadores recebem, seja informativo,

avalia se a interface

emocional ou de recompensa .

O Lente da Suculéncia (Lente #58): enfatiza interfaces
“suculentas”, que respondem de multiplas formas ao toque —
visual, sonoramente, texturalmente .

O Lente da Primariedade (Lente #59): alinha a¢Bes simples e
intuitivas com comportamentos instintivos, captando reagdes
naturais naturais .

O Lente de Canais e Dimensdes (Lente #60): ajuda a selecionar
quais os dados a passar ao jogador, por que canal (visual,
auditivo, tactil), em que momento e com que destaque .

O Lente dos Modos (Lente #61): questiona a necessidade de
alterndncia de modos (ex: construir/jogar),
sobrecarga e garantindo clareza.

evitando

No contexto do design de jogos (e também da tecnologia em geral),
interface é o meio de comunicagdo entre o jogador e o jogo — ou
seja, tudo o que permite que o jogador perceba, interaja e
influencie o jogo.

Interface é o canal sensorial e funcional que liga o jogador ao jogo.

Fungio Principa

Comandos, teclado, rato, - .
Permitir ao jogador dar

Fisico ecra tatil, joystick, comandos .
. ordens ao jogo
da Wii
Menus, HUDs (barras de . Y
. . . Mostrar informagdo util
Virtual vida, pontuagdo), mapas, .
) ao jogador
icones
L. . Dar feedback
. Sons, musica, vozes, efeitos )
Auditivo/Sonoro emocional ou
de resposta . .
informativo

Criar ambiente e
emogdo

. L. Animag0es, cores, luzes,
Visual estético .
estética geral

Vibragdo, sensagdo do

controlo fisico

Reforgar agbes com

Cinestésico/T4til L.
respostas fisicas

Num jogo analdgico — seja um jogo de tabuleiro, um jogo
cooperativo ou um jogo competitivo de Educagdo Fisica — o
interface continua a ser tudo aquilo gue liga o jogador ao jogo e que
lhe permite perceber, tomar decisdes e agir dentro do sistema de
regras.

O que é o interface num jogo analdgico?

O E o conjunto de elementos fisicos, visuais, sonoros ou
simbdlicos que permitem ao jogador interagir com o jogo e
receber feedback sobre o seu progresso ou situagado.

Exemplo 1: Jogo de tabuleiro (ex. “Monopdlio” ou “Jogo da Paz
Mundial”)

Fisico Pegas, dados, cartas, tabuleiro
Cores, simbolos nas casas do tabuleiro, icones nas
cartas

Visual

Verbal/Sonoro Leitura de regras, comunicagdo entre jogadores
. Regras escritas, tabelas de pontuagdo, dinheiro
Informativo .
ficticio

A histdria ou contexto que da significado as agdes

Narrativo (Implicito) do jogador

Exemplo 2: Jogo cooperativo ou competitivo em Educagdo Fisica
(ex.: “Team Building”, “Ladrdo de Tesouros”)
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Objetos de jogo: bolas, cones, cordas, coletes,

Fisico balizas

Espacial Delimitagdes no espaco (linhas no chéo, zonas
proibidas, dreas seguras)

Auditivo Apitos, comandos do professor, sons de inicio/fim
de rondas

visual Sinais manuais, pla.cares de pontuagdo, cartazes
com regras ou equipas

Social Expressdes, cooperagdo ou competigdo entre

jogadores
Enquadramento tematico (“jogo de espides”,

Cognitivo/Narrativo . "
missdo de resgate”)

Mesmo sem tecnologia digital, o interface esta sempre presente —
€ a ponte entre o jogador e a experiéncia do jogo.

O bom design de um jogo analdgico pensa no interface da mesma

forma que um designer digital:

O  Esta claro o que o jogador pode fazer?

[0 H& feedback suficiente para ele entender o que estd a
acontecer?

O Ojogo é intuitivo, fluido e envolvente?

O O interface permite todos participarem, inclusive quem tem
dificuldades motoras, visuais ou cognitivas?

Lente #55 — A Lente da Interface Fisica

Lente #54: A Lente da Interface Fisica

A forma como os jogadores tocam, seguram, manipulam ou interagem
fisicamente com o jogo tem enorme influéncia na experiéncia. Um interface
fisico bem desenhado cria uma ligagdo natural entre o corpo e o jogo. Avaliar
se a interagdo fisica entre o jogador e os elementos do jogo é intuitiva,
agradavel e eficaz. Nos jogos analdgicos, a interface fisica ndo é digital, mas
inclui tudo o que se toca, segura, movimenta, transporta ou manipula.

Perguntas para reflexdo:
Manipulagdo Fisica

O Os objetos do jogo (bolas, cartas, pegas, marcadores, cordas, cones...)
sdo faceis de agarrar e manusear?

O H4 adequagdo ao tamanho das mdos, idade dos participantes ou
limitagdes motoras?

Intui¢do e clareza
O E 6bvio como usar cada componente fisico?

O O jogador precisa de instrugdes complexas ou a fungdo de cada objeto
é evidente?

Prazer tatil e sensorial

O Os materiais escolhidos tém texturas agradaveis ou estimulantes?
O Ainteragdo fisica é prazerosa ou frustrante?

Acessibilidade e Inclusdo

(] Jogadores com limitagdes fisicas (ex: forga, mobilidade, visdo)
conseguem interagir plenamente com o jogo?

(] Existem alternativas adaptadas aos materiais fisicos usados?
Corpo em movimento

O O corpo dos jogadores esta envolvido de forma significativa na
experiéncia (ex: correr, saltar, mover pegas grandes...)?

O A interface fisica favorece consciéncia corporal e motricidade?
Coeréncia entre acdo e efeito

O Existe correspondéncia clara entre a agdo fisica (ex: langar, empurrar,
trocar) e o efeito no jogo?

O O gesto fisico reforga a mecanica e o objetivo pedagdgico do jogo?
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O interface num jogo analdgico é composto por todos os elementos
sensoriais e simbdlicos que estruturam a experiéncia de jogo, guiam
as agoes e permitem feedback — sejam fisicos (materiais), visuais
(simbolos), auditivos (sons) ou sociais (comunica¢do entre
jogadores).

Uma boa interface fisica cria uma ponte fluida entre o corpo do
jogador e o significado do jogo. Quanto mais natural e agradavel for
essa ligagdo, mais envolvente serd a experiéncia — e mais
aprendizagem podera emergir dela.

Lente #56 — A Lente da Transparéncia

Avaliar se os elementos fisicos, visuais, verbais ou espaciais que compdem o

jogo facilitam a acdo e a compreensdo, ou se criam ruido, confusdo ou
frustragdo:

Clareza

O As regras, simbolos e papéis dos jogadores sdo claros desde o inicio?

Simplicidade

O Os objetos de jogo (pegas, cartdes, marcadores, espagos no chao) sdo
intuitivos e faceis de usar?

Foco na agdo:

O O jogador estd mais preocupado com o significado do jogo ou com
"como fazer funcionar"?

Fluxo:

O Existem obstaculos que interrompem o ritmo natural da experiéncia
(ex: confusdo, complexidade, duvidas)?

Visibilidade:

O A informagdo essencial é visivel e acessivel (placar, posicdo dos
jogadores, turno atual, etc.)?

Imersdo:

(] Os jogadores ficam imersos no desafio ou sdo constantemente puxados
“para fora” por duvidas, interrupgdes ou regras mal explicadas?

Exemplo pratico:

O Um jogo cooperativo de EF com regras demasiado longas e
termos ambiguos (ex: "zona de impacto", "area de defesa
reversa") quebra a transparéncia.

O Ja um jogo com regras visuais simples, cores claras e objetivos
diretos (ex: “proteger o tesouro sem tocar nas linhas
vermelhas”) favorece a transparéncia da interface.

O A transparéncia é o sinal de um bom design: quando os
jogadores esquecem os controlos e se concentram na
experiéncia, 0 jogo cumpre a sua missao.

O Em Educagéo Fisica e jogos analdgicos, isso significa eliminar
ruidos, simplificar interagdes e criar ligagGes naturais entre
acdo, feedback e prazer.

Quantidade de Informagao e Carga cognitiva.

O Carga Cognitiva refere-se ao esforco mental necessario para
realizar uma tarefa — neste caso, tarefas de avaliagdo da
ortografia — e é um conceito central para entender as
diferengas no desempenho dos participantes.
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E a quantidade de recursos mentais ativos (particularmente da

memodria de trabalho) que uma pessoa precisa mobilizar para
completar uma tarefa com sucesso.

Trés tipos de carga cognitiva (segundo a Teoria da Carga Cognitiva,
base do artigo):

1. Cargaintrinseca:

[0 Refere-se a complexidade natural da tarefa.

O Exemplo: saber aplicar um gesto técnico ou uma habilidade
motora corretamente no momento adequado implica
conhecer as regras do jogo.

2.  Carga extrinseca (ou desnecessaria):

[0 Refere-se ao modo como a tarefa é apresentada — pode
aumentar artificialmente o esforgo mental.

O Exemplo no artigo: corrigir um erro tatico numa situagdo de
jogo requer mais passos mentais (ler, interpretar, localizar o
erro, lembrar da forma correta) do que simplesmente agir.

3.  Carga germinativa (ou produtiva):

[0 Refere-se ao esforco cognitivo diretamente relacionado a
aprendizagem e compreensao.

O Idealmente, é o tipo de carga que se quer maximizar numa

situagdo de jogo.

A memoria de trabalho é o sistema cognitivo responsavel por
manter e manipular temporariamente informag¢des enquanto
realizamos tarefas mentais como: raciocinar, resolver problemas,
compreender linguagem, tomar decisGes, realizar célculos, ler e
escrever.

Diferencgas entre memoaria de trabalho e memaria a curto prazo:
a) A memodria de curto prazo apenas armazena pequenas
quantidades de informagdo por um curto periodo (ex.: um
numero de telefone).

A memodria de trabalho,
manipula ativamente essa informagdo (ex.: fazer contas de

cabega, reorganizar palavras, corrigir erros numa frase).

b) além de armazenar, também

Componentes principais da memdria de trabalho (Modelo de
Baddeley & Hitch):

O Alga fonoldgica — armazena e processa informagdes verbais e
auditivas (ex.: repetir mentalmente uma palavra).

O Bloco visuo-espacial — mantém imagens mentais e
orientagOes espaciais (ex.: lembrar a posicdo de uma letra
numa palavra).

O Executivo central — coordena os dois anteriores, controla a

atencgdo e gere os recursos mentais disponiveis.

Importancia na educagdo e avaliagdo:

A memoria de trabalho é essencial para a aprendizagem, mas tem
capacidade limitada. Se uma tarefa/jogo exige demasiada memdria
de trabalho — como as que implicam multiplos passos mentais —, o
desempenho pode ser prejudicado, mesmo que o aluno conhega o
conteudo do jogo.

Exemplo: Um aluno pode saber como se executa um
lancamento na passada, mas se tiver de a aplicar numa
situagdo de jogo onde a complexidade é elevada, pode errar
— ndo por desconhecimento do gesto técnico em situagdo de
exercicio critério, mas porque a memoaria de trabalho foi

sobrecarregada.
Duragao Segundos a minutos
Capacidade Limitada (cerca de 4 a 7 unidades)
Funcio Manter e manipular informagao

temporaria

Localizagdo cerebral Cortex pré-frontal, areas parietais

Papel na Aprendizagem Essencial para a resolugdo de problemas

Relagdo com a carga
Cognitiva

Quanto mais complexa a tarefa, maior a
exigéncia da memoria de trabalho

As variagGes na complexidade de uma tarefa — especialmente em
contextos educativos — alteram diretamente a carga cognitiva e o
envolvimento da memdria de trabalho. Essa complexidade pode ser
ajustada de varias formas, tanto intencionais (pedagdgicas) como
involuntarias (mal planeadas).

Abaixo, explico como se pode variar a complexidade da tarefa, com
exemplos praticos e implicagbes para o ensino:

Mais simples (Baixa )
M I Al
Complexidade) ais Complexo (Alta)

tarefas com varios passos
simultaneos ou sequenciais.

Tarefas com um Unico foco ou . s
Ex.: dribla em diregdo ao cesto,

N.2 de passos

A asso. X
mentais P . realiza um slalom entre os
i Ex.: realiza um langamento na N
envolvidos cones e finaliza com
passada .
langamento na passada junto
a0 cesto.

Inferéncia, avaliagdo, sintese,
transferéncia.

Ex.: “observa o garrafio e
refere qual o tempo limite sem
posse de bola.”

Reconhecimento, repetigdo,
copia (niveis mais baixos da
taxonomia de Bloom).

Ex.: identifica o garrafdo

Tipo de processo
Cognitivo Exigido

Tarefas com multiplas fontes
de informagdo ou instrugdes
implicitas.

Ex.: Drible de protegdo com

Quantidade e tipo
de informagdo

Tarefas com poucos dados e
instrugdes claras.

apresentada Ex.: Langamento livre ao cesto  oposigdo, finta com mudanga
de direcdo e finalizagdo com
langamento na passada.
PR . Exige construgdo de
O conteudo ja foi ensinado ou K gA ' Ag ~
Grau de & broximo da experiéncia do significados ainda ndo
familiaridade do P P consolidados.
aluno. .
aluno com o o Ex.: Introdugdo das
) Ex.: 0 aluno ja jogou . ~
conteldo movimentagdes do 5 aberto
basquetebol

como atacante.

Resposta aberta. Escolhe a
melhor solugdo técnico-tética
para aquela situagdo de jogo
(dribla, passa, langa)

Formato da Tarefa
(Modo de
resposta)

Escolha multipla,
verdadeiro/falso.

Com interferéncias:  ruido,
oposi¢do, publico, tudo isso

Ambiente controlado: tarefas .
aumenta a complexidade

Interferéncia e

Distragdo mais simples de executar. .
(carga extrinseca
desnecessaria).

Nivel de . . Abertas ou por descoberta: o

. Orientadas: o professor guia ) .

Autonomia aluno precisa decidir o

L passo a passo. . .
Exigido caminho e o método.
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Lente #57 — A Lente do Feedback.

Qualquer jogo é um sistema de causa e efeito. O jogador executa
uma ag¢do - o jogo responde.

O feedback é a forma como o jogo comunica ao jogador o resultado
da sua agdo.

Para usar esta lente, pergunta-te:

O O que ojogador precisa de saber a seguir?

O Que tipo de feedback o jogo esta a fornecer? (visual, auditivo,
tatil...)

O Ofeedback é claro, imediato e compreensivel?

O Ha formas de tornar o feedback mais satisfatdrio, expressivo
ou divertido?

O O jogador sente que o jogo estd a responder as suas acdes de
forma justa e coerente?

Fungoes do feedback num jogo:

O Orientar — informa o jogador sobre o que aconteceu ou o que
fazer a seguir.

O Validar — confirma que uma ac¢do foi bem-sucedida (ou ndo).

O Recompensar — da prazer ou emogao (sons, luzes, reagdes...).

O Regular — ajusta o comportamento do jogador com base no
resultado.

Adaptacdo para Jogos Analdgicos (ex. EF, tabuleiro, cooperativos)

Perguntas para refletir (versdo analdgica):

. O feedback acontece logo apds a agdo? Ou ha
Imediatismo N
atraso/confusdo?

O jogador percebe o que aconteceu? E claro se
Clareza

teve sucesso ou erro?

0 jogo usa feedback visual (cores, posigdes,
simbolos), auditivo (sons, palmas), verbal
(instruges, reagdes) ou tatil (movimento,
toque)?

Tipo de Feedback

O feedback é estimulante, motivador, divertido?

Satisfagdo Emocional
¢ Ou é neutro/desmotivante?

Os colegas/jogadores ddo feedback natural

Social . S .
(apoio, competigdo, incentivo)?

Exemplo pratico:

O Num jogo de EF, quando um aluno langa uma bola ao alvo, o
som do impacto, a queda da peca e a reagdo do grupo sdo
formas de feedback ricas.

O Janum jogo em que o aluno ndo sabe se acertou ou falhou, ou
ninguém reage, o feedback é fraco — e o jogo perde forga
motivadora.

Lente #58 — A Lente da Suculéncia.
Jogos “suculentos” (juicy) sdo aqueles que oferecem respostas ricas,

variadas e gratificantes sempre que o jogador realiza uma agdo —
mesmo que essa a¢ao seja pequena.

S3do jogos que celebram o esforgo do jogador com luzes, sons,

animagoes, reagdes visuais ou sociais.

Para usar esta lente, pergunta-te:

O Cada agdo do jogador recebe alguma forma de resposta
interessante?

O O feedback é visualmente, sonoramente ou emocionalmente
satisfatério?

O Pequenas agBes também parecem significativas e “valem a
pena”?

O O jogo recompensa a curiosidade do jogador (ex.: “e se eu
tentar isto?”)?

O O jogador sente prazer imediato ao interagir, mesmo sem
ganhar?

O que é um jogo “suculento”?

E um jogo que:

O Reage generosamente ao toque, movimento ou interagdo.

O Transforma agdes simples em experiéncias envolventes e
expressivas.

O Usaelementos estéticos para motivar, emocionar e envolver.

O E frequentemente sensorialmente recompensador: sons
alegres, efeitos visuais, vibragGes, etc.

Perguntas para refletir (versdo analdgica):

N Cada acgdo fisica (langar, saltar, construir...)

Reagdo ao Gesto R
provoca uma resposta clara e estimulante?

L. Os objetos do jogo sdo visualmente apelativos,

Estética . .

coloridos, criativos?

" Ha sons, ritmos, palmas ou expressdes vocais que

Som e expressao N

acompanham as agoes?

" . O grupo celebra os acertos? Ha entusiasmo

Reacgdes Sociais i
partilhado?

Uma pequena agdo desencadeia uma sequéncia

de reagdes interessantes (efeito domind,

surpresa...)?

Cadeia de Feedbacks

Exemplo pratico:

O Num jogo cooperativo em que cada vez que uma equipa
conclui uma tarefa o grupo vibra, o professor toca um tambor
e uma luz acende — isso é jogo suculento.

O Num jogo de tabuleiro em que mover a peca n3o provoca
nenhuma emog¢do ou resposta além de “é a tua vez”, a
experiéncia é seca.

Dica para criadores:

O A suculéncia aumenta
especialmente em jogos educativos.

O N3o é preciso tecnologia: sons, materiais coloridos, humor,

movimento, reagdo social e expressao corporal sdao formas
poderosas de suculéncia nos jogos analdgicos.

o prazer e o envolvimento,

Lente #59 — Lente da Primariedade
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O ser humano responde melhor a interagGes que envolvem agdes
fisicas diretas e naturais. A Primariedade é o grau em que a a¢do do
jogador se aproxima de um gesto instintivo, direto e satisfatorio —
como empurrar, lancgar, correr, desenhar, apontar, saltar. A
“primariedade” refere-se ao nivel de ligacdo entre o gesto fisico do
jogador e o resultado que ele vé no jogo. Quando essa ligagdo é

forte, a interface desaparece e a experiéncia torna-se fluida.

Para aplicar esta lente, reflete:

[0 As agdes que os jogadores realizam no jogo sdo naturais ou
forgadas?

O Existe correspondéncia clara entre o movimento fisico e o
efeito no jogo?

O Asagdes envolvem habilidades motoras basicas ou intuitivas?

O O jogador sente que estd a “fazer” algo, em vez de apenas
“comandar” algo?

O Como posso tornar a agdo mais fisica, mais direta ou mais
envolvente?

Adaptacdo para jogos analdgicos (EF, cooperativos, tabuleiro).
Perguntas para refletir (versdo analdgica):

. X O que os jogadores fazem com o corpo € intuitivo
Acado Fisica Direta . L .
e ligado ao objetivo do jogo?

0O gesto fisico tem valor simbdlico ou funcional no
jogo (ex.: langar para “atacar”, proteger com o

corpo)?

Gesto com Sentido.

. X O jogador sente que esta “a viver” a agdo, ou

Ligagdo corpo-jogo “ L i
apenas a “seguir instrugdes”?

As agdes envolvem movimentos corporais reais

Uso natural do corpo .
(correr, empurrar, equilibrar)?

Posso reduzir regras, comandos ou

Menos . . =
intermediarios e aumentar a agdo real,

mais agao

mediagado,

significativa e prazerosa?

Exemplo pratico:

[0  Alta primariedade: num jogo em que os alunos saltam de ilha

usando equilibrio e
coordenagdo — o movimento é direto, claro e temdtico.

[0 Baixa primariedade: num jogo onde os alunos tém de esperar

em ilha para escapar de “lava”,

por instrugdes complexas e usar codigos ou gestos pouco
naturais, o corpo estd desligado da experiéncia.
Dica pedagdgica:

O Em jogos de Educagdo Fisica,
envolvimento fisico auténtico.

a primariedade garante

O 0O aluno n3o finge que joga — ele joga com o corpo, o espacgo e
a emogdo, sem filtros desnecessarios.

Lente #60: Lente de Canais e Dimensoes.

Qualquer jogo envolve comunicagdo entre o jogo e o jogador, e essa
comunicagdo pode ocorrer por multiplos canais sensoriais (visdo,
audigdo, tato...) e através de diferentes dimensdes cognitivas e

emocionais. Para aplicar esta lente, o designer deve considerar
quais os canais estdo que estdo a ser usados, se estdo bem
distribuidos e se a informagdo é compreensivel e relevante.
Perguntas-chave desta lente:

O Que canais sensoriais estou a usar para comunicar com o
jogador?
a) Visual? Auditivo? Tatil? Verbal? Cinestésico?

O Estou a usar demasiados canais ao mesmo tempo, criando

confusdo?

O  Algum canal estd a ser ignorado sem necessidade? Posso usa-
lo melhor?

O A informagdo apresentada é clara e distribuida pelas

dimensdes certas (espago, tempo, intensidade)?
O A forma como a informagdo chega ao jogador aumenta ou
prejudica a experiéncia?

O que sdo canais e dimensodes:

Significado no contexto do Jogo

Formas sensoriais de comunicagdo: visual
(imagem), auditivo (som), tatil (toque)
Parametros que moldam a experiéncia: espaco,
tempo, ritmo, intensidade, diregdo

Canais

Dimensdes

Adaptagdo para Jogos Analdgicos (Educacdo Fisica e jogos fisicos).

Perguntas para refletir (versdo analdgica):

. As cores, posigdes, gestos, espagos e objetos sdo
Canal Visual ,.p - 9 N & » €5paC J
claros e significativos?

e Sons (ex: palmas, apitos, vozes) sdo usados para
Canal Auditivo . P o P = P
dar ritmo e sinalizar agdes?

Os jogadores sentem resisténcia, textura, peso ou

Canal T4til/Fisico . . .
movimento ao interagir?

Distribui¢do do
espago
Distribuicdo do
tempo

Coeréncia Sensorial.

A informagdo esta bem distribuida no espaco de
jogo (sinais visiveis, zonas distintas)?

O tempo de resposta, pausas e ritmo estdo
equilibrados para que o jogo flua naturalmente?
Os canais reforgam-se entre si, ou criam

ruido/confusdo? (ex: som contradiz o gesto)

Exemplo pratico:

O Umjogo de EF em que o professor usa gestos + palavras + som
do tambor para indicar fases do jogo = canais alinhados e
reforgados.

O Um jogo de tabuleiro em que os simbolos sdo confusos, a voz
do mediador é baixa e os jogadores ndo sabem de quem é a
vez - ma gestdo dos canais e dimensdes.

Dica pedagdgica:

O Usar bem os canais sensoriais e as dimensdes da comunicagdo
torna o jogo mais claro, acessivel, inclusivo e emocionante.

O Paraalunos com necessidades educativas especiais, esta lente
é critica para garantir que todos compreendem e participam.
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Lente #61 — A Lente da Curva de Interesse (The Lens of the Interest

Curve)
[0  Usaacurva como ferramenta de design.
[0 Perguntas:
a) A experiéncia comega com forga?
b) Existe progressdo ou tudo acontece ao mesmo tempo?
c) Existem momentos altos? Surpresas?
d) O fim recompensa o jogador?
A Surpresa.
O  Asurpresa é essencial para criar picos de interesse.
[0 Perguntas:
a) Ojogo surpreende sem ser injusto?
b) Existe espago para descoberta?
O Ritmo.
O O ritmo entre tens3o e alivio esta bem calibrado?
[0 H& variedade nos tipos de acbes e emocgdes ao longo da

experiéncia?

A Curva de Interesse é uma ferramenta valiosa para desenhar
experiéncias emocionantes e bem ritmadas.
Combinada com as lentes da surpresa, ritmo e envolvimento
emocional, permite criar jogos que mantém o jogador envolvido do
inicio ao fim.

memoraveis,

Aplicagdo pratica em jogos analdgicos (ex.: Educacdo Fisica)

Exemplo em situagdo de jogo

Introdugdo com desafio simples e dindmico (ex.:

Inicio forte o .

fuga inicial, contagem limitada)

N Permitir testes de movimentos, estratégias,

Exploragdo . -

liberdade de agdo

N Inverter regras, tempo limitado, reentrada de

Surpresa/Tensdo .

jogadores

. Desafio final de coordenagdo, corrida final, missdo

Climax

urgente

Vitdria coletiva, feedback positivo, reflexdo ou
Desfecho

celebragdo

As experiéncias podem ser julgadas pelas suas Curvas de Interesse.

Qualquer experiéncia tem uma linha de interesse — uma trajetéria
emocional que pode ser visualizada como uma curva ao longo do
tempo. Um bom jogo (ou filme, peca, aula, exercicio...) deve ter uma
curva de interesse bem desenhada, com picos, variagdes, surpresas
e momentos de resolugdo.

O que é uma Curva de Interesse?
E um grafico imaginario que representa o nivel de interesse ou

envolvimento do jogador ao longo da experiéncia.
Geralmente, uma curva ideal segue esta forma:
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Inicio forte: prende a aten¢do rapidamente.

O Exploragdo crescente: apresenta novidades, liberdade ou
mecanicas novas.

O Picos de surpresa/desafio: momentos intensos, emocionais
ou imprevisiveis.

O Climax: ponto alto da experiéncia (desafio final, reviravolta...).

O Desfecho satisfatério: encerramento com recompensa ou

resolugdo.

Interesse

v

Tempo

Fonte da Imagem: livro The Art of Game Design: A Book of Lenses de Jesse Schell

Importancia da variagdo:

O Se a experiéncia for demasiado constante ou previsivel, o
interesse decresce.
O Sefor cadtica ou desordenada, gera frustragdo.
O O segredo é criar um ritmo equilibrado entre tensdo e alivio,
surpresa e familiaridade.
A
[]
wv
wv
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b
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=
d
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"
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Tempo
Fonte da Imagem: livro The Art of Game Design: A Book of Lenses de Jesse Schell.
Este diagrama, por outro lado, mostra uma curva de interesse para uma
experiéncia de entretenimento menos bem sucedida em. Ha muitas
possibilidades de curvas de interesse mas, mas esta é particularmente ma,
embora ndo seja tdo invulgar como se poderia esperar

LigGes para game designers e professores de EF:

O Planeia a experiéncia como um filme ou histéria, com ritmo e
estrutura emocional.

O  Introduz momentos inesperados para manter o interesse.

O  Inclui tempo para respiracdo/reflexdo apos picos de desafio.

O Avalia onde os jogadores se desligam — ali ha um "vale" na
curva.

O A curva pode ser individual (por jogador) ou coletiva
(grupo/turma).
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Lente #62 - A Lente do Interesse Inerente.

Esta lente desafia o designer a perguntar: "O que ha nesta histéria
ou neste conteldo que é inerentemente interessante para o
jogador?". A lente foca-se na ideia de que algumas histérias ou
temas s3o naturalmente envolventes por causa de emogdes
humanas universais, curiosidade, mistério, ou por se relacionarem
com os desejos e experiéncias do jogador.

Perguntas-chave associadas a Lente #62:

O O que ha nesta histdria ou situagdo que seja naturalmente
interessante?

O As agdes do jogador sdo interessantes por si mesmas, ou so
parecem interessantes porque estdo ligadas a recompensas?

O  Estou a confiar demasiado em recompensas extrinsecas (como
pontos ou conquistas), em vez de criar situagdes que o jogador
ache genuinamente intrigantes?

O Quetipo de interesse esta parte do jogo desperta: curiosidade,
tensdo, empatia, humor, suspense?

Conceito central:

O Ojogo deve conter elementos que atraiam o jogador de forma
intrinseca, ou seja, sem depender apenas de motivagdes
externas. Isto implica criar contelddos e interagdes que sejam
cativantes por si mesmos.

Exemplo pratico (aplicado ao design de jogos):

O Um jogo de aventura pode ter um sistema de recompensas,
mas o que prende o jogador é o mistério de "O que aconteceu
a esta cidade abandonada?" — ndo apenas os pontos ou
objetos colecionaveis.

Lente #63 - A Lente da Beleza.

A beleza pode parecer algo superficial, mas é profundamente
significativa. Os jogos mais memordveis sdo muitas vezes belo em
mais de um sentido: visual, sonoro, estrutural, emocional ou moral.

A beleza encanta, inspira, da prazer — e liga o jogador ao jogo de
forma emocional.

Perguntas para aplicar esta lente:

O O meu jogo tem algum elemento que seja verdadeiramente
belo?

O A beleza do jogo é apenas visual ou também estética no som,

no ritmo, na emogdo ou na ideia?

Ha momentos de beleza inesperada?

A beleza serve a experiéncia do jogador, ou distrai?

O jogo comunica algo mais profundo ou significativo através

da sua forma ou conteudo?

Oooo

Dimensdes da beleza num jogo:

Dimensao Exemplos

Visual Arte, cor, movimento, ambiente estético
Sonora Musica, siléncio, sons ambientais, ritmo
Harmonia entre regras, mecanicas, equilibrio do
Estrutural X
sistema
Emocional Empatia, ternura, momentos de alegria partilhada

Valores como justiga, inclusdo, paz, respeito —

Etica ou Simbdlica |
representados no jogo

Adaptagdo para Jogos Analdgicos (Educagdo Fisica, cooperativos,
etc.):

Estética visual do O ambiente de jogo é visualmente apelativo,
espago harmonioso, inspirador?
Os objetos sdo agradaveis ao toque, bem

Materiais fisicos .
desenhados, bonitos de ver?

Movimento como Os gestos dos jogadores produzem padrdes ou

arte sequéncias belas?

Y O jogo gera momentos de partilha, empatia

Emogdes vividas 108 g~ . P - empatia,
expressdo ou emogao pura?

O jogo transmite uma mensagem ética, poética ou

Valor simbdlico )
social relevante?

Exemplo em Educagao Fisica:

Um jogo cooperativo em que um grupo de alunos forma figuras
humanas em siléncio, baseadas em palavras como “respeito” ou
“unido”, pode ser belo na forma, no gesto e no significado —
mesmo sem competir nem vencer.

Dica de Jesse Schell:

N&o ignores a beleza — ela é muitas vezes o elo mais duradouro
entre o jogador e a experiéncia.

Lente #64 - A Lente da Projecdo.

Esta lente analisa o quanto o jogador consegue projetar-se nas
personagens do jogo ou no mundo que o rodeia. Quando isso
acontece com sucesso, o jogador sente-se mais imerso, envolvido e
emocionalmente conectado a experiéncia.

Perguntas-chave associadas a Lente #64:

O Os jogadores conseguem ver-se a si proprios no jogo? De que
forma?

O Existem oportunidades para os jogadores se projetarem
emocional ou mentalmente nas personagens, avatares ou
situagoes?

O Ojogador sente que esta a expressar algo de si mesmo através
das escolhas e a¢gdes no jogo?

O O design das personagens permite ao jogador interpretar ou
preencher lacunas com a sua propria imaginagdo?
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Conceito central adaptado.

Nos jogos analdgicos (jogos fisicos sem componentes digitais), a
projecdo ocorre quando os alunos se veem refletidos nas
personagens, papéis ou dinamicas do jogo. Isso pode acontecer:

[0  Através de interpretacdo de papéis (roleplay).

O Pela personalizacdo de estratégias ou estilos de jogo.

O  Ou pela forma como o jogo espelha desafios reais ou sociais.
Como promover projecao em Educagdo Fisica.

Possibilidades de Projegao

Jogos de papéis (ex.:  Os alunos assumem identidades temporarias e podem
“policias e ladrdes”) explorar comportamentos sociais ou éticos.

X Estimulam a projegdo de valores como ajuda mutua,
Jogos cooperativos o .
empatia, lideranga e comunicagao.

Ao fazer escolhas, os alunos expressam a sua
personalidade e valores (competigdo vs. cooperagdo,
risco vs. seguranca).

Jogos com tomada
de decisdo

Jogos de criagdo ou
modificagdo de
regras

Os alunos sentem-se parte do processo criativo,
projetando as suas ideias no proprio jogo.

L. Introduzem narrativas simples (ex.: salvar uma aldeia,
Jogos tematicos ou

. proteger um territdrio) que facilitam a ligagdo
narrativos

emocional.

Exemplos praticos.
Jogo 1: “Missdo Resgate”

O Jogo cooperativo em que alunos devem salvar “feridos” e leva-
los para um ponto seguro.

O Projecdo: Os alunos podem assumir o papel de salvadores,
médicos ou lideres. Este papel simbodlico permite ligacdo
emocional com a missdo.

Jogo 2: “A Cidade em Perigo”

O Jogo com narrativa: uma cidade ficticia esta a ser atacada, e
equipas precisam proteger areas diferentes.

O Projegdo: As decisdes taticas e o papel assumido na histéria
favorecem a projegdo pessoal.

Jogo 3: “Cria o teu Jogo”

O Atividade em que os alunos inventam regras, objetivos e
papéis para um novo jogo.

0 Projecdo: Enorme, pois o jogo nasce da criatividade e dos
interesses dos préprios participantes.

Perguntas-chave para o professor/designer refletir.

O Ojogo permite que os alunos expressem a sua individualidade?

O Existem espacos de imaginagio e interpretacdo de papéis?

O Os alunos sentem que as suas a¢Bes fazem diferenca real no
resultado do jogo?

O O jogo oferece multiplas formas de participar, respeitando
diferentes estilos e perfis?

Beneficios da proje¢do em jogos de EF.
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Aumento da motivagdo intrinseca

Maior envolvimento emocional

Facilitagdo da aprendizagem socioemocional
Desenvolvimento da empatia e do sentido de identidade
Inclusdo e valorizagdo da diversidade.

Oooooo

A aplicagdo da Lente da Projegdo em jogos analdgicos de Educagdo
Fisica reforga o valor pedagdgico da atividade ltdica ao permitir que
os alunos se expressem, se revejam nas dindmicas e desenvolvam
competéncias pessoais e sociais através do movimento e da
interacdo simbdlica.
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Moadulo 3 -Dinamica

Inteligéncia Social:
- A -

: In a m | a. Consciéncia Social

b. Gestdo de relacionamentos

Interagdes Sociais entre os
Jogadores

3.1 - A Histdria é um tipo de experiéncia.

O Centra-se na narrativa como uma dimensdo de experiéncia
nos jogos.
[0 Jesse Schell trata a histéria como algo que pode ser vivido,

moldado e contado pelo jogador — ndo apenas observado.

3.1.1 - Lente #65 — A Lente da Maquina de Historias.

A Lente da Maquina de Histérias destaca que um bom jogo é,
essencialmente, uma maquina que gera histdrias interessantes e
memoraveis sempre que € jogado. Em vez de ter uma narrativa fixa
e linear, o jogo cria experiéncias dindmicas e variadas que os
jogadores podem contar depois, tornando cada sessdo Unica e cheia
de significado.

O  Foco: O jogo deve funcionar como uma maquina geradora de
histdrias, ndo sé contar uma historia fixa.

O  Perguntas principais:
a) O meu jogo cria histdrias interessantes por si s6?
b) O que ojogador contard sobre o que viveu?

Adaptacdo aos jogos analégicos em Educagdo Fisica.

0 jogo como gerador de histdrias pessoais e coletivas:

O Os jogos analdgicos de EF devem ser projetados para que os
alunos vivam experiéncias que possam transformar em
histdrias (ex: "lembras-te daquela vez em que quase fomos
apanhados?" ou "como conseguimos ganhar juntos na ultima
ronda").

Estas histérias criam memdrias emocionais e sociais que
reforgam o envolvimento e o sentido de pertenca.

Histdorias emergentes a partir das interagoes e desafios:

O Jogos com regras simples, mas que geram situacbes
inesperadas e emocionantes (cooperagdo, competicdo,
superagdo, estratégia) permitem que cada grupo crie

narrativas proprias.
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O Por exemplo, uma partida de "policias e ladrdes" pode ter

sempre um final diferente e historias Unicas para contar.

Flexibilidade e variabilidade para multiplas histdrias:

O Incorporar elementos modificaveis (regras, papéis, objetivos)
permite que o jogo se adapte a diferentes turmas, niveis e
contextos, criando sempre novas histdrias.

O Isso é especialmente Util em EF para manter a motivagdo e o

interesse ao longo do tempo.

Estimular a partilha de histérias pds-jogo:

O Encorajar os alunos a contar o que aconteceu, quais as suas
decisGes, emogdes e estratégias.
O A partilha oral fortalece a aprendizagem social e o sentido de

grupo.

Exemplo pratico:

O Jogo: “Missdo de Resgate” (cooperacdo e estratégia em campo)

O Maquina de histérias: Cada sessdo cria uma narrativa
diferente — quem foi herdi, quem falhou, que estratégias
resultaram, momentos de tensdo ou humor.

O Os alunos podem contar estas histérias nas aulas seguintes,

criando um legado de memdrias e aprendizagens.

Perguntas para reflexao:

O O meu jogo permite que os alunos criem e vivam histdrias
Unicas a cada sessdo?

O Que momentos inesperados ou emocionantes o jogo oferece
para gerar boas histdrias?

O Incentivo os alunos a partilhar as suas experiéncias e a

aprender com elas?

A Fluidez da Histéria enfatiza que a narrativa de um jogo deve fluir
de maneira natural e continua, adaptando-se as a¢des dos jogadores
sem bloqueios ou ruturas que quebrem a imersdo. Essa fluidez
mantém o interesse e o envolvimento, permitindo que a histéria
evolua organicamente conforme as escolhas dos participantes.

O A histdria deve fluir naturalmente, adaptando-se as a¢bes do
jogador, mantendo coeréncia e envolvimento.

O Afluidez evita que o jogador se sinta preso a roteiros rigidos.

O Conceito: A narrativa se adapta as agdes dos jogadores,
fluindo sem bloqueios.

O Exemplo EF: Num jogo de “miss&o”, o grupo decide o préximo

passo conforme as decisGes tomadas no momento, sem
roteiro fixo, mantendo o envolvimento e a sensagdo de
agéncia.

Adaptagdo aos jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Permitir que a histdria avance conforme as decisdes dos jogadores:
O N3o usar roteiros rigidos; adaptar o desenrolar da narrativa
com base nas agdes reais da turma.

Evitar interrupgdes abruptas na atividade para explicagdes longas:
O Regras e narrativas devem ser simples e integradas a agdo
para manter o ritmo.
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Incluir elementos narrativos que possam ser facilmente
modificados:
O Contar a histdria “no momento”, usando feedback e sugestdes

dos proprios alunos.
Promover transigoes suaves entre fases ou desafios:
O As mudancas de cenario, regras ou objetivos devem parecer

naturais e organicas.

Exemplo pratico.

O Jogo: “Aventura na Floresta”

O A histéria é narrada pelo professor, mas adapta-se conforme
os alunos escolhem caminhos ou agdes, criando uma
experiéncia dindmica e personalizada.

O Se aturma decide explorar uma area diferente, a narrativa se

ajusta sem interromper o fluxo do jogo.

Perguntas para reflexao.

[0 Como garantir que a histédria se adapte as decisdes da turma
sem perder coeréncia?

O De que forma posso integrar a narrativa as a¢des para manter
o ritmo e o interesse?

O Que estratégias usar para evitar pausas longas que quebrem a

imersao?

O Ritmo Narrativo destaca a importancia de controlar o ritmo da
histéria ou experiéncia do jogo, alternando momentos de agdo
intensa com pausas ou fases mais calmas. Esse equilibrio mantém o
interesse, evita a fadiga e ajuda a criar
emocionalmente envolvente e satisfatoéria.

uma experiéncia

[0 Controlar o ritmo da narrativa para equilibrar momentos de
tensdo, agdo e pausa, mantendo o interesse e o equilibrio
emocional do jogador.

O Um ritmo bem pensado facilita o fluxo do jogo e a experiéncia
emocional.

O Conceito: contrabalancar momentos de tens3o e relaxamento
na narrativa para manter interesse.

O Exemplo EF: Alternar jogos mais intensos com atividades de

menor esforgo ou pausa ativa, mantendo a energia e atencgdo
dos alunos

Adaptacgdo aos jogos analdgicos em Educagdo Fisica.

Alternar momentos de alta intensidade com fases de recuperagao

ou reflexdo:

O Por exemplo, alternar corridas rapidas com exercicios de
alongamento ou dinamicas de conversa.

Planear variagdes no ritmo para manter a atengao:

O  Introduzir desafios crescentes seguidos de atividades ludicas

ou relaxantes.
Usar o ritmo para contar uma “histéria fisica” durante a aula:
O Criar uma narrativa que envolva momentos de tensdo

(desafios), resolugdo (cooperagdo) e descanso.

Adaptar o ritmo ao perfil e necessidades dos alunos:

132

O Respeitar niveis de energia, idade e condigdo fisica para evitar

desmotivagao.

Exemplo pratico.

O Jogo: “Missdo Resgate”

O A atividade inclui fases de corrida para alcangar “pontos de
resgate”, seguidas por momentos em que a equipa planeia
estratégias ou recupera energias, mantendo o ritmo narrativo
equilibrado e envolvente.

Perguntas para reflexao.

O Estou a equilibrar bem os momentos de intensidade e de
descanso na minha aula?

O Como posso usar o ritmo para contar uma histéria que
mantenha os alunos envolvidos?

O O ritmo planeado respeita as necessidades fisicas e

emocionais dos alunos?

3.1.2 - Lente #66 - A lente do Obstaculo.

A Lente do Obstaculo destaca que sem obstaculos ndo ha desafio —
e sem desafio, ndo ha jogo envolvente. Obstaculos sdo os elementos
que se interpdem entre o jogador e seu objetivo, tornando a
experiéncia interessante, recompensadora e significativa.

0O bom design de jogo apresenta obstaculos que:

O S3o claramente compreendidos pelo jogador.
O Exigem esforco ou estratégia para serem superados.
O Oferecem recompensas emocionais ou mecénicas apds sua

superagao.
Adaptagdo aos jogos analdgicos em Educagdo Fisica.
Introduzir obstaculos fisicos ou estratégicos nos jogos:
O Barreiras, desafios de coordenacdo, tomada de decisdes em

equipa, ou restricdes de tempo/movimento.

Obstaculos devem ser desafiadores, mas superaveis:

O  Ajustar a dificuldade conforme o grupo, mantendo o equilibrio
entre frustragdo e motivagao.
Utilizar obstaculos para promover competéncias fisicas e

socioemocionais:
O  Por exemplo: enfrentar um desafio em equipa para fortalecer
a cooperacdo e a resiliéncia.

Variagdo e progressao dos obstaculos:
O Aumentar ou modificar os obstaculos ao longo do jogo para
manter o interesse e desenvolver novas competéncias.

Exemplo pratico.

O Jogo: “Trilha do Guardido”

O Obstaculos fisicos (saltos, equilibrio), obstaculos estratégicos
(como atravessar com menos elementos), e obstaculos
narrativos (resgatar colegas ou cumprir missdes cooperativas)
sdo introduzidos em sequéncia, promovendo o envolvimento
motor, emocional e social.
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Perguntas para reflexao.

O Quais sdo os principais obstaculos do meu jogo?
O Esses obstaculos estdo a desafiar sem causar frustragio?
[0 Como posso tornar os obstidculos mais significativos fisica e

emocionalmente?

3.1.3 - Lente #67 — A Lente da Simplicidade e da Transcendéncia.

Esta lente convida o designer a refletir sobre como algo simples
pode criar uma experiéncia profunda, significativa ou até espiritual.
Muitas vezes, a grandeza de um jogo ndo estd na complexidade,
mas na forma como elementos simples geram emog¢Ges poderosas e
duradouras.

A Schell sugere que jogos memoraveis conseguem ir além do
entretenimento — eles oferecem um sentido de propdsito, conexdo
ou beleza por meio de agGes simples e acessiveis.

Adaptacdo aos jogos analdgicos em Educagdo Fisica.

Utilizar mecanicas simples experiéncias
emocionantes e memoraveis:
O Por exemplo, jogos cooperativos com regras basicas que

gerem fortes sentimentos de pertenca, superagao e alegria.

que permitam

Criar espacos para reflexao e significado:

O  Encerrar a atividade com momentos de partilha sobre o que
foi sentido ou aprendido (autoconhecimento, empatia,
trabalho em equipa).

Incluir temas humanos e universais na narrativa ou estrutura do

jogo:

O Missdes de ajuda, jornadas de crescimento ou desafios éticos
podem ser representados simbolicamente.

Valorizar o essencial e evitar excesso de regras ou enfeites:
O A clareza das agbes ajuda os alunos a focarem-se no que
importa: o jogo como experiéncia vivida.

Exemplo pratico.

O  Jogo: “O Circulo da Confianga”

O Os alunos devem ajudar colegas com os olhos vendados a
atravessar um percurso. As regras sdo simples, mas a vivéncia
estimula empatia, atengdo, cooperagdo e transcendéncia
emocional.

Perguntas para reflexao.

O O meu jogo transmite algo mais profundo do que apenas
competi¢cdo ou movimento?

O  Posso simplificar as regras sem perder impacto?

[0 Esta atividade cria espago para os alunos sentirem algo

significativo ou duradouro?

3.1.4 - Lente #68 - A lente da Jornada do Herdi.
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Christopher Vogler — Jornada do Heréi (em 12 etapas). Vogler
adaptou o modelo original de Joseph Campbell para o contexto da
narrativa moderna, especialmente no cinema, mas ele também
serve muito bem para design de jogos e atividades educativas,
inclusive em Educagdo Fisica, onde os alunos podem viver a sua
prépria "jornada".

As 12 etapas da Jornada do Heréi

1) Mundo Comum - O herdi esta no seu ambiente habitual, antes
da aventura comegar.

2)  Chamamento a Aventura - Algo acontece que convida o heroéi
a uma missdo ou desafio.

3) Recusa do Chamamento - Inicialmente, o herdi hesita ou
recusa envolver-se na aventura.

4)  Encontro com o Mentor - Surge alguém que guia, motiva ou
prepara o heroi.

5)  Travessia do Primeiro Limiar - O herdi aceita o desafio e entra
no “mundo especial” da aventura.

6) Provas, Aliados e Inimigos - Enfrenta obstaculos, conhece
aliados e identifica adversarios.

7)  Aproximagao da Caverna Oculta - O herdi prepara-se para o
momento mais dificil ou decisivo.

8)  Provagdo Suprema - Um grande teste onde o herdi confronta
medo, morte ou fracasso.

9) Recompensa (Apoderamento da Espada) - Apds vencer a
provagao, o herdéi recebe um prémio, sabedoria ou poder.

10) Caminho de Volta - O herdi retorna ao mundo comum, com
novos desafios pelo caminho.

11) Ressurrei¢do - Um teste final transforma o herdi, provando
seu crescimento.

12) Retorno com o Elixir - O herdi retorna com algo que beneficia

a comunidade (conhecimento, cura, inspiragdo...).

3.1.5 - Lente #69 - A lente da Coisa Mais Estranha.

Esta lente propde que todo jogo tem algum elemento que se
destaca por ser fora do comum, inesperado ou curioso — a
chamada “coisa mais estranha”. Pode ser uma mecanica, um visual,
uma regra ou parte da histéria. Essa estranheza:

Chama a atencdo dos jogadores;
Pode despertar a curiosidade ou criar um ponto de entrada Unico;
Ajuda a diferenciar o jogo de outros semelhantes.

Schell sugere que os designers devem identificar e explorar esse
elemento estranho conscientemente, pois ele pode ser a chave para
tornar a experiéncia mais memoravel e envolvente.

Adaptagdo aos jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Incluir um elemento inesperado na estrutura do jogo:

O Pode ser uma regra surpreendente, um papel diferente (ex:
“traidor secreto” num jogo de equipa), um objeto simbdlico,
ou um espago transformado.

Usar o “estranho” para provocar riso, surpresa ou desafio
cognitivo:
O Isso ativa a ateng¢do e aumenta o envolvimento emocional.
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Transformar algo comum em extraordinario por meio da narrativa:
O Um simples cone de marcagdo ou um pneu pode tornar-se um
“artefacto magico” no jogo.

Incentivar os alunos a criarem suas proprias “coisas estranhas”:
[0 Esta abordagem estimula a criatividade e o sentimento de
autoria.

Exemplo pratico.

O Jogo: “Allha que se Move”

O Um dos elementos do campo de jogo (como o tapete ou a
corda) muda de lugar por conta préopria — aparentemente
sem explicagdo ldgica. Os alunos devem se adaptar a esse
fendmeno estranho, integrando-o na sua estratégia de
movimento. Isso gera surpresa, humor e maior atencdo
coletiva.

Perguntas para reflexao.

O Qual é a coisa mais estranha no meu jogo?

[0 Essa estranheza contribui para a diversdo e o engajamento, ou
causa confusdo?

O  Estou a usar esse elemento de forma intencional e produtiva?

3.1.6 - Lente #70 — A Lente da Histéria.

Presenga da Histdria - Narrativa.

Estrutura da Histodria - Fases da Narrativa.

Historia Interativa - Jogadores Controlam a Narrativa.

Escolha Significativa - jogadores tomam decisGes decisivas
para o rumo e o desfecho da experiéncia.

Ooooo

Esta lente foca-se na importancia de o jogo ter uma histdria clara,
envolvente e coerente. A narrativa ndo precisa ser longa ou
complexa, mas deve dar sentido as acdes dos jogadores, ajudando-
0s a compreender o contexto e os objetivos, e a sentirem-se parte
do que acontece.

O Foco: Avalia se a histéria central é clara, envolvente e
integrada no jogo.

O Perguntas principais:
a)  Qual é a histéria que o jogo esta a contar?
b)  Estaligada a agdo e as mecanicas?

Adaptacao aos jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Dar sentido as agGes e objetivos do jogo:

[0  Uma histéria simples, mesmo que implicita, ajuda os alunos a
entender por que estdo a fazer determinada atividade.
O Porexemplo, “defender um territério”, “salvar companheiros”,

“transportar suprimentos”, transformam movimentos em
missGes com significado.

Criar envolvimento emocional:

O O contexto narrativo motiva e cria empatia — “estamos a
proteger a nossa equipa”, “somos exploradores numa
aventura”.

[0 Isto aumenta a concentragdo e o interesse durante o jogo.
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Facilitar a aprendizagem integrada:

O Uma boa histdria pode ligar conceitos fisicos (como corrida,
saltos, coordenagcdo) a valores e competéncias sociais
(cooperagdo, estratégia, fair play).

A histdria pode ser contada antes, durante ou depois do jogo:

O Pode ser uma introducdo curta para contextualizar, um
didlogo durante a atividade para reforgar a narrativa, ou a
reflexdo pds-jogo para consolidar aprendizagens.

Exemplo pratico.

O Jogo: “A Expedicgdo Perdida”

O Histéria: Os alunos sdo exploradores que precisam atravessar
a floresta para encontrar um tesouro. Cada obstaculo ou
desafio no percurso é justificado pela narrativa, dando sentido
a atividade fisica.

O A histéria ajuda a manter o foco e o entusiasmo, mesmo em

atividades repetitivas.

Perguntas para reflexao.

O A histéria do jogo esta clara e ajuda a compreender os
objetivos?

O Osalunos sentem-se envolvidos emocionalmente na narrativa?

O A histéria contribui para o significado da atividade e para os

seus valores pedagdgicos?

A Estrutura da Historia destaca a importancia de uma narrativa bem
estruturada no jogo, geralmente com introducdo, desenvolvimento,
climax e desfecho. Essa estrutura ajuda a criar ritmo, tensdo e
satisfacdo para os jogadores.

O Foco: Examina a organizagdo narrativa: introdugdo, conflito,
climax, resolugéo.
O Perguntas principais:

a) A histéria segue uma estrutura que gera tensdo e
satisfagao?
b)  Esta bem ritmada?

Adaptacgdo aos jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Planear fases claras dentro do jogo:

O Introdugdo para preparar os jogadores e apresentar o
contexto ou desafio.

O Desenvolvimento com desafios progressivos e aumento da
complexidade.

O Climax com o momento de maior tensdo ou desafio maximo.

O Desfecho que proporciona conclusdo e reflexdo.

Manter o interesse e o envolvimento com variagdes de ritmo:

O Alternar momentos de esfor¢o intenso com pausas ou
estratégias diferentes.
O  Isso evita fadiga e mantém a motivagao.

Utilizar a estrutura para facilitar a aprendizagem:
O Cada fase pode focar em habilidades ou competéncias
diferentes, com objetivos claros.

Incluir momentos de feedback e celebragdo:
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O Apds o climax, reservar um momento para reconhecimento
dos esforgos e aprendizagens.

Exemplo pratico.
O Jogo: “A Defesa da Fortaleza”
O  Estrutura da histéria:
a) Introdugdo: apresentagdo da missdo e equipa.
b)  Desenvolvimento: defesa gradual contra invasores
(desafios progressivos).
c) Climax: ataque final, decisivo para o resultado.
d)  Desfecho: avaliagdo e celebragdo.

Perguntas para reflexao.

O Ojogo tem uma narrativa com inicio, meio e fim claros?

O Como posso usar a estrutura para manter o interesse dos
alunos?

O De que forma o desfecho reforga a aprendizagem e o espirito
de equipa?

A Histdria Interativa enfatiza que, num jogo, os jogadores devem

ter controle significativo sobre a narrativa. Ou seja, as suas escolhas
e agdes influenciam o desenrolar da histéria, tornando cada jogo
uma experiéncia Unica e personalizada.

O  Foco: Explora como a histéria responde as a¢bes do jogador.
O  Perguntas principais:
a)  Ojogador sente que influencia o desenrolar da histéria?
b)  Existem ramificagGes significativas?

Adaptacdo aos jogos analdégicos em Educagdo Fisica.

Permitir decisGes que afetem o rumo do jogo:

O Os alunos devem poder escolher estratégias, papéis ou agbes
que modifiquem o desenvolvimento da atividade.

O Por exemplo, decidir qual caminho seguir numa “missdo”, ou
escolher quando colaborar ou competir.

Incorporar miultiplos desfechos possiveis:

O Diferentes finais ou resultados baseados nas a¢des do grupo
aumentam o interesse e a motivagao.

O Issoincentiva a experimentagdo e o pensamento estratégico.

Estimular a criatividade e a cooperacgdo:
O A histéria interativa favorece a comunicagdo e a negociagdo
entre jogadores para definir o rumo da narrativa.

Adaptar a narrativa ao progresso e as decisoes dos jogadores:

O O professor ou facilitador pode ajustar o jogo em tempo real
para manter o equilibrio e o desafio, respeitando as escolhas
do grupo.

Exemplo pratico.

O  Jogo: “AlJornada dos Exploradores”

[0  Histéria interativa: Os alunos decidem o percurso, enfrentam
desafios variados e escolhem como superar obstaculos,
influenciando o resultado final da aventura.

Perguntas para reflexao.

O O jogo permite que as decisdes dos alunos influenciem a
historia?

O  Existem multiplos caminhos ou desfechos possiveis?

O Como incentivar a criatividade e a cooperag¢do na construgdo
da narrativa?

Escolha Significativa destaca que um bom jogo oferece aos
jogadores decisOes que realmente impactam o rumo e o desfecho
da experiéncia. Escolhas superficiais ou irrelevantes diminuem o
envolvimento, enquanto decisdes significativas aumentam o sentido
de agéncia, responsabilidade e conexdo emocional com o jogo.

O Oferecer ao jogador escolhas que realmente tenham um
impacto na narrativa e no desenrolar do jogo, reforgando a
sensagdo de agéncia.

O  Essas escolhas aumentam o envolvimento emocional.

O Conceito: Jogadores fazem escolhas que impactam o rumo do
jogo ou da narrativa.

O Exemplo EF: Permitir que os alunos escolham estratégias para
resolver desafios, como optar por correr riscos ou jogar com
cautela, alterando o desfecho do jogo.

Adaptagdo aos jogos analdgicos em Educagdo Fisica.

Criar momentos em que os alunos possam escolher estratégias ou
caminhos diferentes:

O Por exemplo, optar entre atacar ou defender, escolher rotas
distintas num percurso, ou decidir qual habilidade aplicar em
determinado desafio.

As escolhas devem ter consequéncias claras e percetiveis:

O Por exemplo, uma decisdo de estratégia pode influenciar a
pontuacdo, a dificuldade do préximo desafio ou o papel que o
aluno terd no jogo.

Incentivar o pensamento critico e a tomada de decisio:
O  Propor situagbes onde os alunos avaliem riscos e beneficios
antes de escolher.

Garantir que todas as escolhas sejam validas, mas com resultados

distintos:

O N3o existem escolhas “certas” ou “erradas”, mas caminhos
diferentes que levam a experiéncias variadas.

Exemplo pratico.

O Jogo: “A Batalha dos Guardides”

O Durante o jogo, as equipas decidem se querem conquistar
territdrio, proteger uma area ou tentar uma missdo especial,
cada uma com diferentes desafios e recompensas.

O As escolhas feitas influenciam a dindmica do jogo e o
resultado final, criando envolvimento e responsabilidade.

Perguntas para reflexao.

O Que escolhas posso oferecer que realmente influenciem o
jogo?

O Como garantir que as consequéncias dessas escolhas sejam
claras para os alunos?
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O De que forma escolhas podem promover o

desenvolvimento de competéncias sécio-emocionais como
responsabilidade e tomada de decisdo?

as

3.2 - Fusao da Histdria com a Estrutura do Jogo (Controlo Indireto).

Agora vamos exploras a forma como as histérias e estruturas dos
jogos podem ser combinadas de forma eficaz, usando o conceito de
controle indireto — isto é, quando o designer ndo controla
diretamente todas as a¢Ges do jogador, mas guia a experiéncia por
meio de estruturas e elementos que influenciam as decisdes e o
envolvimento.

Jesse Schell enfatiza que a combinagdo harmoniosa entre histéria
mecanicas de jogo, indireto, ¢é
fundamental para criar experiéncias envolventes, emocionantes e
significativas para os jogadores. A abordagem modular, o ritmo e o
feedback contextual sdo ferramentas poderosas para o designer
guiar o jogador sem perder a sua sensagao de liberdade.

[¢)

aliada ao uso do controle

3.2.1 - Lente #71 - A Lente da Liberdade.

A Lente da Liberdade centra-se na sensagdo de autonomia e escolha
dentro do jogo. Jesse Schell argumenta que os jogadores gostam de
sentir que tém liberdade — para explorar, decidir, agir — mas essa
liberdade deve ter limites claros para que ndo se torne cadtica ou
sem significado.

Uma liberdade bem desenhada:

O D4 aosjogadores opgbes reais e significativas;
[0 Oferece um espacgo para criatividade e experimentag3o;
[0  Estd enquadrada em regras ou estruturas que guiam, mas ndo

sufocam.
Adaptagdo aos jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Permitir que os alunos escolham como resolver desafios:
O  Por exemplo: dar diferentes formas de completar uma tarefa
fisica (pular, rastejar, cooperar...).

Incluir momentos de decisao livre durante o jogo:
[0 Deixar os alunos escolher equipas, papéis, caminhos ou
estratégias.

Criar jogos com regras flexiveis ou espago para improviso:
[0 Regras abertas podem fomentar a criatividade e o
pensamento critico.

Evitar jogos excessivamente rigidos ou repetitivos:
O A previsibilidade pode reduzir o envolvimento emocional e

cognitivo.

Exemplo pratico.

O Jogo: “Desafio das Trilhas”
O Os alunos tém de atravessar o pavilhdo por um percurso, mas
podem criar o proprio caminho usando diferentes
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equipamentos (cordas, bancos, cones). O objetivo é comum,
mas o modo de alcanga-lo é livre. Isso incentiva a autonomia,
a criatividade e o pensamento estratégico.

Perguntas para reflexao.

O Os meus alunos sentem que tém espaco para escolher e criar
durante o jogo?

O Aliberdade oferecida é significativa ou superficial?

O Os limites que coloco estdo a ajudar ou a limitar o

envolvimento?

3.2.2 - Lente #72 - A Lente do Controlo Indireto

A Lente do Controle Indireto destaca que, em vez de controlar
diretamente cada a¢do do jogador, o designer cria sistemas, regras e
ambientes que influenciam e guiam o comportamento dos
jogadores. Esse tipo de controle permite que os jogadores tenham
uma sensacgao de liberdade e autonomia, enquanto sdo subtilmente
direcionados para as experiéncias desejadas.

O Em vez de controlar diretamente os jogadores, o designer
(Professor de EF) cria sistemas e regras que 0s guiam
subtilmente.

O Isso permite que o jogador sinta autonomia, enquanto o
designer mantém a narrativa e a estrutura do jogo coesas.

O Conceito: Guiar o jogador por sistemas e regras, em vez de
comandos diretos.

O Exemplo EF: Num jogo de equipa, em vez de mandar quem

atacar ou defender, o professor cria regras que incentivem o
equilibrio entre ataque e defesa, deixando os alunos tomarem

as decisdes. Por exemplo, dar pontos extra a equipa que
mantém a posse da bola por mais tempo.

Adaptacgdo aos jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Criar regras e condigdes que guiem o comportamento, mas sem
mandar diretamente:

O Por exemplo, em vez de dizer “corre para aqui” ou “faz isto
agora”, o professor pode estabelecer objetivos, limites ou

recompensas que incentivem certas agdes.

Utilizar incentivos e penalizagbes para moldar as decisGes dos

jogadores:

O Pontos extras, zonas especiais, ou limitagbes de movimentos
podem orientar as escolhas, promovendo o desafio e o
pensamento estratégico.

Permitir que os alunos sintam que tém autonomia:

O O controle indireto da-lhes liberdade para decidir como atingir
objetivos dentro do sistema criado, aumentando o
envolvimento e a motivagao.

Exemplos de sistemas de controle indireto:

O Modos de pontuagdo que premiam estratégias especificas (ex:
manter a posse da bola).

O Espagos delimitados que obrigam a determinados
comportamentos (ex: zonas de ataque e defesa).

O Elementos narrativos que incentivem agbes coerentes com a

histéria do jogo.
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Exemplo pratico.
O Jogo: “A Caga ao Tesouro Cooperativa”
O  Controle Indireto:

a) O professor estabelece que a equipa ganha mais pontos
quanto menos “pegadas” deixar (movimentos em dreas
perigosas), incentivando o trabalho em equipa e a
estratégia sem dar ordens diretas.

Perguntas para reflexao.

O Quais regras ou sistemas que posso criar para guiar o
comportamento dos alunos sem os controlar diretamente?

O Como garantir que os alunos sintam autonomia enquanto sdo
orientados?

O Que incentivos ou limitagdes posso usar para estimular o

pensamento estratégico e a colaboragdo?

Jesse Schell em The Art of Game Design, chama a atengdo para o
equilibrio_entre liberdade e controlo no design de jogos. Para
garantir que os jogadores se sintam livres, mas ndo perdidos ou
frustrados, o designer pode usar diferentes métodos de controlo
indireto que orientam sem restringir.

Controlo Cognitivo.

O Exemplo: usar pistas visuais, objetivos claros ou desafios
légicos que guiem a tomada de decisdo.

O Aplicacdo em jogos analdgicos de Educacio Fisica:

O  Posicionar equipamentos de forma que sugiram um percurso

ou acgdo especifica, sem necessidade de impor regras diretas.

Controlo Ambiental (Design do Espago).

O Moldar o ambiente de jogo para guiar naturalmente o
movimento ou a atenc¢do dos jogadores.
O Exemplo em EF: criar barreiras naturais (como cordas, cones,

zonas delimitadas) que orientem a deslocagdo ou incentivem
certos comportamentos.

Controlo através de Objetivos.

O Dar um objetivo claro ajuda a focar as a¢des do jogador,
reduzindo a necessidade de controlo direto.
O Exemplo em EF: “Chega ao outro lado sem tocar no chdo” —

os alunos escolhem como, mas todos seguem uma direcao
comum.

Controlo Social.

O As normas e expectativas do grupo influenciam o
comportamento.
O Em EF: promover dindmicas de equipa onde as a¢Bes de uns

influenciam os outros, criando um equilibrio natural entre
liberdade individual e responsabilidade coletiva.

Controlo por Regras Ocultas ou Flexiveis.

O Nem todas as regras precisam ser explicitas; algumas podem
emergir com o jogo ou ser descobertas.
O Em EF: permitir que os alunos descubram sozinhos os limites

do jogo através da experimentagdo.

Controlo Narrativo / Tematico.
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Um bom enredo ou cendrio simbdlico pode influenciar
comportamentos sem necessidade de ordens.

Exemplo: se o jogo diz que “o chdo é lava”, os alunos evitam o
chdo sem serem obrigados por regras fisicas.

Controlo por Feedback Contextual.

O O jogo responde dinamicamente as escolhas dos jogadores,
guiando-os através das consequéncias.
O Em EF: desafios que se tornam mais faceis ou dificeis

conforme as agdes dos participantes, encorajando certas
estratégias sem impo-las.

Equilibrio é a chave.
A sensacdo de liberdade surge quando os jogadores:

O Tém escolhas reais e significativas;
O Sentem-se guiados, n3o forgados;
O Veem as consequéncias das suas decisdes.

3.2.3 - Lente #73 - A Lente da Colusado.

A Lente da Colusdo refere-se ao momento em que o jogador entra
em sintonia com a proposta do jogo ou da narrativa, suspendendo
temporariamente a descrenga e aceitando participar no “faz de
conta”. E um acordo implicito entre o jogador e o jogo:

“Eu sei que isto é uma simulagdo, mas vou comportar-me como se
fosse real.”

Jesse Schell usa esta lente para lembrar que, para um jogo ser
envolvente, é necessario que os jogadores aceitem o mundo do jogo
e se comportem como se fosse verdadeiro — mesmo que saibam
que ndo é.

Adaptacgdo aos jogos analdgicos em Educagdo Fisica.

Envolver os alunos na fantasia ou narrativa do jogo:

O Exemplo: “Estamos a atravessar um pantano cheio de
crocodilos” — mesmo que estejam apenas a saltar entre arcos
no chdo.

Usar linguagem e elementos simbdlicos que incentivem o

envolvimento imaginativo:

O Aderegos, nomes
facilitam a colusdo.

criativos, personagens ou “missoes”

Fomentar um ambiente seguro onde o faz de conta seja bem-vindo:
O  Evitar julgamentos ou criticas a quem entra no espirito do jogo
de forma entusiasta.

Aproveitar a colusao para trabalhar competéncias emocionais e

sociais:

O AQuando os alunos estdo “dentro” da narrativa, estdo mais
abertos a experiéncias profundas de colaboragdo, empatia e
resolucdo de conflitos.

Perguntas para reflexao.
O Estou a criar oportunidades para os meus alunos entrarem
verdadeiramente no “mundo do jogo”?

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



[0 Os alunos sentem-se seguros para mergulhar na experiéncia
lidica sem julgamentos?

[0 Como posso tornar o cendrio do meu jogo mais apelativo para
facilitar a colusdo?

3.4 - Historias e Jogos desenrolam-se em Mundos.

3.4.1 - Lente #74 - A Lente do Mundo.

A Lente do Mundo convida o designer a pensar no mundo do jogo
como um organismo coeso, vivo e credivel, que vai além das
mecanicas e regras. Um jogo com um "mundo forte" oferece um
ambiente envolvente e consistente, onde os jogadores se sentem
imersos e onde as agles fazem sentido dentro daquela ldgica
interna.

O Um bom mundo de jogo n3o é sé cenario — é contexto,
identidade, coeréncia e atmosfera.

Componentes de um “mundo de jogo” eficaz.
Regras fisicas ou fantasticas consistentes
Estética e narrativa coesas

Historia ou mitologia implicita

Espago geografico com légica propria
Papel do jogador dentro desse mundo

OoooOooo

Adaptacao para jogos analdgicos em Educagao Fisica.
Criar um cenario ou universo simbdlico para o jogo:

O Exemplo: “Planeta dos Movimentos Perdidos”, onde os alunos
tém de recuperar gestos fundamentais através de missdes.

Dar nome e significado aos espacos do campo:
[0 Um canto pode ser “a gruta”, outro “o castelo”, o centro “a
zona magica” — isso reforga a logica interna.

Usar narrativa ambiental para reforgar o jogo:
O Colocar pistas, objetos ou sons que sustentem o mundo
simbélico.

Incentivar os alunos a entrar nesse mundo com papéis claros:

O "Tu és o guardido da ponte!", "Vocés sdo a patrulha da
floresta!" — isso reforca a colusdo e o envolvimento
emocional.

Exemplo pratico.

Jogo: “As Tribos de Althar”

O O pavilhdo é dividido em quatro territérios com histdrias
diferentes. Cada grupo defende sua terra e realiza desafios
fisicos especificos para manter o equilibrio no mundo de
Althar.

O A movimentagdo, os obstaculos e os objetivos respeitam as
regras internas desse universo simbdlico.

Perguntas-chave desta lente.

O O mundo do jogo é coerente e credivel dentro das suas
préprias regras?

O Os jogadores sentem que estdo "dentro" de um lugar especial
e distinto do mundo real?

O As decisdes do jogador tém impacto no mundo e fazem
sentido no contexto criado?

3.5 - Mundos contém Personagens.
3.5.1 - Lente #75 - A lente do Avatar

A Lente do Avatar foca-se na forma como o jogador se representa

dentro do jogo — ou seja, o personagem ou identidade através da

qual o jogador interage com o mundo do jogo. Um bom avatar

permite ao jogador:

O Projetar-se emocionalmente e cognitivamente;

O Sentir-se presente e envolvido na experiéncia;

O Tomar decisdes a partir de uma identidade clara, distinta ou
ampliada da sua proépria.

Jesse Schell sublinha que o avatar deve ser significativo e
consistente com o mundo do jogo — seja um herdi, um explorador,
um animal ou até uma entidade simbdlica.

Adaptacgdo para jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Nos jogos fisicos e analdgicos, o corpo real do aluno é, em si, um
avatar. Contudo, o papel simbdlico que ele assume no jogo pode ser
moldado para reforgar a experiéncia.

Estratégias:

Atribuir papéis com identidade clara:
O “Tu és o curandeiro do clg”, “Tu és o capitdo da frota aérea”,
“Vocés sdo os defensores do templo”.

Usar acessorios ou simbolos para representar avatares:
O Bragadeiras, coletes, fitas de cores, cartdes com nomes ou
emblemas ajudam a criar distingdo e imersao.

Relacionar o avatar com competéncias motoras e emocionais:
O Um aluno que assume o papel de “mensageiro agil”
trabalhar velocidade e tomada de decisdo sob pressdo.

pode

Permitir escolhas de avatar e desenvolvimento ao longo do jogo:
O  Criar evolugdo ou mudanca de papel conforme o jogo avanga,
promovendo autonomia e envolvimento.

Exemplo pratico.

Jogo: “A Ordem dos Guardides”

O Cada aluno escolhe (ou recebe) um avatar com uma fungdo
especifica (protetor, explorador, rastreador, sanador).

O As fungdes tém impacto nas tarefas fisicas e na forma como
interagem com outros jogadores e desafios.

Perguntas-chave desta lente.
O Osjogadores sabem quem sdo dentro do jogo?
O O avatar reforga a ligagdo entre jogador e o mundo do jogo?
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O O papel simbdlico motiva o aluno a agir, mover-se e comunicar

de forma envolvida?

A criagao de avatares com significado simbdlico nos jogos de
Educagdo Fisica promove:

O Maior expressdo pessoal;
O  Envolvimento emocional com a tarefa;
[0 Desenvolvimento de competéncias sdcio-emocionais, como

empatia, cooperacao e lideranca.

3.5.2 - Lente #76 - A lente da Fung¢do do Personagem.

A Lente da Fungdo do Personagem convida o designer a analisar o
proposito de cada personagem dentro do jogo ou da narrativa. Em
vez de se focar apenas em quem a personagem ¢, esta lente
pergunta:

O “Para que serve esta personagem no jogo?”

Cada personagem pode cumprir uma ou mais fung¢des narrativas
ou mecanicas, como:

[0 Desafiar o jogador (ex: o adversario);
O  Guiar ou ensinar (ex: o mentor);
O  Proteger, desequilibrar, provocar ou inspirar.

No caso dos jogadores/personagens principais, esta lente também
ajuda a definir papéis distintos que orientam o comportamento,
criando clareza e motivagdo.

Adaptacao para jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Atribuir fungdes claras a cada personagem ou jogador:

O Exemplo: “Tu és o construtor — deves criar pontes para os
outros passarem”; “Tu és o espido — observas e transmites
informacgao”.

Usar personagens para modular o desafio do jogo:

O Colocar alunos ou professores a representar personagens que
dificultam ou facilitam a progressao dos jogadores, reforcando
regras ou criando obstaculos imersivos.

Variar as fun¢bes para desenvolver competéncias motoras e

sociais:

[0 Criar papéis que estimulem velocidade, forca, cooperacdo,
tomada de decisao, etc.

Explorar fungdes que envolvam empatia e emogao:
O Ex: “O Curandeiro” que protege colegas caidos, ou “O
Guardido” que deve decidir quem salvar.

Exemplo pratico.
Jogo: “Missdo na llha Perdida”

O Cada aluno assume uma fungdo especifica: navegador,
defensor, comunicador, explorador.

[0 Cadafungdo tem pequenas tarefas fisicas e sociais a cumprir.

O O sucesso do grupo depende da coordenacdo entre fungdes.

Perguntas-chave desta lente.
O Que fungdo narrativa ou pratica cumpre esta personagem no
jogo?
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O Estd a contribuir para o progresso, equilibrio ou desafio do
jogo?
O As fungdes estdo claras, envolventes e distribuidas de forma

significativa?

Ao aplicar esta lente em jogos de Educacdo Fisica, estas a:
O
O
O

Estimular papéis activos e conscientes nos alunos;
Desenvolver responsabilidade, colaboragdo e iniciativa;
Criar jogos com estruturas mais ricas e envolventes.

3.5.3 - Lente #77 - A Lente dos Tracgos de Personalidade.

Esta lente convida o designer a pensar ndo apenas no que a
personagem faz, mas em quem ela é:

O Quais sdo os tragos de personalidade que a tornam unica,
humana e memoravel?

Ao dotar uma personagem de tragcos como timidez, coragem,
arrogancia, generosidade, medo ou humor, ela torna-se mais
relacionavel, interessante e emocionalmente impactante.

Mesmo em jogos simples, pequenos tragcos consistentes podem
tornar a experiéncia mais rica.

Importancia no design.

O Os tracos ajudam os jogadores a identificarem-se ou
diferenciarem-se de certas personagens.

O Permitem variagdo de comportamentos, fomentando
surpresas e relagées.

O Reforcam a coeréncia narrativa e emocional do jogo.

Adaptagdo aos jogos analdgicos em Educagdo Fisica.

Mesmo que o corpo dos jogadores seja real, eles podem encarnar
personagens com tragos especificos — seja em jogos dramaticos,
simbdlicos ou cooperativos. para a
criatividade e desenvolvimento sécio-emocional.
Estratégias praticas:

Isso contribui imersao,

Atribuir tragos simbélicos aos papéis no jogo.
O Ex: “Es um aventureiro corajoso mas teimoso”; “Es uma lider
calma e sébia”; “Es um mensageiro nervoso e apressado”.

Permitir a criagdo livre de personagens pelos alunos.
O Incentivar que inventem personalidades (comportamento, voz,

expressao corporal) e as interpretem durante o jogo.

Usar desafios fisicos para explorar tragos emocionais.

O Ex: “Consegues manter a calma mesmo quando o jogo
acelera?” ou “O que fazes quando falhas como personagem
corajosa?”

Fazer rodar os tragos para que todos experimentem diferentes
formas de estar — Util para desenvolver empatia e flexibilidade
emocional.
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Exemplo pratico.
Jogo: “O Torneio das Mascaras”

[0 Cada aluno usa uma fita colorida e recebe uma carta com um
traco de personalidade (ex: impulsivo, cuidadoso, brincalhdo,
sério).

O Tém de cumprir os desafios fisicos mantendo esse traco
durante o jogo.

O No final, refletem sobre como isso afetou o grupo e a sua

performance

Perguntas-chave desta lente.

O Quais sdo os tracos de personalidade centrais desta
personagem?

[0 Estes tracos sdo visiveis através das agbes e decisdes da
personagem?

O A personalidade contribui para o envolvimento emocional e o

dinamismo do jogo?

Beneficios pedagdgicos.
Aplicar esta lente em Educagdo Fisica:

O  Estimula expressdo emocional e imaginac¢do;
O Desenvolve consciéncia de diferentes perfis comportamentais;
O Enriquece a componente lidica com valor humano e
dramatico;
O Contribui para competéncias SEL como empatia,
autorregulagao e autoconhecimento.
3.5.4 - Lente #78 - A Lente do Modelo Circumplex.
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Fonte da Imagem: Jesse Schell em The Art of Game Design propde a utilizagdo do
Modelo Interpessoal Circumplex. Este diagrama complexo situa muitos dos tragos
de personalidade em fungdo da hostilidade vs amicabilidade e Submissdo vs
Dominancia.

O Modelo Circumplex das Emogdes e Personalidade (inspirado por

modelos como o de Russell ou Plutchik) organiza estados
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emocionais e tragos de personalidade num espaco circular, com dois
eixos principais:

O Ativagdo vs. Desativagdo (nivel de energia ou excitagdo);

O Valéncia Positiva vs. Negativa (agradavel vs. desagradavel).

Esta lente convida o designer a situar os comportamentos e
emocgdes dos personagens ou dos jogadores dentro deste espectro.
Isso ajuda a:

O Tornar as personagens mais ricas e realistas;
O  Criar variagdo emocional nas experiéncias;
O  Equilibrar as dindmicas de grupo e os desafios.

Aplicagao pratica do modelo.

Uma personagem ou jogador pode estar, por exemplo:
Entusiasmado (alta ativagdo + valéncia positiva),
Amedrontado (alta ativagdo + valéncia negativa),
Relaxado (baixa ativagdo + valéncia positiva),
Aborrecido (baixa ativagdo + valéncia negativa).

Ooooo

Esse posicionamento influencia como se movimenta, interage e
reage no jogo.

Adaptagdo para jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Como usar esta lente no terreno:

O Criar personagens/jogadores com estados emocionais
atribuidos.
O Ex: “Jogas como se estivesses ansioso”, “Imagina que estas

calmo e sereno”.

Variar os desafios fisicos em fungdo dos quadrantes emocionais.
O Jogos mais explosivos ou competitivos para ativagdo alta;

jogos cooperativos ou de concentragao para ativagao baixa.

Promover a autorregulagdo e a empatia.

O Incentivar os alunos a perceberem
emocionalmente e como adaptar o seu comportamento
consoante os outros colegas ou o desafio.

onde estdo

Reflexdo pos-jogo baseada no modelo.
O Onde estiveste emocionalmente no jogo? Como isso afetou o

teu desempenho ou cooperagdo?

Exemplo pratico.

O Jogo: “Os Circulos do Clima Interior”

O O espaco é dividido em 4 zonas (com base nos quadrantes do
modelo).

O Em cada ronda, os jogadores movem-se e jogam de acordo
com o “estado emocional” da zona: ex. euforia, apatia, stress,
calma.

O O objetivo é adaptar o movimento ao estado emocional e

aprender a regular a prépria ativagao.

Perguntas-chave desta lente.

O Em que estado emocional e de energia estd esta personagem
ou grupo?

O Havariagdo emocional suficiente ao longo do jogo?

O As emogBes e reacdes parecem realistas e Uteis para a

narrativa ou dindmica do jogo?
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Beneficios pedagdgicos.
Usar esta lente em Educagdo Fisica promove:

[0 Consciéncia emocional corporalizada (ligar emogdo e
movimento);
O  Autorregulagdo e reconhecimento dos préprios limites;
O Exploracdo de diferentes estados de energia e presenca;
[0 Desenvolvimento de competéncias SEL como empatia,
autoconhecimento e gestao emocional.
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Fonte da Imagem: Jesse Schell em The Art of Game Design propde a utilizagdo do
Modelo Interpessoal Circumplex. Este diagrama distribui no modelo Circumplex
os personagens do jogo de Video da Guerra das estrelas. Estes personagens
podem ser personificados pelos alunos num jogo analégico onde cada um assume
o perfil de personalidade do personagem que personifica.

3.5.5 - Lente #79 - A Lente da Teia de Personagens.

Esta lente convida o designer a pensar ndo nas personagens de
forma isolada, mas sim nas relacGes entre elas. Jesse Schell propde
que cada personagem ganhe for¢ca e profundidade quando se
interliga com outras através de:

O Relagbes de poder, hierarquia ou parceria;

[0  Histdrias partilhadas, aliangas ou conflitos;

O Motivagdes complementares ou opostas.

Ao criar uma “teia de relagées”, o mundo do jogo torna-se mais vivo,
dinamico e emocionalmente ressonante. Mesmo em experiéncias
simples, estas conexdes reforcam o sentido de comunidade, tensado
ou colaboragdo.

Adaptacdo a jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Como explorar a “teia de personagens” com os alunos:

O  Atribuir papéis com relagdes pré-definidas

O Ex:"Tuésirm3 do explorador e rival do curandeiro."
Incentivar a criagao coletiva de relagdes:

O Antes do jogo, em grupo: “Que ligagdo tens com esta

personagem?” “Ja jogaram juntos antes? Estdo em conflito?”

Usar a teia para criar estratégias colaborativas ou competitivas:
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O  Grupos com histdrias diferentes terdo diferentes motivacdes

— isso influencia como jogam fisicamente e emocionalmente.

Incluir a teia nas reflexdes pos-jogo:
O Como as relagBes afetaram o jogo? Sentiste-te mais envolvido
por causa da tua ligacdo ao outro?

Exemplo pratico.
Jogo: “Alianca das Tribos”

O Os alunos formam pequenos clds (grupos) e cada jogador
assume um papel com ligagOes pré-definidas (ex: rival oculto,
aliado fiel, irmao exilado).

O As missdes exigem colaboracdo entre grupos, mas as relacdes

entre personagens afetam confianga e decisdes.

Perguntas-chave desta lente.

O Como se relacionam as personagens no jogo?

O Ha conflitos, lealdades ou segredos entre elas que tornam a
interagdo mais rica?

O Como essas relagbes moldam as decisdes e acBes dos

jogadores?

Beneficios na Educagao Fisica.
Usar esta lente permite trabalhar:

O Cooperagdo e empatia (ao perceber as ligagdes humanas no
jogo);

O Comunicagdo e escuta ativa;

O Gestdo de conflitos e de papéis sociais;

O Um envolvimento mais profundo e emocional na pratica fisica.

No livro The Five Dysfunctions of a Team, Patrick Lencioni apresenta
um modelo poderoso sobre os obstaculos que impedem uma
equipa de atingir coesdo e alto desempenho. Segundo ele, ha cinco
disfungdes principais, organizadas numa pirdmide onde cada nivel
sustenta o seguinte.

Auséncia de Confianga (Absence of Trust)

O Quando os membros da equipa ndo se sentem seguros para
serem vulnerdveis (expor falhas, pedir ajuda, admitir erros).

O Resultado: evitam mostrar fraquezas e escondem
insegurancas.

O Base de todas as outras disfuncdes.

Medo de Conflito (Fear of Conflict)

O Sem confianga, os membros evitam debates abertos e
honestos, fingindo concordar para evitar atritos.

O Resultado: discussGes artificiais, decisOes fracas,
ressentimentos.

O O conflito saudével é essencial para ideias melhores.

Falta de Compromisso (Lack of Commitment)

O Quando n3o ha espago para debates genuinos, as decisdes
nao sdo bem compreendidas ou aceites por todos.

Resultado: falta de clareza, hesitagdo, pouca adesdo as
decisdes.

O
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O Compromisso exige clareza e envolvimento.

Evitar Responsabilizagcao (Avoidance of Accountability)

O Sem compromisso real, os membros hesitam em chamar os
outros a responsabilidade.

[0 Resultado: padrdes de desempenho baixos e falta de exigéncia
mutua.

O  Aresponsabilizagdo entre pares é sinal de maturidade.

Falta de Atengdo aos Resultados (/nattention to Results)

O Quando os (ego,
departamentos) se sobrepdem ao sucesso coletivo.

O Resultado: a equipa perde eficacia, foco e motivagdo.

[0 Equipas eficazes colocam os resultados comuns acima dos
pessoais.

interesses  individuais estatuto,

Como inverter a piramide?

Para combater estas disfungdes:

Criar confianga com vulnerabilidade e autenticidade;
Encorajar o conflito construtivo;

Garantir clareza e compromisso nas decisdes;
Fomentar a responsabilizagdo mutua;

Focar no sucesso da equipa como um todo.

Oooooo

A relagdo entre as cinco disfung¢des de uma equipa (Patrick Lencioni),
a Lente da Teia de Personagens (Jesse Schell) e as competéncias
socioemocionais (SEL) pode ser muito frutifera para conceber jogos
analégicos em Educagdo Fisica com intencionalidade pedagdgica —
especialmente para desenvolver trabalho em equipa, empatia e
autorregulagdo.

Objetivo:
Criar jogos fisicos com personagens interligadas (teia), que

espelhem as dindmicas de grupo propostas por Lencioni e
promovam competéncias SEL.

Relagdo entre os 3 eixos:

Disfungdo da Equipa Lente da Teia de Competéncia SEL
(Lencioni) Personagens (Schell) Associada

Relagdes artificiais ou
desonestas; ninguém revela
fraquezas.

Autoconhecimento e

Auséncia de Confianga .
seguranga emocional

Relagdes marcadas por
siléncio ou fingimento de
harmonia.

Comunicagdo assertiva e

Medo de Conflito .
empatia

Papéis mal definidos na teia Tomada de decisdes

Falta de Compromisso
P - decisdes fracas.

responsavel
Relagdes pouco exigentes,
sem responsabilizagdo
mutua.

Responsabilidade e

Evitar Responsabilidade . -
lideranga ética

Falta de Atengdo aos
Resultados.

Relagdes centradas no ego

R . Colaboragdo e foco coletivo
ou aliangas tdxicas.

Exemplo de jogo analdgico: "A Ilha das Relagdes".

Conceito:

Cada aluno assume uma personagem com relagGes predefinidas
(teia) e com estatuto simbdlico. O jogo envolve desafios fisicos
colaborativos, nos quais a eficacia da equipa depende da superagao
das disfuncgGes.

Elementos do jogo:
O Cartas de personagem com relagbes (ex: "Aliado de X",
"Desconfias de Y", "Proteges Z").
O Missdes coletivas fisicas (deslocar um objeto em grupo,
superar obstaculos, manter todos equilibrados).
O CondigBes para sucesso ligadas a:
a) Confianga (partilhar informagdes reais);
b)  Conflito construtivo (debater estratégias);
c¢) Compromisso com o plano coletivo;
d) Responsabilizagdo mutua (avaliar quem cumpriu ou
sabotou);
e) Resultados comuns (ndo vencer sozinho).

Situagdes intencionais no jogo:

O Criar momentos em que a auséncia de confianca gera falha >
Reflexdo.

O  Estimular o conflito saudavel para resolver desafios.

O Avaliar como a falta de compromisso ou o foco no ego
impactam o grupo.

Reflexao pds-jogo (pratica SEL)

O que sentiste quando ndo confiaste em alguém?

Como reagiste quando houve desacordo?

O que te motivou a comprometer-te com a equipa?

Como podes responsabilizar alguém com empatia?
Conseguiste colocar os resultados da equipa acima do teu
estatuto ou orgulho pessoal?

Oooooao

Competéncias SEL Trabalhadas:

AREA SEL (CASEL) Ac3o no Jogo

Reconhecer estatuto, emogdes, insegurangas e motivagdes

Autoconhecimento L.
préprias

Autorregulagdo Gerir frustragdo, competigdo, siléncio ou impulsividade

Consciéncia Social Perceber o lugar do outro na teia, demonstrar empatia

Competéncias Relacionais Comunicar, negociar, escutar e colaborar

Tomada de decisdo Escolher entre o ego e 0 bem comum, assumir erros ou

responsavel pedir ajuda

JOGO: "A llha das Relagdes"

Objetivo geral.

Cumprir desafios fisicos cooperativos, mantendo a equipa coesa e
funcional, enquanto se gerem relagBes, estatutos e emogdes. O
sucesso sO é possivel quando os jogadores superam as disfun¢des
tipicas de uma equipa.

COMPONENTES DO JOGO:

Cartas de Personagem (com relagdes e estatuto)
O Exemplo de personagens:

142 Autor: Jodo M. F. Jorge

Joao.mf.jorge@gmail.com



a) Lider Cético (desconfia do Curador)
b)  Guardido Fiel (protegido pelo Lider)
c¢)  Curador Desgastado (tentou unir todos no passado)
d)  Explorador Solitério (ja foi traido)
e)  Observador Silencioso (tem informagdes criticas)
O Cada cartainclui:
a) Nome e estatuto simbdlico (alto, médio, baixo)
b) 2 relagbes pré-definidas com outros personagens
(confianga/desconfianca, lealdade/conflito)
c) Emocdo dominante (ex: medo, orgulho, duvida, raiva)

Desafios Fisicos Cooperativos.
O Exemplo:
a) Caminho de Cordas: atravessar uma zona sem tocar nas
cordas (com vendas, apoio mutuo)
b)  Carga Partilhada: transportar objetos pesados em grupo
c) Equilibrio Coletivo: manter todos em cima de uma
estrutura por 30 segundos
d) Busca Silenciosa: completar uma missdo sem falar (testa
empatia e cooperagdo ndo-verbal)

Cartas de Disfuncgdo.
O Ativadas ao longo do jogo (intencionalmente):
a)  “Falta de Confianga”: todos devem escolher se confiam
ou ndo na lideranga — quem desconfiar, perde acesso a

informagdes.

b)  “Conflito Silenciado”: s6 um jogador pode falar por
ronda.

c) “Foco no Ego”: se alguém se destacar, outros perdem
motivagao.

MECANICA GERAL DO JOGO

Grupos de 5 a 7 jogadores.
Cada jogador recebe uma Carta de Personagem.
O grupo lé e discute brevemente as relagGes entre
personagens.
O Enfrentam 3 a 5 desafios fisicos.
O Entre desafios, surgem Eventos Narrativos que:
a) Alteram relagGes,
b) Reforgam ou desafiam estatutos,
c) Introduzem disfungdes de equipa.
O No final de cada desafio, ha uma reflexdo rapida:
a) Como as relagdes afetaram o desempenho?

ooao

b) Quem se sentiu ouvido? Quem se isolou?
¢) O que foi superado como equipa?
O No fim, avaliacdo SEL + partilha coletiva.

REFLEXAO E AVALIACAO (SEL)

Competéncia SEL Pergunta-Chave

Autoconhecimento Que emogdes sentiste ao assumir o teu papel?
Autorregulagdo Como lidaste com o conflito ou a frustragdo?
Consciéncia Social Percebeste o estado emocional dos colegas?
Competéncias Relacionais Conseguiram comunicar com respeito e abertura?

Tomada de decisdo

, Agiste para o bem comum ou mais por ego?
responsavel
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VARIANTES

O Versdo curta (30 min): 2 desafios e 1 disfuncéo.
O Versdo longa (1h+): até 5 desafios, com narrativa em episédios.
O

Versdo competitiva: varias equipas com desafios paralelos,

mas partilham recursos ou sabotagens indiretas.

Exemplo de 6 Cartas de Personagem:

Estatuto
Trago
Dominante

Relagbes

Objetivo
Secreto

Dica de
Comportamento

Estatuto
Trago
Dominante

Relagdes

Objetivo
Secreto

Dica de
Comportamento

Estatuto
Trago
Dominante

Relagdes

Objetivo
Secreto

Dica de
Comportamento

O Lider Cético O Guardido Fiel

Alto Médio
Desconfianga Lealdade

Confia no Guardido Fiel
Suspeita que o Curador
Desgastado o quer sabotar

E protetor do Lider Cético
Tem inveja do Explorador Solitario

Garantir que as decisdes do grupo Fazer com que o Lider confie em si
passam sempre por si. até ao fim
Questiona decisGes e desafia

Defende e protege quem confia.
ideias dos outros. protege q

O Curador Desgastado O Explorador Solitario

Médio Baixo
Empatia Autossuficiéncia

Tentou unir todos no passado e foi
P Ja foi traido pelo Guardido Fiel

ignorado. N

8 Acredita que o Observador tem
Tem pena do Observador K

. . segredos importantes
Silencioso
Ajudar o grupo, mesmo sem Provar o seu valor sem depender
receber reconhecimento de ninguém
Fala pouco, mas tenta mediar Age por sua conta, mesmo em
conflitos desafios de grupo

O Observador Silencioso A Rebentadora de harmonia

Médio Baixo
Mistério Provocagdo
Sabe de algo sobre todos, mas

Testa a paciéncia do Lider Cético.

ninguém sabe o que ele sente. ) .
€ g Tentou desafiar o Guardido no

Tens medo que o Curador

passado.
descubra o seu segredo
Guardar uma informacgdo vital até Gerar um conflito que leve o grupo
ao fim. arepensar a sua estrutura

Fala pouco, mas observa e analisa

Questiona regras, desafia aliangas.
tudo

SEL embutido nas cartas.

Cada personagem:

O Forga o jogador a lidar com emogdes préprias e alheias

O Cria situagdes que promovem empatia, comunicacdo, tomada
de decisdo, autorregulagao

O Alimenta conflitos realistas e pedagogicos (medo, orgulho,
dependéncia, isolamento)

3.5.6 - Lente #80 - A Lente do Estatuto.
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A Lente do Estatuto foca-se na posigdo social ou simbdlica que uma
personagem (ou jogador) ocupa dentro do jogo. Segundo Jesse
Schell, o estatuto é uma forga invisivel mas poderosa nas interagdes
humanas e ludicas — influencia como nos comportamos, como
somos tratados e como nos sentimos.

Em termos simples:
O Quem manda aqui? Quem segue? Quem admira quem?

O estatuto pode ser:
[0  Estavel (ex: um rei ou lider reconhecido);
O  Flutuante (ex: muda com as ag¢des ou resultados do jogo).

Explorar mudangas ou tensdes de estatuto dinamiza a narrativa, cria
conflito sauddvel (aplicar técnicas de gestdo de conflitos) e permite
momentos emocionais intensos (humilhagdo, orgulho, superacdo...).

Adaptacao aos jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Como integrar o estatuto de forma educativa e ludica:
O  Atribuir papéis com diferentes estatutos
O  Ex: Lider, ajudante, aprendiz, opositor, traidor, guardido.

Permitir que o estatuto mude durante o jogo.
O Venceu uma prova? Sobe de posic¢do.
O Foiajudado por outro? Reconhece uma nova hierarquia.

Explorar como o estatuto afeta o comportamento corporal.
O Movimentos confiantes ou inseguros, voz alta ou hesitante,
proximidade fisica, etc.

Refletir sobre o impacto do estatuto.
[0 Como te sentiste ao estar no topo? Ou em desvantagem? Isso
motivou ou bloqueou?

Exemplo pratico.
Jogo: “A Escada da Ilha”

O Jogadores comecam em diferentes degraus simbdlicos de
estatuto (ex: Guardido da llha, Aventureiro, Forasteiro).

O  As provas fisicas permitem mudar de posi¢do.

O Algumas acgbes dependem do estatuto (ex: sé quem esta

acima pode iniciar aliangas ou duelos).

Perguntas-chave desta lente.

O Que estatuto social ou simbdlico tem cada personagem ou
jogador?

O Como esse estatuto influencia o seu comportamento e
decisdes?

O Ojogo permite mudancgas de estatuto justas e interessantes?

[0  Estdsa usar o estatuto para criar drama, desafio ou motivagdo?

Beneficios na Educagdo Fisica.

O Desenvolve consciéncia do papel social e da dindmica de
grupo;

O Estimula a autorregulacdo emocional ao lidar com vitdria,
derrota, lideranga e submissao;

O  Enriquece a narrativa com conflitos simbdlicos e superagdes;

O Trabalha competéncias SEL como empatia, respeito e
adaptabilidade.
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3.5.7 - Lente #81 - A Lente da Transformacgdo do Personagem.

As melhores historias ndo s3o sobre coisas que
acontecem ao personagem, mas sobre o que o
personagem se torna ao passar por essas coisas.

Jesse Schell

Pergunta central da lente.
O Como é que o personagem muda ao longo da experiéncia?
Conceito no design de jogos.

Esta lente convida o game designer (Prof. EF) a pensar ndo sé nas
acbes, mas na evolugdo interior do personagem/jogador. A
transformac3o pode ser emocional, ética, social ou intelectual. E o
arco de desenvolvimento, muitas vezes ligado ao modelo do “herdi
relutante” ou da jornada do heroéi (Campbell/Vogler).

Nos jogos, isto implica criar:

O Situacdes desafiantes que testam valores.

O Momentos de reflexdo e escolha.

O Consequéncias visiveis da mudanga (narrativas, estatuto,
dindmica com os outros).

Adaptacdo para jogos analégicos em Educagao Fisica.

Como funciona na pratica?
Na Educacgdo Fisica, esta lente pode ser usada para:

O Promover crescimento emocional e social através da
participagao fisica

O  Criar personagens-roleplay com uma histéria e um desafio
interior (medo, ego, lideranga, escuta...).

O  Facilitar mudangas percetiveis durante o jogo, refletidas na

postura do jogador: mais empatico, mais cooperativo, menos
competitivo, etc.

Exemplo aplicado:
Jogo: “O Desafio do Guardido”

O Cada aluno recebe um personagem com uma fragilidade
emocional (ex: medo de falhar, timidez, tendéncia a dominar,
sentimento de injustica).

O Durante o jogo fisico cooperativo (ex: resgatar objetos em
equipa, obstaculos fisicos), surgem eventos que testam a
fragilidade.

O No final, o jogador é convidado a refletir sobre como lidou

com esse trago e o que aprendeu.

Relagdo com competéncias SEL

A Lente da Transformacgdo do Personagem liga-se fortemente com:
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Competéncia SEL Transformagdo Promovida no Jogo

Autoconhecimento Identificar limites e valores pessoais
Autorregulagdo Lidar com frustragdo, medo, impulsividade
Consciéncia Social Perceber o impacto do préprio comportamento
Competéncias Relacionais Aprender a escutar, apoiar ou liderar
Tomada de decisdo

, Escolher o bem comum mesmo sob pressdo
responsavel

Dicas para o professor ou game designer.

O Dar nomes e histdrias aos papéis atribuidos aos alunos.

O  Criar situagbes onde a transformagdo é necessaria para o
sucesso do grupo.

O  Usar areflexdo final para tornar explicita essa transformacso.

O  Avaliar a mudanca percebida pelo préprio e pelos pares.

Personagens que tentam ser demasiado humanos, mas
nao conseguem, muitas vezes deixam-nos
desconfortaveis em vez de envolvidos..

Jesse Schell

O que é o Uncanny Valley?

O Vale da Estranheza (Uncanny Valley) é um conceito da robética e
da animagdo que descreve o efeito psicoldgico de desconforto que
sentimos ao ver algo que é quase humano, mas ndo completamente
convincente.

O Quanto mais realista algo se torna, mais empatia sentimos...

O ..até que chega a um ponto em que as imperfeicdes nos
causam repulsa em vez de simpatia.

Exemplos:

O Bonecos com olhos quase humanos.

O  Avatares 3D que se movem de forma estranha.

O  Vozes ou expressdes faciais roboticamente imperfeitas.

Pessoa Real

Cachorrinho

Empatia

Ursinho de
Peluche

Pedra

v

Semelhang¢a ao Humano

Fonte da Imagem: Jesse Schell em The Art of Game Design

Aplicagao geral no design de personagens:
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Evita tentar fazer personagens muito realistas sem os meios
técnicos para tal.

O Opta por estilizagdo e abstragdo — personagens cartunescos,
simbdlicos ou metafdricos criam mais empatia do que figuras
estranhamente humanas.

O Aclareza emocional e expressiva importa mais que o realismo

técnico.
Adaptagdo para Jogos Analdgicos e Educagao Fisica.

Embora o conceito de uncanny valley esteja mais ligado a ambientes
digitais, podemos adapta-lo simbolicamente:

Em jogos analdgicos:

O Evita personagens ou papéis demasiado forgados ou
artificialmente "psicoldgicos", que soem falsos ou caricaturais.
O Prefere papéis simbdlicos ou arquétipos simples, como "Lider

Corajoso", "Explorador Cético", "Curador", que os alunos
possam interpretar com naturalidade.

Em atividades de roleplay fisico:

O Cuidado com representacbes de emocdes demasiado
exigentes ou sensiveis, como luto, trauma ou raiva extrema.
O Cria personagens com tracgos claros, mas ndo excessivamente

complexos, para que os alunos consigam entrar no papel de
forma leve e pedagodgica.

Exemplo pratico.
Errado (entra no vale da estranheza):
O Papel: "Es um aluno com ansiedade social profunda e traumas

familiares. Lutas para confiar nos outros e tens episddios de
panico."

Pessoa Real

Cachorrinho

Empatia

Ursinho de
Peluche

Pedra
Semelhanga ao Humano V

v

Robo
com Pele

Fonte da Imagem: Jesse Schell em The Art of Game Design. Vale da Estranheza.

Mori referiu-se a esta queda surpreendente na curva como o “vale
da estranheza”. A causa desse sentimento de desconforto pode ser
o facto de, ao vermos coisas que quase parecem pessoas, O NOSSO
cérebro as interpretar como 'pessoas doentes', que podem ser
perigosas de se estar por perto. Os zombies sdo um exemplo
classico das criaturas assustadoras que habitam o fundo do vale da
estranheza.

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



Certo (simbdlico e acessivel):

O Papel: "Es o Observador Silencioso. Ficas em segundo plano e
sé falas quando tens certeza. Gostas de observar o grupo e
nem sempre te sentes a vontade para tomar a iniciativa."

Dica pedagdgica.

O Quanto mais simbdlica e arquetipica for a personagem, maior
a empatia e liberdade criativa por parte dos alunos.

3.6 - Mundos contém Espacos.

3.6.1 - Lente #82 - A Lente da Contradig¢ao Interna.

Personagens realistas e cativantes muitas vezes contém
contradicdes internas — sdo motivados por desejos
conflituosos.

Jesse Schell

Pergunta central da lente.
O Que conflitos internos definem o meu personagem?
O Como esses conflitos se manifestam durante o jogo?

Conceito no design de jogos.

[0 Esta lente convida a dar profundidade emocional aos
personagens.

O Um bom personagem n3o é unidimensional — ele deseja duas
coisas que estdo em tensdo (ex: poder vs. aceitagdo,
independéncia vs. pertenga, justi¢a vs. compaixdo).

[0 Esta contradi¢do torna-o mais humano, imprevisivel e
interessante.

O Leva o jogador a tomar
emocionalmente envolventes.

decisdes significativas e

Adaptacao para jogos analdgicos em Educagao Fisica.

Na Educagdo Fisica, especialmente em jogos com componentes de
roleplay, esta lente permite criar papéis de personagem que exigem
mais do que agdo fisica: exigem escolhas sociais e emocionais.

Exemplos de contradigées aplicadas:

“Quero vencer, mas também quero jogar de forma justa.”
“Quero liderar, mas tenho medo de falhar em publico.”
“Quero confiar no grupo, mas ja fui traido.”

“Quero cooperar, mas desconfio dos outros.”

Ooooan

Estas tensOes internas podem ser exploradas de forma leve,
através de:

O Missdes com dilemas sociais.

[0 Papéis secretos com motivacdes contraditorias.

O Momentos de pausa para reflexdo ou troca de papéis.

Relagdao com competéncias SEL.

A Lente da Contradicdo Interna promove:

Competéncia SEL Desenvolvimento Promovido

Autoconhecimento Reconhecer desejos e medos internos.

Autorregulagdo Gerir impulsos e emogdes em conflito.

Consciéncia Social Perceber como as nossas a¢Bes afetam os outros.

Tomada de decisdo ética Escolher entre interesses pessoais e do grupo.

Exemplo de personagem (jogo fisico com roleplay):

Personagem: A Guardia Orgulhosa

O Contradigdo interna: Queres proteger o grupo, mas odeias
parecer fraca.

O Durante o jogo, tens de decidir entre:
a) Pedir ajuda (e parecer vulneravel);
b) Ou tentar resolver tudo sozinha (e arriscar falhar a missdo).

Dicas de aplicagdo.

O Usa esta lente para criar personagens com dilemas internos
simples mas claros.

O Dar, aos alunos, espago para representar essas tensdes
fisicamente ou em dialogo.

O Incentiva a reflexdo final: Que escolhas fizeste? Como te
sentiste ao lidar com isso?

Baralho de Cartas de Personagem com Contradi¢Oes Internas (SEL +
Educacdo Fisica)

Cada carta inclui:

Nome da personagem (arquetipico ou simbdlico)
Contradicdo interna principal

Comportamento tipico esperado

Dilema potencial durante o jogo

Competéncia SEL em destaque

O Protetor Desconfiado A vencedora Culpada

Adoras vencer, mas ficas mal

Oooooao

Queres proteger o grupo, mas ndo

Contradigdo

confias totalmente nos outros.

Manténs-te alerta e tentas liderar

quando alguém perde por tua
causa.
Jogas bem, mas hesitas em dar o

Comportamento ) L.
discretamente teu maximo.

Dilema Vais delegar tarefas ou tentar Vais abrandar o ritmo ou dar tudo,
fazer tudo sozinho? mesmo que magoes o outro?
Relagdes interpessoais +

SEL ¢ P Autorregulagdo + Empatia

Contradigdo

Consciéncia social

Observador Esquecido A Lider Insegura

Gostas de ficar em segundo plano,
mas ficas frustrado por ndo seres
ouvido.

Evitas falar, mas criticas

Todos te veem como lider, mas
duvidas de ti prépria.

Lideras, mas procuras

Comportamento A
mentalmente. constantemente validagdo.

Dilema Vais tomar iniciativa ou continuar Assumes as decisdes ou deixas que
calado? outros escolham?

SEL Autoconhecimento + Expressdo Autoconfianga + Tomada de
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emocional

decisdo
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O Justo IMpaciente A Cooperante Orgulhosa

Acreditas na justica, mas irritas-te
quando os outros ndo cumprem as
regras.

Gostas de ajudar, mas queres que

Contradigdo
¢ todos saibam que foste tu.

Corriges os outros com firmeza, Colaboras, mas esperas

Comportamento . .
mas com pouca empatia. reconhecimento.
Dilema Vais agir com dureza ou tentar Ajudas em siléncio ou reclamas
1
ensinar com calma? visibilidade?
Resolugdo de conflitos + Controle . .
SEL ¢ Humildade + Cooperagdo

emocional

Como usar no jogo:
O Cadajogador tira (ou escolhe) 1 carta no inicio da atividade.
O Joga com base nessa contradigdo interna, mesmo num jogo
fisico (corrida de obstaculos, cooperagdo, estratégia).
O No final, hd um momento de partilha e reflex3o:
a) O que senti ao interpretar esta personagem?
b) Como reagi ao dilema?
¢) Que competéncias precisei?

3.6.2 - Lente #83 - A Lente da Qualidade sem Nome.

Certas experiéncias tém uma qualidade dificil de
descrever — algo que as torna profundamente certas,
vivas, significativas. Essa qualidade sem nome é muitas
vezes 0 que distingue os grandes jogos dos jogos
medianos.

Jesse Schell Inspirada em Christopher Alexander, arquiteto

Pergunta central da lente:

O O meujogo tem algo que o faz sentir vivo, real e natural?

[0 H& uma harmonia silenciosa entre regras, narrativa, mecanica
e emogao?

Conceito no design de jogos:

O A "qualidade sem nome" refere-se a coeréncia estética,
emocional e funcional do jogo.

O Surge quando cada elemento do jogo se apoia mutuamente,
sem excesso nem falta.

O E mais sentida do que explicada — e quando esta presente, o
jogo é absorvente e profundamente satisfatério.

[0 Essaqualidade:
a) Convida a exploragdo;
b) Transmite autenticidade;
c) Proporciona prazer fluido e natural.

Adaptacao aos jogos analdgicos de Educagao Fisica.
Num contexto de Educagdo Fisica com componentes ludicas e

pedagodgicas, esta lente ajuda a avaliar a experiéncia total:
O Sera que o jogo faz sentido enquanto vivéncia coletiva?

147

O A mecénica, o ambiente, os papéis e os objetivos estdo em
equilibrio emocional?

O Os alunos estdo naturalmente envolvidos, sem precisar de
"forgar"?

Exemplos:

O Jogos em que os alunos se esquecem do tempo e se envolvem
genuinamente.

O Jogos onde o desafio, a cooperagdo e o significado estdo
equilibrados.

O Atividades que evocam emogdes auténticas e momentos de
partilha genuina.

Relagdo com Competéncias SEL.

Esta lente ndo mede uma competéncia SEL especifica, mas avalia se
o ambiente do jogo é fértil para o desenvolvimento socioemocional.
Quando a "qualidade sem nome" esta presente, promove-se:

Autoconhecimento Através de experiéncias pessoais significativas.

Autorregulagdo Por conexdes naturais e espontaneas no jogo.

Consciéncia Social Porque o jogo flui e convida a escuta ativa.

Tomada de decisdo ética Com escolhas intuitivas e emocionalmente integradas.

Exemplo pratico.

Jogo analdgico: A Trilha da Confianga

O Cada equipa guia um membro vendado por um percurso com
obstaculos.

O O jogo usa linguagem simbdlica (tribos, rituais, voz do espirito
da floresta).

O No fim, hda um momento de reflex3o silenciosa em roda.

Se tudo estiver bem ajustado — tempo, emogéo,

envolvimento — o jogo tera a tal "qualidade sem nome".

desafio,

Como cultivar esta qualidade?

O Elimina o que é forgado ou arbitrario no jogo.

O Refina as transi¢cdes entre etapas.

O Garante que a experiéncia emocional é t3o cuidada quanto a
fisica.

O Usa narrativa simbdlica para dar sentido.

O Testa o jogo observando: as pessoas estdo realmente 1a? Ou
sé a cumprir tarefas?

Torna-se importante que o Professor de Educagdo Fisica saiba como
relacionar as lentes da histéria e narrativa dos jogos com as
competéncias SEL (Competéncias Sécio-Emocionais). E uma 6tima
forma de maximizar o impacto pedagdgico em Educagdo Fisica —
porque a narrativa pode ser um veiculo poderoso para desenvolver
habilidades emocionais e sociais.
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Lente / Competéncias X . "
. Como a narrativa ajuda a desenvolvé-las
Aspeto SEL relacionadas

Maquina de Autoconsciéncia, Criar e compartilhar histérias ajuda a entender
Historias Comunicagdo emogdes e a comunicar intengdes.
" Enfrentar desafios na histéria promove o controle
L Autogestao, X X .
Historia Resiliéncia emocional e a capacidade de lidar com
iliénci. ”
dificuldades.
S Flexibilidade, Surpresas exigem que os alunos se adaptem,
urpresa L X L
P Adaptabilidade ajustem planos e pensem criativamente.
- O interesse natural do jogo fortalece a motivagdo
Interesse Motivagdo, L, X .
X intrinseca e a capacidade de engajamento
Inerente Autonomia ,
auténomo.
Empatia, Colocar-se no lugar dos outros desenvolve a
Empatia Relacionamento capacidade de compreender e respeitar emogdes
Social e perspetivas alheias.
Proiecs Autoconsciéncia, Projegdo permite a expressdo da identidade e
rojecdo - . ~ .
le¢ Expressdo Emocional emogdes, promovendo autoconhecimento.
Identidade Social, Construir personagens ajuda na exploragdo de
Personagem R . . P
Comunicagdo papéis sociais e melhora a comunicagdo.
Mundo do Sentido de Pertenga, Um mundo coerente promove a sensagdo de
Jogo Colaboragdo pertenca e incentiva a colaboragéo no grupo.
o Tomada de Decisdo . .
Historia ) Influenciar a narrativa promove o senso de
i Responsavel, - ~
Interativa responsabilidade e a cooperagdo.

Trabalho em Equipa
Planeamento,
Perseveranga,
Autocontrole

A estrutura ajuda a desenvolver a capacidade de
planear, persistir e controlar emogGes em
momentos criticos.

Estrutura da
Historia

Como aplicar?

O Desenvolver narrativas  que concentram

desenvolvimento emocional: por exemplo, incluir desafios que
cooperagao, resolucdo

se no

exijam ou
pacifica de conflitos.

Incorporar momentos de reflexdo para os alunos falarem
sobre o que sentiram e como fomentando
autoconsciéncia e empatia.

Estimular a expressdao pessoal e criatividade, para que cada
um se reconheca e partilhe experiéncias emocionais.

Usar jogos com narrativa para criar contextos seguros de
interagdo social, ajudando na construgdo de lagos, respeito e
confiancga.

regulagdo emocional,

reagiram,

3.7 - Literacia Social.

O que é que faz as pessoas felizes?

O maiores determinantes da felicidade ou bem-estar, tal como é as
vezes mencionado, inclui a salide material, saude fisica, liberdade,
democracia politica e seguranga fisica, material e psicoldgica.
Aparentemente parece que nenhum destes determinantes estd
relacionado com a Sabedoria Préatica. No entanto, outros dois
fatores, importancia,
relacionados com a Sabedoria Pratica e garantem-nos um estado de
realizagdo pessoal e sdo nomeadamente:

cada um deles com extrema estdo

a) Amor - o bem-estar depende de forma critica de
pertencermos a uma rede de liga¢des fortes com outros.
b)  Trabalho - 0 bem-estar também se manifesta quando estamos

envolvidos num trabalho com o qual nos identificamos e
possui significado. Quando o trabalho nos preenche sentimo-
nos bem e experimentamos emogdes positivas. O significado
do que fazemos advém do facto de haver ligagdo entre o que
fazemos e as vidas dos outros, sabendo que aquilo que
fazemos contribui para melhorar a vida dos outros.
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Quando vivemos uma vida onde ndo sentimos que pertencemos a
uma rede social que nos apoia e acarinha e o trabalho ndo nos
preenche e realiza nos termos referido, precisamos de alguma
compensagdo. Muitas vezes encontramos essa compensagdo no
entretenimento, seja através da alienagdo da falta de identidade
com a nossa vida, seja através da procura destes elementos de
filiagdo através da pratica de jogos.

Martim Seligman, um dos pioneiros da Psicologia Positiva,
identificou 24 forgas de carater que promovem uma Felicidade
Auténtica de entre os quais cito alguns: curiosidade, mente-aberta,
perspetiva, gentileza, generosidade, lealdade, dever, justica,
lideranga, auto-controlo, cautela, humildade, bravura, perseveranca,
honestidade, gratiddo, otimismo. Martin Seligman organizou estas
forgas em seis virtudes:

Coragem.

Humanidade e amor.

Justiga.

Temperanga.

Transcendéncia.

Sabedoria e conhecimento

o s wN e

Tal como Aristoteles, Barry Schwartz no seu livro Practical Wisdom -
the right way to do the right thing, considera a Sabedoria como
sendo a vritude mestra. Sem a Habilidade Moral, muitas das outras
forgas de carater e virtudes que Seligman identifica como essenciais
para a felicidade ndo conseguem alcangar o seu objetivo. A
Sabedoria Pratica é o Maestro que conduz toda a sinfonia. Seligman
sugere que a Felicidade Auténtica apenas pode ser alcangada
indiretamente como um sub-produto de vivermos uma vida com

significado, com sentido. E como foi referido anteriormente, as duas
esferas da vida que Seligman sublinha como as mais importantes
que nos garantem emogdes positivas, envolvimento e sentido sdo

exatamente as mesmas que o Psicologo Americano Ed Diener
mencionou:

a) RelagGes Sociais Proximas (Filiagdo, pertenca).

b)  Participagdo num trabalho com significado (que nos preencha).

Como Professores de Educagdo Fisica - Game Designer temos o
dever profissional e moral de criar as condigdes pedagdgicas e
didaticas para que os alunos tenham experiéncias significativas
através dos ambientes de jogos que desenhamos. Os jogos devem
promover nos alunos a possibilidade de construgdo de redes de
relagGes construtivas e positivas e ao mesmo tempo garantir as
competéncias que lhes permitam, no ambiente pessoal/relacional e
profissional, cooperar e contribuir para a sociedade de forma
positiva e significativa. Ao mesmo tempo também devemos garantir
a oportunidade ara que os alunos conhegam, compreendam e
pratiquem a Transcendéncia.

3.7.1 - Modelo CASEL:
De acordo com a CASEL as competéncias socioemocionais sdo de

natureza cognitiva, afetiva e comportamental e distribuem-se por
cinco dominios principais:
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a)  Autoconhecimento - compreender as suas préoprias emogoes,
valores e objetivos, forgas e limitagdes.

Consciéncia social - ter capacidade de descentragdo, empatia
e compaixdo, compreender as normas sociais.

Autoregulagdo - ser capaz de lidar eficazmente com as
emog0Oes, através do controlo dos impulsos, gestdo de stresse
perseveranca face aos objetivos pessoais.

Gestdo dos relacionamentos - estabelecer
relacionamentos saudaveis e gratificantes, através de escuta
ativa, negociagdo de conflitos, procura de ajuda, cooperagdo.
Tomada responsavel de decisGes - fazer escolhas construtivas
relativamente a si proprio e as suas interagdes sociais, tendo
em conta critérios éticos,
consequéncias dos varios cursos de agdo para si e para os
outros (consciéncia social plena ou Social mindfullness).

b)

c)

d) e manter

e)

avaliando realisticamente as

A aprendizagem socioemocional defende que a promogdo e
desenvolvimento das competéncias socioemocionais, tal como a
promogdo das competéncias académicas e ndo académicas
(motricidade), deve ser feita através de instrugdo explicita e de
abordagens a aprendizagem centradas no aluno. Deste modo, as
competéncias sociais e emocionais podem ser ensinadas, praticadas
e aplicadas pelos jovens na sua vida diaria, no e para |a do contexto
de aprendizagem, integrando gradualmente o seu reportério de
recursos pessoais e interpessoais. Ao nivel da escola a intervengdo
ASE visa essencialmente a constru¢gdo de uma cultura e clima
positivos.

Auto-Consciéncia
Reconhecer as suas
emogdes e valores
bem como as préprias
forgas e desafios

Auto-Gestao
Gerir emogdes e

comportamentos para
atingir objetivos

Aprendizagem

Tomada de

Consciéncia Emocional Decisdes
Social . Responsaveis
Demonstrar e Social Efet L’J)ar escolhas
compreensio e éticas, construtivas
empatia pelos sobre o
outros comportamento
Habilidades Sociais pessodl e social

Investir em
relacionamentos
positivos, trabahar em
equipa, lidar eficazmente

com conflitos

Fonte da Imagem: CASEL 2020© www.casel.org/what-is-SEL. Quadro de referéncias CASEL.
Quais sdo as areas de competéncia nucleares e o que é que promovem. O desenvolvimento
social e emocional (SEL) é uma parte integrante da educagdo do desenvolvimento humano.

Os efeitos positivos dos programas verificam-se em seis areas de
resultados, designadamente:

1) Na melhoria das competéncias socioemocionais dos
estudantes.
2)  Das suas atitudes face a si préprios, aos outros e a escola.
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3)  Dos seus comportamentos pré-sociais e relacionamento com
pares e adultos.

4) Do seu ajustamento emocional.

5)  Dos seus resultados escolares.

6) Na reducdo dos seus problemas de comportamento e

comportamento de risco.

A ASE ndo é, efetivamente, a Unica abordagem dirigida a promogdo
de competéncias intra e interpessoais e podemos citar a “Educagdo
do Cardter”, o “Desenvolvimento Positivo da Juventude”, a
“Aprendizagem Baseada em Projetos” (Metodologia de Trabalho
por Projetos - MTP e os Métodos de Aprendizagem Cooperativa -
MAC), a “Educagdo Proé-Social”, a “Inteligéncia Emocional” ou o
“Treino de Competéncias Sociais” (Social Skils Training).

Duas abordagens merecem destaque pela sua
construcdo do quadro da ASE e pelas caracteristicas que partilham
com esta:

influéncia na

a)  Inteligéncia Emocional (IE) - coloca énfase na componente
emocional. Efetivamente a IE é talvez uma das abordagens
com maiores pontos de influéncia relativamente ao quadro da
ASE.

b)  Treino de Competéncias Sociais - incide mais na dimensdo da

competéncia social.

A ASE é definida pela CASEL como os processos através dos quais as
criangas e os adultos adquirem e aplicam efetivamente o
conhecimento, competéncias para
compreender, gerir emocgdes, estabelecer e atingir objetivos
positivos, sentir e mostrar empatia pelos outros, estabelecer e
manter relagdes positivas e tomar decisGes responsaveis. Para que
esta aprendizagem possa ocorrer é importante efetuar uma
avaliagdo continua, utilizando instrumentos e metodologias de
qualidade com recurso a grupos de controlo, tanto de
implementagdo (com vista a revisdo e melhoria dos contetudos e
praticas pedagogicas), como dos resultados (focada na analise do
impacto na vida das criangas) dos programas de aprendizagem
emocional.

atitudes e necessarias

As doengas mentais como depressdo e ansiedade, bem como
doengas cerebrovasculares, estdo associadas ao comprometimento
da fungdo neurocardiaca mediada por alteracSes no sistema
nervoso auténomo com aumento da atividade simpadtica e
diminuicdo da atividade parassimpdtica. A fun¢do neurocardiaca
auténoma pode ser avaliada calculando a VFC. Nas ultimas décadas,
pesquisas demonstraram o valor diagnostico da VFC como preditor
independente de mortalidade cardiovascular e como marcador de
doenga em disturbios progressivos do sistema nervoso auténomo.

Os CP da EF devem permitir que os alunos adquiram competéncias
que lhes permitam adotar estratégias de gestdo correta das
situagbes da vida e abordagens que facilitam a atividade
parassimpatica como forma de contrariar as situacGes de stresse e,
desta forma, permitir utilizar o exercicio fisico e outras atividades
associadas, para promover a satde e o bem-estar:

a) Treino mental.

b) Treino emocional.

c) Treino fisico.

Inteligéncia Social:

Autor: Jodo M. F. Jorge
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http://www.casel.org/what-is-SEL.

Os psicélogos discutem que capacidades humanas sdo sociais e
quais sdo emocionais. Ndo admira: os dois dominios confundem-se,
tal como o territério social do cérebro se justapde aos centros
emocionais. Todas as emog¢des sdo sociais afirma Richard Davidson,
diretor do Laboratory for Affective Neuroscience da Universidade do
Wisconsin. Ndo é possivel separar a causa de uma emogdo do
mundo dos relacionamentos — sdo as nossas interagdes sociais que
dirigem as nossas emogées.

Consciéncia Social:

Refere um espectro de capacidades que vai desde reconhecer
instantaneamente o estado de espirito interior de outra pessoa a
compreender os seus sentimentos e pensamentos, passando por
compreender complicadas situagdes sociais. Inclui:

a) Empatia primaria: sentir a consonancia com os outros; captar
sinais emocionais ndo-verbais.

b)  Sintonia: escutar com plena recetividade; sintonizar com uma
pessoa.

c) Acuidade Empatica: compreender o0s pensamentos,
sentimentos e intengGes de outra pessoa.

d) Cognicdo social: saber como funciona o mundo social.

Facilidade Social:

Simplesmente perceber o que o outro sente, ou saber o que esta a
pensar ou pretende fazer, ndo garante uma interagdo frutuosa. A
facilidade social elabora a partir da consciéncia social para permitir
uma interagdo eficaz e sem atritos. O espectro da facilidade social
inclui:

a)  Sincronia: interagir harmoniosamente a um nivel ndo-verbal.

b)  Auto-apresentagdo: apresentar-nos eficazmente.

c) Influéncia: dar forma ao (conduzir, influenciar) desfecho das
interagdes sociais.

d) Interesse: interessar-nos pelas necessidades dos outros e agir

em consequéncia.

Os esquemas seguintes ilustram de forma pictérica diferentes
dindmicas sociais dentro dos grupos dependentes das emogdes que
permeiam os elementos desses grupos.

Emocgdes incoerentes afastam e dividem os elementos de um grupo.
E mais provavel que as experiéncia MDEE dos jogos de oposig3o,
onde prevalece a interdependéncia negativa, resultem em emocgoes
incoerentes associadas a frustragdo provocada pelas frustragao.

ANTAGONIZADOD ISOLADO QUARENTENA DESORDEM ESCONDER
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As emocgdes coerentes unem e permitem sinergias no grupo. Os
jogos cooperativos de interdependéncia-positiva
sobretudo emogdes coerentes porque ndo ameagam tanto o
estatuto dentro do grupo, a ¢ gerida de forma

facilitam

incerteza é
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colaborativa, existe espago para a autonomia, as relagdes sdo
construtivas e empadticas e prevalecem ambientes mais justos.

UNIDO DISCURSO S0 COM ALGUEM GRUPOD MARCHAR

J
A
JJ

Confianca Admiracdo Serenidade Interesse Alegria

3.2.2 - Promover SEL através dos Jogos.

Robyn Hromek e Sue Roffey no artigo Promoting Social and
Emotional Learning With Games“It’'s Fun and We Learn Things”,
referem dois objetivo do estudo:

a) Passar em revista a literatura tedrica e pratica sobre a
utilizacdo de jogos para facilitar a Aprendizagem Social e
Emocional (ASE).

b)  Com base nesta analise, defende que os jogos sdo uma forma

poderosa de desenvolver a aprendizagem social e emocional
nos jovens.

Além disso, recorrem a sua experiéncia coletiva como psicélogos
educacionais para identificar praticas eficazes na utilizacdo de jogos
para ensinar a ASE. As Competéncias Sociais e Emocionais (CSE)
necessarias para
necessarias para para ter sucesso no trabalho e na vida adulta. As
competéncias pro-sociais envolvem a regulagdo das emogdes
negativas, revezamento e partilha, orientagdes de apoio aos outros
que sdo justas, equitativas e respeitosas. A afiliagdo natural entre as
criangas, o jogo e o desejo de se divertirem com os outros faz dos
jogos um veiculo ideal para o ensino da ASE.

jogar com sucesso com o0s outros sdo as

a) Os jogos da Hora do Circulo sdo utilizados para apoiar
programas universais para o ensino da ASE a turmas inteiras.
b) Os jogos de tabuleiro terapéuticos constituem uma

intervencdo eficaz para os jovens que foram selecionados para
prética orientada em pequenos grupos.

CitagOes literais de alunos e professores demonstram a forma como
a ASE se generalizou a situagdes da vida real. O papel do O papel do
facilitador é crucial para o sucesso desta abordagem, tanto na
modelagdo de competéncias adequadas apropriadas e na criagdo
de ligagcbes de aprendizagem para os alunos. Neste artigo, a
facilitagdo e o debriefing sdo desconstruidos e o valor da
colaboracdo, em vez da competicdo dos jogos, é real¢ado.

A compreens3do e as competéncias sociais e emocionais estdo na
base da resiliéncia pessoal e relagdes saudaveis. Howard Gardner
identificou as duas inteligéncias como intrapessoal - compreender e
gerir o eu, e interpessoal - estabelecer e manter e a manutengéo de
relagbes positivas. Embora a lista que se segue ndo seja exaustiva,
os autores identificam a ASE como incluindo o seguinte:

a) Reconhecer e rotular sentimentos, pontos fortes e valores

pessoais.

b)  Saber como regular e exprimir os sentimentos de forma eficaz
e segura.

c¢)  Ter uma orientagdo pré-social em relagdo aos outros, que ndo

seja condicionada por preconceitos.
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d) Ser capaz de ler e ter em conta o conteido emocional das

situagoes.

e) Ser responsadvel perante si proprio e os outros e tomar
decisOes éticas.

f) Ser capaz de definir objectivos a curto e a longo prazo.

g) Capacidade de resolugdo de problemas, nomeadamente nos
dominios da gestdo pessoal e das relagdes interpessoais.

h)  Concentrar-se no positivo.

i) Respeito pelos outros, incluindo a valorizagdo da diversidade

tratar os outros com cuidado e compaixdo.

Boas capacidades de comunicagao.

) Saber como estabelecer, desenvolver e manter relagdes
saudaveis que promovam a ligagdo entre individuos e grupos

m)  Ser capaz de negociar de forma justa.

n) Ter aptidGes para reduzir os confrontos e gerir bem os
conflitos.

o)  Estar preparado para admitir erros e procurar ajuda quando
necessario.

p) Ter integridade pessoal e profissional demonstrada pela
utilizagdo consistente de valores e normas relacionais para
determinar a conduta.

Embora estas competéncias sejam aqui apresentadas

separadamente, sdo dindmicas, sobrepdem-se e estdo sempre em
interagdo com contextos especificos. Este facto torna o ensino
destas competéncias complexo e realca a importancia da pedagogia
e das competéncias dos professores. A ASE pode centrar-se ndo sé
na aquisicdo de conhecimentos e competéncias como noutras areas
disciplinares, mas também no desenvolvimento de valores, crencas,
atitudes e comportamentos quotidianos.

Como se pode ver na lista anterior, a ASE ndo tem apenas a ver com
o bem-estar individual, mas também com o desenvolvimento de
relagbes saudaveis e de comunidades solidarias. A ASE enraiza-se
quando é integrada em préaticas que envolvem toda a escola, que
apoiam a ligagdo a escola e o bem-estar dos alunos. A congruéncia
dos valores e do ethos de uma escola é fundamental para integrar
esta aprendizagem em toda a comunidade escolar.

O Entdo, porque é que os educadores estdo entusiasmados com
a ASE?

O O que é que eles pensam que ela pode oferecer?

O O que dizainvestigagdo?

Existe uma falta de investigacdo sobre as perce¢des ou

entendimentos dos professores relativamente ao desenvolvimento
ou implementagdo da ASE em contextos escolares.

A literatura centra-se no que deve ser ensinado com algum
pormenor, mas nao sobre o como deve ser ensinado na sala de aula.
A formagdo de professores no programa PATHS menciona tanto o
apoio do diretor como a "qualidade da implementagdo", mas
fornece pouca clareza sobre o que significa "qualidade da
implementagdo". Grande parte da linguagem nas escolas continua
a basear-se no dominio dos objectivos, da instrucdo e da execugao
do programa. Existe menos informagdo sobre a pedagogia, a forma
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como esta aprendizagem pode ocorrer e as abordagens de ensino
que facilitam tanto os conhecimentos como as competéncias.

Tem sido efetuada investigacdo sobre o que estd envolvido na
aprendizagem "transformadora", em que a educacdo é vista como
o veiculo para a mudanca pessoal e social. Isto é por vezes referido
como "Pedagogia Critica" (PC) e rejeita os métodos didaticos de
ensino como técnicos e instrumentais. Alguns autores exploram
uma pedagogia para a mediacdo de conflitos, que é, em si mesma,
uma carateristica da ASE, na medida em que exige a exploragdo do
eu e das relagdes, e novas formas de pensar e fazer. Eles baseiam o
seu pensamento na aprendizagem cooperativa. Quando os alunos
se conteudo, ao mesmo tempo que
aprendem/praticam competéncias pré-sociais em projetos de
colaboragdo, estdo a utilizar competéncias basicas de resolugdo de
conflitos para tornar os seus grupos de aprendizagem eficazes.

envolvem com o

Quando se pede aos alunos que reflitam sobre os processos e as
competéncias do grupo, eles sdo capazes de relaciona-los com o
conteldo da disciplina e depois com questdes mais amplas e
profundas. Através de mudangas de compreensdo e de perspetiva,
através da reformulagdo dos "problemas", tornam-se possiveis as
transformagdes pessoais e sociais.

Quando as atividades de ASE sdo coordenadas e integradas no
curriculo regular, é mais provavel que tenham efeitos duradouros.
Um aluno que discute o que uma personagem de uma histéria sente,
ou que emog¢do uma pega de musica ou de arte transmite, ou o que
emogdes manifesta durante a participagdo num determinado jogo
desportivo (de invasao territorial) comparativamente a participagdo
jogo estd a ativamente a
compreensdo emocional.

num cooperativo, desenvolver

A participagdo em jogos de Fantasia, Narrativa, de Expressdo ou
Aventura em que as personagens tém de enfrentar dilemas com
uma vasta gama de sentimentos, ou o facto dos alunos abordarem
as emocgOes através de dramatizagOes, pode proporcionar-lhes um
repertério de respostas a situagdes da vida real.

Os jogos e a diversdo sdo cruciais para o desenvolvimento e
altamente motivadores para as criangas. O ambiente natural do
jogo de uma crianga oferece oportunidades para o desenvolvimento
da linguagem, teste de hipdteses, resolugdo de problemas e a
formagdo de "guides" que refletem os temas cognitivos partilhados
relacionados com a compreensdo cultural. O elemento de diversao
é fundamental para uma crianga que joga um jogo. O divertimento
e 0 humor estimulam _criatividade, uma vez que o cérebro passa de
um estado cognitivo, limitado por regras, para um estado mais
fluido e descontraido, em que todo o corpo esta envolvido na
resolugdo de problemas.

As emocg0es positivas reforcam o pensamento otimista, o que leva a
uma maior capacidade de resolu¢dao criativa de problemas. A
investigacdo também demonstram que as emogdes positivas tém a
capacidade de "desfazer" os efeitos do stresse e encorajam a
resiliéncia emocional e fisica. Divertir-se em conjunto é uma
experiéncia que cria lagos e aumenta o sentimento de pertenga ao
grupo. A seguranca psicolégica de todos é um elemento importante
na diversdo. A forma como os facilitadores reagem numa situagao
tem um impacto significativo na diversao.
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Paradigma Tradicional

Ensino e aprendizagem = estimulo e
resposta.

Aprendizagem passiva, baseada na memoria.

O aluno observa e ouve o professor
"especialista".

A aprendizagem é vista predominantemente
no dominio motor e cognitivo.

Aprendizagem baseada na Experiéncia

Aprendizagem mediada por ambientes sécio-
emocionais e fisicos.

Pensamento ativo, colaborativo e critico,
andlise, resolugdo de problemas (MTP).

0 aluno interage e colabora com adultos e
pares.

Aprendizagem ligada aos dominios cognitivo,
afetivo e comportamentais-motores.

Os alunos aprendem o que os professores A diversidade de alunos e de ambientes
ensinam, a normalizagdo conduz a

mediocridade.

conduz a criatividade

Conhecimentos mais frequentemente
avaliados por observagdo do desempenho
motor e teste escrito.

Conhecimentos avaliados na sua aplicagdo -
projetos, apresentagdes, multimédia

Previsivel, estético e sem desafios = Diversdo, desafio, relevancia, multimédia

aborrecido. apresentagdo = cativante

Livros, artigos, aulas, exames, aferigGes. Simulagdes, jogos, dramatizagdes, estudos

de casos, grupos de encontro, multimédia

Robyn Hromek e Sue Roffey. Promoting Social and Emotional Learning With Games“It’s Fun
and We Learn Things”. Simulation & Gaming. 2009 Sage Publications

3.7.3 - Aprendizagem baseada em jogos e ASE.

Os jogos, enquanto forma de aprendizagem cooperativa e baseada
na experiéncia, parecem ser altamente motivadores para os jovens.
Os jogos tém regras definidas e acordadas pelos jogadores que
regem o processo (No caso dos jogos desportivos, a mecanica esta
pré-definida pelos regulamentos do jogo). Os Criadores de Jogos -
CJ (Game Designer) podem criar ferramentas eficazes para ensinar
uma miriade de ligdes. Ao manterem um equilibrio entre o acaso, a
pericia, a estratégia, a esperanga, a competi¢do, a cooperagdo e o
divertimento, conseguem captar a atencao dos jovens. Cada jogo,
independentemente do objetivo, constitui uma "experiéncia social"
em que os jogadores devem utilizar a auto-regulacio e as
competéncias sociais para jogar com sucesso, com o0s outros. E a
natureza interativa dos jogos que os torna especialmente adequada
para a ASE.

Os jogos concebidos para este fim utilizam estratégias como a
discussdo, a representagdo de papéis e a resolugdo de problemas
para envolver os jogadores na resolucdo de dilemas sociais, ao
mesmo tempo que praticam competéncias sociais e emocionais. Os
jogadores equilibram os seus objetivos pessoais com os dos outros,
gerindo as reagGes emocionais a frustragdo, de modo a jogar de
forma colaborativa e cooperativa. Apds interagGes repetidas nestes
jogos, os jovens familiarizam-se uns com os outros e podem entdo
interagir de outras formas mais complexas. Pelo menos um tedrico
da educagdo influente, Jean Piaget, sugere que os jogos tém
implicagGes importantes para a desenvolvimento social e cognitivo.
Piaget também sugere que uma das fungdes dos jogos infantis é
praticar o trabalho com regras e a auto-disciplina, que, em ultima
analise, estdo na base da ordem social.

Os jogos, o psicodrama, as dramatizagGes e as simulagdes tém sido
utilizados em varios contextos para desenvolver a percecdo, a
empatia, as competéncias prd-sociais e melhorar o comportamento.

Numa meta-andlise de intervengdes de Educagdo Moral (EM), os
autores concluiram que os programas que envolviam a discussdo de
Dilemas Morais (DM), e que decorreram durante um periodo de 3 a
12 semanas com um facilitador competente, produziram resultados
significativos.

3.7.4 - Aprendizagem baseada em jogos e resiliéncia.
A Resiliéncia Emocional (RE) refere-se aos ajustamentos internos e

externos que fazemos quando nos adaptamos a adversidade e a
mudanga. Existem trés caracteristicas fundamentais da resiliéncia:

a) Comunidades de apoio que fomentam relagdes baseadas no
carinho e no respeito.

b)  Oportunidades para os jovens adquirirem competéncias numa
série de aptiddes.

c) E a oportunidade de contribuir e participar.

O Quadro seguinte apresenta as formas como as atividades de
aprendizagem baseadas em jogos tém o potencial de aumentar a
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A aprendizagem baseada em jogos oferece a
oportunidade de adquirir competéncias através
da modelagdo e da pratica orientada, jogo de
papéis

Auto-eficicia

Conjunto de competéncias desenvolvidas: tomar
a vez, ouvir, partilhar, negociar, resolver
conflitos, pedir desculpa, encorajar

Habilidades Sociais

Prética guiada de identificagdo de emogdes em si

Literacia Emocional . . .
préprio e nos outros, perspetiva e empatia

Os jogos proporcionam, por natureza, diversdo e

Sentido de Humor
humor

Atitudes Positivas Interagdes positivas e centradas na solugdo

Competéncias de raciocinio: atengdo, explicagdo,

Inteligéncia média a superior R
perseveranga, resolugdo de problemas

Temperamento equilibrado Regulagdo emocional

Conjunto de competéncias pré-sociais:
competéncias sociais, competéncias de
raciocinio, regulagdo emocional, perseveranga

Sucesso no trabalho

Confianga e competéncias adquiridas através da

Talentos . I
persisténcia num ambiente seguro

Escola: experiéncia inicial positiva,
ligagdo, sucesso académico

Positivo, divertido, democratico, colaborativo

Familia: qualidades valorizadas pela
familia, relagdes calorosas, ligagdo

Desenvolve-se um conjunto de competéncias
para manter relagdes positivas

Oportunidades sociais: lideranca,
talento, relagdes positivas relagdes,
aventura, diversdo, atividades

Relagdes positivas, divertimento, confianga,
competéncias de ajuda, clarificagdo de valores,
desenvolvimento moral

humanitarias, sucesso, responsabilidade

de treino

Robyn Hromek e Sue Roffey. Promoting Social and Emotional Learning With Games“It’s Fun
and We Learn Things”. Simulation & Gaming. 2009 Sage Publications

3.7.5 - Aprendizagem cooperativa e competitiva.

A aprendizagem em pequenos grupos é uma componente essencial
desta abordagem. Mais de mil estudos de investigacdo
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documentaram os muitos beneficios da aprendizagem cooperativa.
Os investigadores identificaram que a aprendizagem cooperativa
conduz a aumento dos resultados académicos, das
competéncias sociais, da empatia, da motivacdo, da aceitagdo da
diversidade (racial, étnica, fisica), da resolu¢do de conflitos, da
autoestima, do autocontrolo, das atitudes positivas em relagdo a
escola e do pensamento critico. A aprendizagem cooperativa e o
trabalho de grupo cooperativo também tém sido associados a niveis
mais baixos de bullying, a uma maior capacidade de tolerar
diferentes perspetivas sobre a mesma questdo e a niveis mais
elevados de competéncias assertivas de resolugdo de problemas.

um

Varios autores defendem que a competicdo aumenta a motivagdo,
mas a investigacdo indica que, embora a competi¢do por notas altas
possa aumentar o desempenho académico de alguns estudantes,
muitos jovens sentem-se menos motivados nestas condi¢gdes. O que
é mais relevante para a aprendizagem, a situagdo em que o apoio e
orientagdo sdo fornecidos por um professor a alguém que teve um
bom desempenho, ou o apoio a alguém que precisa de lidar com as
emocgdes de frustragdo e tristeza associadas ao facto de "perder", do
seu sucesso ter sido obstruido pelo adversario. Sera que para haver
sucesso de alguns tem que haver o insucesso de outros. Estas
situagOes sdo relevantes tanto para a resiliéncia como para relagGes
saudaveis.

O Tempo do Circulo (também conhecida como Circulos Magicos,
Solugdes em Circulo e Circulos de Aprendizagem) é uma estrutura
de interagdo em grupo baseada nos principios da democracia,
inclusdo, respeito e seguranca. Estes principios estdo resumidos em
trés regras simples:

a) Tera asua vez de falar, quando for a sua vez, todos o ouvirdo.
b)  N&o tem de dizer nada se ndo quiser, pode "passar".
c) N&o ha insultos, nem nomeagdes, culpas ou vergonha.

O Tempo do Circulo centra-se no positivo e tem dois objetivos
simbioticos:

a)  Criar um ethos de sala de aula atencioso que promova um
sentimento de pertenga e proporcionar oportunidades
estruturadas e facilitadas para a aprendizagem social e
emocional.

b)  Para serem eficazes, os Circulos precisam de ser uma parte

rotineira da semana escolar, e ndo um "momento de diversao"
ocasional ou usado exclusivamente para a resolugdo de
problemas. Para os alunos mais novos, os Circulos duram
cerca de 20 minutos e até 45 minutos para os alunos mais
velhos.

Coloca-se uma questdo muito pertinente:
O Como é possivel conciliar o tempo necessario para o
desenvolvimento das capacidades Fundamentais do
Movimento (Habilidades Motoras Basicas e habilidades
Motoras Compostas e Complexas) bem como o
desenvolvimento da Aptiddo Fisica, prescritas nas AEEF, e o
tempo necessario para os Circulos Magicos?

Teremos que gerir muito bem o tempo necessario para
contrariar a Desordem de Défice de Exercicio e o tempo
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necessario para a reflexdo sobre as experiéncias sdcio-
emocionais vividas quando confrontados com os dilemas
e desafios préoprios das situagdes
pedagodgicas, seja nos exercicios critério seja no jogo?

morais emocionais

Os alunos sentam-se num circulo e sdo misturados regularmente
para interagir com outras pessoas fora dos seus grupos sociais
habituais. As atividades sdo apresentadas sob a forma de jogos e
incluem atividades de pares, de pequenos grupos e de todo o grupo.
Estas atividades centram-se no positivo e incentivam a comunicagado
sobre questdes importantes, tais como o significado de confianga,
quais sdo as qualidades da amizade e como é que nds, enquanto
grupo, podemos ajudar todos a sentirem-se seguros e valorizados.
Alguns exemplos de jogos sdo:

A Hora do Circulo permite ao professor falar sobre a ligagdo entre
sentimentos, direitos e responsabilidades e pode levar a outras
atividades criativas em pequenos grupos que ddo aos alunos a
capacidade de abordar questGes que os afetam como um grupo
turma. Quando os Circulos sdo organizados de acordo com os
principios basicos, os alunos ficam muito entusiasmados. Os
professores dizem que isso muda a forma como os alunos se
relacionam uns com os outros e que os beneficios se generalizam
fora do Circulo.

Este modelo assemelha-se ao Circulo de Espirito do Frisbee que
introduz uma estratégia que promove a comunicagdo e as normas
ligadas ao Espirito do Jogo (SOTG — spirit of the game). Os Circulos
de Espirito sdo uma boa forma de estabelecer uma ligagdo positiva
com a outra equipa e de resolver possiveis conflitos. Apds o fim do
jogo, ambas as equipas formam um circulo com jogadores
alternados. Este circulo pode ser utilizado para realgar alguns
aspetos positivos e/ou discutir questdes que possam ter ocorrido
durante o jogo. Se, durante um jogo, o Capitdo de Espirito de uma
equipa acreditar que uma ou ambas as equipas ndo estdo a seguir o
Espirito do Jogo, ele/ela pode pedir um Desconto de Tempo do
Espirito do Jogo. Durante o Desconto de Tempo de Espirito, todos os
membros de ambas as equipas devem formar o Circulo de Espirito
no meio do campo. Os Capitdes de Espirito das duas equipas
adversarias devem discutir separadamente todos os problemas
atuais com a adesdo ao SOTG, determinar formas de retificar esses
problemas e, em seguida, transmitir o acordo ao circulo espiritual
(World Flying Disc Federation - WFDF).

3.7.6 - Team Building e os Estados do Ego.

O Team = equipa | Building = prédio; Build = construir.
"Construir Equipas!".

O Dindmica de grupo em situacdo de desafios fisicos ou
adversidades (obstaculos).

O Espirito de equipa - grupos de pessoas que, quando juntas,

trabalham em sinergia.

Fara sentido o Team-Building na EF?

a)  As habilidades de Team Building usam tarefas colaborativas
para ajudar os participantes a trabalhar em grupo de forma
organizada em fun¢do de um objetivo ou propdsito comum.
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b)

c)

d)

e)

f)

g)

Os membros da equipe sentem-se valorizados e sdo livres para

partilhar as suas ideias e planos. A equipa trabalha em

conjunto para atingir as metas estabelecidas através da

colaboragdo e da compreensdo e aceitagdo dos pontos fortes

e fracos de cada um.

Geralmente as competéncias de Team Building sdo essenciais

para:

i Alinhar os elementos de um grupo em torno de um
objetivo especifico comum.

ii.  Construir fortes relagGes entre os elementos do grupo.

iii.  Facilitar a resolugdo de conflitos dentro das equipas.

iv. Delegar tarefas para reduzir a ambiguidade nas fung¢des
da equipa.

Exemplos de competéncias proprias do Team Building:

i. Comunicagao.

ii. Motivagao.

iii. Lideranga.

iv. Delegacdo.

v. Trabalho em equipa.

vi. Empatia.

vii. Confiabilidade.

Como melhorar as competéncias de Team-Building:

i Participar em atividades cooperativas divertidas
(desafios).

ii. Definir claramente metas e objetivos o que permite a
equipa compreender o que se espera dela.

iii.  Capacidade para receber criticas construtivas.

iv.  Colaborar e ajudar a equipa estando disponivel.

V. Implementar a lideranga informal e circular.

vi.  Reconhecer o valor e recompensar.

vii.  Investir no otimismo e valorizar os pontos fortes.
viii. Comemorar o0s sucessos e as conquistas.
ix. Dar espago para as diferentes personalidades

valorizando-as.
Cada vez mais as organizagGes procuram estratégias que
promovam sobretudo estilos construtivos de interagdo nos
seus operacionais porque sabem que o sucesso depende da
coesdo e cooperacdo. As proprias organizagdes apercebem-se
que os ambientes internos competitivos, baseados nos estilos
agressivo-defensivos, promovem um ambiente tdxico e
comprometem o sucesso. Os estudos mostram que os grupos
menos eficazes adotam uma cultura-perfil mais competitivo
(agressiva/defensiva orientada para a tarefa) e passiva-
defensiva (orientados para a seguranga). Os Grupos-Cultura
mais eficaz estdo orientados para os estilos construtivos
(satisfagdo das necessidades).
Muitos dos desafios que o Professor de EF enfrenta nas suas
aulas estdo diretamente relacionados com a gestdo de
conflitos, as dificuldades de comunicagdo com os alunos e
entre eles e também a falta de coesdo e organizagdo
(disciplina) dos alunos. O Team-Building é uma estratégia
muito Util para facilitar a Promogdo de Competéncias
Socioemocionais nos alunos o que ajuda a implementar estilos
construtivos em sala de aula.
Também se torna necessario redefinir a nogdo de sucesso:
i Sucesso na perspetiva da competi¢do: ganhar, superar o
adversario, imposicdo de forgal...
ii.. O sucesso na perspetiva da cooperagdo: contribuir,
ajudar os outros a ter sucessol!...
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As atividades de Team-Building articulam-se muito bem com a
Aprendizagem (ASE) - CASEL (Consorcio
Colaborative for Academic, Social and Emotional Learning).

Socioemocional

Desmond McEwan e colaboradores no artigo The Effectiveness of
Teamwork Training of Teamwork Behaviors and Team Performance:
A Systematic Review and Meta-Analysis of Controlled Interventions
referem que desde equipas de construgdo de estradas, equipas de
futebol profissional a partidos politicos e corpos de operagdes
especiais, as equipas tornaram-se uma parte omnipresente do
mundo atual. Reunir um grupo de individuos altamente qualificados
ndo é suficiente para que as equipas sejam eficazes. Pelo contrario,
os membros da equipa tém de ser capazes de trabalhar bem em
conjunto para gue a equipa atinja com éxito os seus objetivos.
Consequentemente, tem havido uma proliferagdo de investigacao
que avalia se, e como, as_equipas podem ser melhoradas através da
formacdo em Trabalho de Equipa (TE). Um vasto leque de estudos
demonstrou efeitos positivos das intervengdes de TE para melhorar

a eficacia das equipas em varios contextos, tais como cuidados de
saude, militar, aviagdo e académico. Do mesmo modo, foram
observadas melhorias no trabalho de equipa como resultado do
treino com uma variedade de tipos de equipas, incluindo novas
equipas, equipas intactas e equipas criadas para experiéncias
laboratoriais. Em suma, os dados empiricos existentes até a data
parecem sugerir que as equipas podem ser melhoradas através da
formacdo em TE.

No seio das equipas, os comportamentos dos membros podem ser
classificados em termos de processos de Trabalho na Tarefa - TT
(taskwork) e de Trabalho em Equipa - TE (teamwork). Alguns autores
distinguem entre os dois sugerindo que:

a)  TT - (taskwork): representa o que as equipas estdo a fazer, ou

seja, envolve a execugdo de competéncias técnicas essenciais
num determinado dominio.

b)  TE - (teamwork): descreve como o estdo a fazer, isto é, a
interagdo entre os elementos da equipa. Refere-se a gama de
processos comportamentais interativos e interdependentes,
entre os membros da equipa, que convertem as entradas da
equipa (por exemplo, caracteristicas dos membros,
financiamento organizacional, composi¢cdo dos membros da
equipa) em resultados (por exemplo, desempenho da equipa,
satisfagdo dos membros da equipa).

Alguns exemplos de trabalho de equipa - teamwork (e respetivas

comparagdes com o taskwork) incluem:

a) A comunicacdo perfeita entre um cirurgido, uma enfermeira e
um anestesista, em vez das competéncias técnicas destes
profissionais.

b) A sinergia entre um quarterback e um recetor para completar
uma jogada de passe, em vez das respetivas competéncias
relacionadas com o langamento ou a captura de uma bola de
futebol americano.

c) Os ajustamentos colaborativos que uma tripulagdo de voo faz
em resposta a condigdes meteoroldgicas adversas ou a
problemas do sistema, em vez das competéncias aeronauticas
de cada individuo.

A investigagdo de uma série de estudos indica que o trabalho em

equipa (teamwork) estd positivamente relacionado com

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



importantes varidveis de eficacia da equipa, incluindo o
desempenho da equipa, a coesdo do grupo, a eficicia coletiva e a

satisfagdo dos membros.

O trabalho em equipa (teamwork) foi conceptualizado no ambito de
varios modelos tedricos sendo consensual que o trabalho em equipa
(teamwork) é composto por multiplos comportamentos observaveis
e mensuraveis que incluem 10 e 14 dimensGes de trabalho em
equipa, respetivamente. Em geral, os modelos de trabalho em
equipa centram-se em comportamentos que funcionam para:

a) Regular o desempenho de uma equipa.
b)  Manter a equipa unida.

Estas duas componentes coincidem com os dois processos
respetivos que Kurt Lewin, o pai amplamente reconhecido da
dindmica de grupo, prop6s originalmente que todos os grupos
estivessem envolvidos: locomogdo e manutengao.

No que diz respeito a regulacdo do desempenho da equipa

(locomogdo), os comportamentos de trabalho em equipa incluem os
que ocorrem:

1) Pré-Impacto - Preparagdo: antes/na preparagdo para o
desempenho da tarefa da equipa. Em primeiro lugar, no que
diz respeito aos comportamentos de trabalho em equipa que
ocorrem antes/na preparag¢do para o desempenho da tarefa
da equipa, estes incluem:

a) O processo ativo de defini¢do do objetivo/missdo global
da equipa.

b) A formulacdo de planos de acdo/estratégias para a
forma como os objetivos e os propdsitos mais amplos
serdo alcangados.

c) Estes comportamentos ajudam a garantir que todos os
membros da equipa estdo cientes do que lhes é exigido
para que a equipa funcione eficazmente.

2)  Impacto - Performance: durante a execugdo do desempenho
da equipa. Os comportamentos de trabalho em equipa que
ocorrem durante a execugdo das tarefas da equipa incluem:

a)  AgOes que correspondem a comunicagdo, coordenagdo e
cooperagao dos membros entre si.

b)  Nesta fase, os membros da equipa traduzem em acdo o
que planearam previamente (durante a fase de
preparagdo).

3)  Pés-Impacto - Avaliagao: apds a conclusao da tarefa da equipa.

Em termos de comportamentos de trabalho em equipa
(TeamWork) que ocorrem apds a conclusdo da tarefa da
equipa (ou seja, a reflexdo), estes incluem:

a) A monitorizagdo de situagGes importantes e a realizagdo
de avaliagBes pos-tarefa do desempenho da equipa e
das variaveis do sistema (por exemplo, recursos internos
da equipa, condigbes ambientais mais amplas).

b) A resolugdo de problemas que impedem a realizagdo do
objetivo da equipa.

c)  Arealizagdo de ajustamentos inovadores a estratégia da
equipa.

d) Fornecimento/recebimento de assisténcia verbal e

comportamental a/de colegas de equipa.
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e) Assim, os membros da equipa determinam se as suas
acdes os aproximaram do cumprimento das metas e dos
objetivos da equipa e se sdo necessdrias alteragdes para
facilitar o sucesso futuro.

Para além destas trés dimensdes
regulacdo do desempenho da equipa, uma quarta dimensao

do trabalho em equipa envolve comportamentos que

4) relacionadas com a

funcionam para manter a equipa unida (ou seja, manutengao).
Estes comportamentos centram-se na dindmica interpessoal
da equipa e incluem a gestdo dos conflitos interpessoais entre
0s membros e a prestacdo de apoio social aos membros com
dificuldades pessoais. A gestdo das dindmicas interpessoais é
fundamental, uma vez que se teoriza que as equipas ndo
podem funcionar eficazmente quando existem atritos ou
conflitos que dificultam a coesdo do grupo.

Jiunyan Wu e Tomoki Sekiguchi no artigo intitulado A multilevel and
dynamic model of intragroup conflict and decision making:
application of agent-based modeling, referem que embora o
conflito intragrupal tenha uma natureza multinivel e dindmica, tem

sido dada pouca atengdo ao estabelecimento de um modelo
holistico de conflito intragrupal que emerge através dos niveis e se
desenrola ao longo do tempo. Para colmatar esta lacuna de
investigagdo, os autoes alargaram a visdo multinivel do conflito
intragrupal para desenvolver um modelo multinivel e dindmico de
conflito intragrupal que inclua explicitamente:

a) O papel do tempo. O conflito intragrupal pode surgir ao longo
do tempo através de varios episdédios do comportamento
individual que se vdo acumulando dando origem a um
fendmeno coletivo mais agudo.

b) O ciclo de feedback para abranger o aspeto dindmico do

conflito intragrupal.

Com base numa primeira analise das caracteristicas e objetivos do
Team-Building, apercebemo-nos que ndo trabalhamos desta forma
nas nossa aulas e por isso os conflitos que se manifestam e as
dificuldades em criar uma turma coesa ou grupos de trabalho
unidos falha desde o primeiro dia, arrastando-se até ao final do
ensino secundario. E isto deve-se porque recorremos sobretudo a
estratégias punitivas em vez de estratégias construtivas que devem
ser implementadas através da literacia emocional e literacia social, a
quarta drea de avaliagdo da Educagdo Fisica. O conflito intragrupal é
amplamente definido como o grau em que os membros do grupo ou
a equipa (no caso de um jogo) tém objetivos ou interesses
incompativeis, reais ou aparentes. Isto acontece devido as
ideossincrasias proprias da heterogeneidade de interesses,
motivagGes, expectativas, empenho, etc dos varios alunos que
interagem em grupos de trabalho ou em equipas.

Quatro das formas de conflito mais investigadas sdo:
a)  Conflito de Tarefas - o conflito de tarefas ou conflito cognitivo
diz respeito a desacordos e debates orientados para a tarefa
sobre alternativas relacionadas com a forma como o trabalho
(tarefa) esta a ser realizado. Os conflitos intragrupais podem
surgir quando sdo expressas ou discutidas experiéncias e
pontos de vista diferentes. Como o conflito de tarefas
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b)

d)

promove a troca de ideias, as equipas com diversidade
funcional podem sintetizar diversos pontos de vista em
decisdes bem fundamentadas.

Conflito de RelagGes - o conflito relacional ou conflito afetivo
diz respeito a incompatibilidades e tensdes interpessoais com
questdes subjacentes, orientadas para o individuo, como o
desagrado ou o aborrecimento.
funcional possa ser frequentemente reconhecida como um
recurso de informagdo que beneficia a criatividade da equipa
e tem um efeito positivo na inovagdo, os estudos mostram
que o aumento do conflito, decorrente da diversidade
funcional, inibe os processos e a eficicia da equipa. E
propenso a induzir conflitos afetivos e a interferir na procura
de acordos e consensos estratégicos entre as Equipas de
Gestdo de Topo (EGT).

Conflito de Processo - quando as tarefas sdo relativamente
independentes, os membros da equipa podem trabalhar
individualmente sem muitas interagGes ou comunicacGes
diddicas ou de equipa. Isto implica que o potencial para
estimular o conflito é baixo. Pelo contrario, quando os
membros se deparam
interdependentes, sem objetivos claros ou com obijetivos
incompativeis com os interesses dos membros da equipa,
estes precisam de mais contributos uns dos outros para
coordenar tarefas interdependentes. A medida que os
membros da equipa se envolvem em mais interagdes, podem
ser provocados debates sobre como as
preferéncias ou obje¢des devido as suas diferentes
perspetivas, o que, consequentemente, induzird conflitos
intragrupais.

Conflito de Estatuto - num contexto de tomada de decisdo em
equipa, em que a tarefa é selecionar, por consenso, uma
alternativa preferida, os membros cujas ideias sobre uma
determinada questdo sdo contestadas por outros, podem
sentir-se perturbados, tensos ou animosos e, provavelmente,
poderdo assumir este argumento relacionado com a tarefa,
como um ataque pessoal (Ameaga ao estatuto). A dimensdo
da equipa é uma variavel-chave que influencia a dinamica e o
desempenho da equipa. Vérios estudos demonstraram que a
dimensdo da equipa estd positivamente associada ao conflito
de tarefas e de relagGes. O aumento da dimensdo da equipa
permite a partilha de mais informagdo e oferece a
possibilidade de acrescentar perspetivas diversas a tomada de
decisGes. No entanto, o aumento da dimensdo da equipa pode
trazer mais sentimentos divergentes, objetivos pessoais ou
preconceitos relacionados com a categorizacdo social; assim, é
dificil para as equipas maiores comunicar, coordenar e
desenvolver a coesdo, resultando potencialmente em mais
conflitos de relacionamento. E importante considerar a inércia
do conflito que se caracteriza pelos efeitos presentes daquilo
gue aconteceu no passado e 0 peso que esses sentimentos e
cognicdes influenciam o presente e o futuro das relagdes o
que ird perpetuar o conflito (ressentimentos). O conflito
relacional, nas fases iniciais da discussdo, em equipa pode ter
retido e acumulado tensdes, dissidéncias e divergéncias, pode
mais tarde conduzir negativamente a mais conflitos relacionais,
criando um ciclo vicioso de conflito intragrupal. Este processo
destrutivo _de resolucdo de conflitos é equiparado a um
processo competitivo tal como afirma Morton Deutsch, no
qual as partes em litigio se envolvem numa competi¢do ou

Embora a diversidade

com tarefas ndo rotineiras e

temas suas
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luta para determinar quem vence e quem perde, e
normalmente o resultado desta luta é uma perda para ambas
as partes. Esta é um das consequéncias da programacgdo
cultural que os alunos e Professores de EF quando sdo
expostos sistematicamente a uma cultura competitiva, da
oposicdo onde facilmente se interpretam os outros como
adversdrios numa disputa de opinides. No didlogo igualitario,
(processo construtivo de resolugdo de um conflito = processo
cooperativo) todas as contribuicbes e intervengbes sdo
importantes e consideradas com base na validade dos
argumentos, independentemente da pessoa de onde elas
vierem, desde que sejam baseadas em argumentos légicos,
coerentes e fundamentados. Existe um didlogo igualitario
quando as contribuicdes de cada participante sdo avaliadas
em termos de argumentos (pretensdes de validade) e ndo em
funcdo de quem diz (pretensdes de poder — estatuto ou
posicdo). A implicagdo mais importante da teoria da
cooperagdo-competicdo enfatiza o facto que a escolha da
cooperagdo ou orientagdo vitoria-vitoria para resolver um
conflito facilita enormemente a resolugdo construtiva do
mesmo, enquanto uma orientagdo competitiva ou vitoria-
derrota impede a sua resolucdo. E muito mais facil
desenvolver e manter uma atitude vitdria-vitéria quando
temos um apoio social para tal o qual pode vir de amigos,
parceiros de trabalho, empregadores ou da comunidade. Se
queremos optar por uma atitude vitdria-vitéria num ambiente
hostil (competitivo) é crucial constituirmos uma rede de
pessoas ou membros de um grupo que assumam orientagdes
semelhantes que possam ampliar o apoio social. Também é
necessario desenvolver as forca pessoal e as competéncias
necessarias para contrariar a maré (Conformidade).

Quando procuramos adaptar o Game Designer nas aulas de EF a
Unica forma de agradar, cativar e motivar todos os alunos numa
turma heterogénea, onde existem multiplos perfis de personalidade,
é através da escolha flexivel.
cooperativa valoriza o Trabalho em Grupo (TeamWork) e estes sdo
constituidos por 4 elementos heterogéneos, ou seja, com diferentes
personalidades. Para que os grupos funcionem intrinsecamente
(coesdo intra-grupo) e se consigam articular dentro da turma para
participar em diferentes tipos de jogos, com ou sem narrativa, que
estimulem uma ou varias dos 5 Dominios do jogo (Novidade,
Desafio, Estimulagdo, Harmonia e Ameaga). Se alguns alunos se
sentem confortaveis com jogos de desafio, outros preferem a
estabilidade e harmonia. E importante abordar as estratégias de
Team-Building que construam uma equipa/grupo coeso onde
prevalece a interdependéncia positiva e se envolvam nas tarefas
com verdadeiro espirito de equipa, TeamWork.

A Método de aprendizagem

Como podemos treinar o Trabalho em Equipa ou Trabalho em
Grupo?

Como transitar do Trabalho de Grupo (TaskWork) para o
Trabalho em Grupo (TeamWork)?
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<eam Buildjp,

Processo

Trabalho em Grupo
(TeamWork)

Trabalho de Grupo
(TaskWork)

As intervencgBes no TE (Trabalho em Grupo/Equipa - TeamWork)
tém utilizado um certo nimero de métodos de formacgdo destinados
a regular o desempenho da equipa (isto é, preparagdo, execugdo,
reflexdo) e a gerir as dimensdes de manutenc¢do da equipa (isto é,
dindmica interpessoal). Estas estratégias de intervengdo inserem-se
geralmente numa de quatro categorias.

Em primeiro lugar, a abordagem mais basica para a formagao
e o desenvolvimento do trabalho em equipa consiste em
ministrar uma formacdo didatica aos membros da equipa
numa sala de aula, por exemplo, dando palestras sobre a
importancia de fornecer apoio social no seio da equipa ou
promovendo_formas de gerir os conflitos interpessoais entre
os membros da equipa. Este tipo de formagao foi considerado
util para aumentar a eficacia da equipa.

Uma segunda categoria de formagdo de equipas envolve a
utilizacgdo de um formato de workshop (oficina) mais
interativo, em que os membros da equipa participam em
vdrias_atividades de grupo, tais como discussdes sobre os
objetivos e metas da equipa ou trabalham em conjunto em
estudos de caso.

A terceira grande categoria de formacgdo de equipas envolve a
formagdo em simulagdo, em que as equipas experimentam
varias competéncias de trabalho em equipa, como a
comunicacdo interpessoal e a coordenacdo, num ambiente
que imita as tarefas futuras da equipa (por exemplo,
simuladores de companhias aéreas ou manequins de doentes
médicos) ou Provas e/ou Circuitos-Pistas de Obstaculos.
Embora seja frequentemente utilizado como um meio de
promover competéncias de trabalho (por exemplo, ensinar os
alunos a ultrapassar uma adversidade que exige transpor
obstaculos, apenas possivel através da interajuda. O percurso
exige decisOes estratégicas para aumentar a eficacia e
diminuir o tempo. O treino de simulagdo tem sido considerado
uma abordagem eficaz para a intervengdo no trabalho em
equipa.

a)

b)

c)

Para além destas trés abordagens de formacgdo que ocorrem fora do
ambiente de tarefas da equipa (ou seja, formagdo em sala de aula e
em ambientes de simulagdo), o trabalho em equipa também pode
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ser promovido através da incorporagdo de revisdes da equipa in-situ
(ou seja, onde a equipa executa realmente as suas tarefas), o que
permite as equipas monitorizar/rever a sua qualidade de trabalho
em equipa numa base continua. Estas revisdes da equipa envolvem
alguma forma de briefings da equipa antes (por exemplo, criando
planos de agdo), durante (por exemplo, monitorizando as agdes dos
membros da equipa), e/ou depois (por exemplo, avaliando o
desempenho da equipa) da execucdo da tarefa da equipa, que
também demonstraram ser eficazes em estudos anteriores de
investigacao.

A eficacia das intervengdes no trabalho em equipa pode ser
determinada
comportamentos, cogni¢des e estados afetivos baseados na equipa
e no individuo. A eficicia da equipa pode ser determinada
examinando em que medida a equipa atingiu os seus objetivos a
priori. Uma vez que o objetivo geral da formagdo de uma equipa é
produzir algo de valor, talvez ndo seja surpreendente que o critério
de eficacia da equipa mais amplamente testado tenha sido o
desempenho da equipa. Assim, embora as equipas provenham de
uma série de contextos e sejam idiossincraticas a sua maneira, uma

com base numa série de critérios, incluindo

gquestdo que essencialmente todas as equipas abordam a dada
altura durante o seu mandato é se estdo a ter um bom desempenho.

Por exemplo, a equipa de construgdo de estradas esta a reparar
adequadamente os buracos? A equipa de futebol local tem uma
percentagem de vitdrias respeitavel? Um partido politico eleito
cumpriu com éxito as tarefas para as quais fez campanha? Um corpo
de operagGes especiais cumpriu a missdo a que se propds? Quando
consideradas em conjunto, as questdes
desempenho da equipa sdo frequentemente de interesse central
para caraterizar a eficacia de uma equipa.

relacionadas com o

Para além de avaliarem a varidvel de resultado do desempenho da
equipa, os investigadores também se interessaram em saber se a
formacdo em trabalho em equipa melhora efetivamente o préprio
trabalho _em equipa. A eficacia destas intervengbGes pode ser
determinada através de uma série de avaliacGes objetivas (por
exemplo, produtos produzidos por uma equipa industrial), de
autoavaliacdo (por exemplo, questiondrios sobre o apoio social
percebido entre os membros da equipa) e de avaliacGes de terceiros
(por exemplo, avaliagbes de peritos sobre os comportamentos da
equipa). Tanto as medidas gerais do trabalho em equipa, como as
que avaliam dimensGes especificas do trabalho em equipa, foram
operacionalizadas para examinar a eficdcia destas intervengdes. Por
exemplo, as atividades de definicdo de objetivos da equipa resultam

realmente na criagdo e prossecuc¢do de objetivos em equipa eficazes?
A formagdo em simulagdo melhora os processos de coordenagdo
necessarios entre as tripulagbes de cockpit da aviagdo? Uma
palestra didatica contribuiu para melhorar a gestdo de conflitos
entre os membros de uma equipa de alunos numa turma?
Responder a este tipo de questGes é importante para determinar se
uma intervengdo é realmente eficaz na alteragdo da variavel que se
pretende melhorar (ou seja, os comportamentos de trabalho em
equipa).
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Podemos comparar as 6 Fases do processo de construgdo de uma
Equipa ao processo de construgdo de um relacionamento intimo:

a) Fase de Romance.

b)  Confronto com a realidade.

c) Lutas de poder.

d)  Encontrar-se a si proprio.

e)  Aceitagdo Mdutua.

f) Respeito Mutuo, amor e Compreensdo.

FASES DINAMICAS

Romance Novidade (Encantamento)

Realidade Manifestagdo dos Estados do Ego

Tridngulo Opressivo - TransagBes Negativas (discérdia e

Lutas de Poder )
conflito)

Auto-desenvolvimento Reestruturagdo vivencial e cognitiva

Aceitagdo Transacdo Otima geram InteragBes Positivas

Respeito Mutuo Nova Plataforma de Entendimento

©@O0® O 06

A observagdo da atividade social espontanea que se desenrola em
certos tipos de grupos psicoterapéuticos revela que, de tempos a
tempos, as pessoas mostram alteragdes percetiveis na sua postura,
ponto de vista, voz, vocabuldrio e outros aspetos do
comportamento. Estas alteragdes de comportamento sdo
normalmente acompanhadas por alteragées nos sentimentos. Num
determinado individuo, um conjunto de padrdes de comportamento
correspondem a um estado mental, enquanto o outro conjunto esta
relacionado com uma atitude psiquica diferente, frequentemente
inconsistente com a primeira. Estas modificacdes e diferencas dao
origem ao conceito de Estados do Ego. Usando uma linguagem
técnica, Eric Berne descreve fenomenolégicamente um Estado do
Ego como um sistema de sentimentos e operacionalmente como um
conjunto de padrbes de comportamentos coerentes. Em termos

mais praticos, € um sistema de sentimento acompanhados por um
conjunto de padrdes de comportamento._Cada individuo parece ter
um reportdrio limitado de tais estados de ego, gue ndo sdo papeis

mas realidades psicoldgicas. Este reportério pode ser ordenado nas

categorias seguintes:

a) Exteropsiquico - Pai - Estados de Ego que se assemelham
aqueles das figuras parentais.
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b)  Neopsiquico - Adulto - Estados de Ego que sdo orientados
autonomamente no sentido da apreciacdo objetiva da
realidade.

c)  Arqueopsiquico - Crianga - Estados de Ego que representam

reliquias arcaicas, embora sejam estados de ego ativos que
estdo ancorados nas primeiras etapas da infancia.

O autor refere que num momento qualquer da sua interagdo social,
cada um de nds pode apresentar um Estado de Ego Parental, Adulto
ou Crianga.

Quando assumimos um Estado de Ego do Pai, apresentamo-nos com
um estado mental idéntico ao que o nosso pai (ou de um substituto
do pai) manifestava e respondemos com a mesma postura, gestos,
vocabuldrio, sentimentos, etc. Isto tem algumas implicagdes tais
como:

a) Cada individuo teve pais (ou pais substitutos) e transporta
dentro de si um conjunto de Estados de Ego que reproduzem
o Estado de Ego desses pais (tal como os interpretava) e os
quais podem ser ativados em determinadas circunstancias
(funcionamento exteropsiquico). Em termos coloquiais: Todos
transportamos os nossos pais dentro de nés.

Todo e qualquer individuo é capaz de processamento objetivo
de dados (informagdo) se o Estado de Ego apropriado é
ativado (funcionamento neopsiquico). Coloquialmente todos
temos um adulto dentro de nés.

Todos nés fomos em tempo criangas e transportamos dentro
de nés as reliquias fixas desses anos iniciais de vida que
podem ser ativados sob certas circunstdncias (funcionamento
arqueopsiquico). Coloquialmente: todos nds transportamos

b)

c)

um pequeno rapaz ou rapariga dentro de nds.

Para representar esta ideia, Eric Berne apresenta o modelo ou
diagrama estrutural que representa a totalidade da personalidade
de qualquer individuo.

Estado de
Ego Parental

Estado de Ego
Adulto

Estado de Ego
Crianga

Forma
Simplificada

Diagrama
Estrutural
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Cada um dos 3 Estados de Ego esta representado por um circulo
independente  porque representam realidades totalmente
diferentes e sdao frequentemente inconsistentes uns relativamente
aos outros. A distingdo pode ndo ser clara a primeira vista para um
observador ndo experiente, mas torna-se evidente se aprendermos
a observar o diagndstico estrutural.

A palavra Infantil (childish) nunca é usada em andlise
transacional pelo facto de ter assumido uma forte conotagdo
indesejavel, algo que deve ser impedido imediatamente, que
nos devemos livrar ou algo mau. O termo Tipo-Crianga (child-
like) e usado para descrever o Estado Arcaico o Ego uma vez
que é mais bioldogico e ndo assume a conotagdo negativa
associada a palavra infantil (“és mesmo infantil'”, “Vé lg se
cresces!”). Na verdade, a Crianga é, em muitos aspetos, a
parte mais valiosa da personalidade e pode contribuir para a
vida do individuo tal e qual uma crianga contribui para a vida
familiar: charme, prazer e criatividade. Se a criang¢a dentro do
individuo esta confusa e ndo saudavel, entdo as consequéncias
podem ser infelizes, e algo deve ser ser feito acerca disso.

O mesmo se aplica as palavras maduro e imaturo. Neste
sistema ndo existe alguém que seja uma pessoa imatura.
Apenas existem pessoas onde a Crianga assume o controlo
inapropriadamente ou de forma improdutiva, porém essas
pessoas possuem um Adulto completo, bem-estruturado que
apenas precisa de ser descoberto ou ativado. Inversamente, as
pessoas ditas maduras sdo pessoas que sdo capazes de manter
0 adulto em controlo a maior parte do tempo, mas a sua
Crianga pode assumir o controlo como a de qualquer outra
pessoa, muitas vezes com resultados desconcertantes.
Devemos considerar que o Pai se manifesta de duas formas, a
direta e a indireta: tal como um Estado de Ego, e como uma
influéncia. Quando assume o seu estado direto ativo, a pessoa
responde como se fosse o seu prdprio pai (ou mae) a
responder (Faz como eu fago). Quando é uma influéncia
indireta, responde da forma que eles (pais) queriam que ele
respondesse (Ndo fagas como eu fago, faz como eu digo). No
primeiro caso, estado direto ativo, ele torna-se um deles - faz
o que eu faco; no segundo, influéncia indireta, adapta-se aos
seus requisitos ou expectativas - faz o que eu digo.

Assim a Crianga também se apresenta de duas formas: a
Crianca Adaptada e a Crianca Natural. A Crianga Adaptada
modifica o seu comportamento sob a influéncia parental. Ela
comporta-se como o Pai ou mae iriam querer que ela se
comportasse: obedientemente precocemente, por
exemplo. Ou adapta-se retraindo-se ou choramingando. Assim,
a influéncia parental é a causa, e a crianga adaptada o efeito.
A Crianga natural é uma expressdo espontdnea: rebelido ou
criatividade, por exemplo. A confirmagao da analise estrutural
é vista nos resultados da intoxicagdo pelo dlcool.
Normalmente desativa primeiro o Pai, e desta forma a Crianga
adaptada liberta-se da influéncia parental, transformando-se
através da libertagdo da Crianga natural.

a)

b)

d)

ou

Os Estados do Ego sdo normalmente fendmenos psicolégicos. O
Cérebro humano é o 6rgdo ou o organizador da vida psiquica e os
seus produtos sdo organizados e armazenados sob a forma de
Estados de Ego. Existem outros sistemas de triagem em varios niveis,
tais como a memdria factual, mas a forma natural de experiéncia
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em si propria manifesta-se através de Estados de Mente em
mutagdo. Cada tipo de estado de ego possui o seu valor vital para o
organismo humano:

Na crianga reside a intuicdo, criatividade, o impulso
espontaneo e a alegria. Representa nossos sentimentos e
emocGes (Estética). Ele pode ser impulsivo, dependente ou
criativo.

O adulto é necessdrio para a sobrevivéncia, processando
dados e calcula as probabilidades que sdo essenciais para lidar
de forma efetiva com o mundo exterior. Também experimenta
o seu tipo de contratempos e gratificagdes. De entre as varias
tarefas do adulto, este regula as atividades do Pai e da Crianca,
e também fazer a mediagdo entre eles. E aquele que é l4gico e
racional. Ele é responsavel por tomar decisdes e resolver
problemas.

O Pai tem duas principais fungdes: primeiro permite que o
individuo aja efetivamente como o Pai da crianga atual,
promovendo assim a sobrevivéncia da raga humana. O seu
valor neste papel constata-se pelo facto de ajudar o
crescimento da crianga, porque as pessoas que foram orfas
durante a infadncia parece terem mais dificuldade do que
aqueles que viveram em ambientes familiares mesmo
(emaranhamento). Segundo,
respostas automaticas o que permite conservar muito tempo
e energia. Muitas coisas sdo feitas porque “é a forma como
devem ser feitas!”. Isto liberta o Adulto da necessidade de
tomar inUmeras decisdes triviais, permitindo que se devote a
questdes mais importantes, deixando os assuntos rotineiros
para o Pai. Representa nossos valores e crencas (Etica). Ele
pode ser critico, protetor ou permissivo.

a)

c)

disfuncionais torna muitas

Desta forma, todos os aspetos da personalidade assumem um
elevado valor para a vida e sobrevivéncia, e é apenas quando um ou
outro de entre eles perturba o equilibrio saudavel que se torna
necessario uma analise e reorganizagdo. De outro modo, cada um
deles, Pai, Adulto e a Crianga, tem direito a igual respeito e possui o
seu lugar legitimo numa vida preenchida e produtiva.

A partir do conhecimento sobre como se dd a interacdo que
estabelecemos com os outros, a Analise Transacional permite uma
melhor compreensdo sobre ndés mesmos e, quanto mais auto-
conhecimento nés temos, mais habilidades interpessoais possuimos.
Além do conhecimento de si, a AT gera também maior
conhecimento sobre o outro e sobre como nos relacionamos. Com
ela aprendemos a mapear personalidades.

Este tipo de conhecimento é muito importante porque nos ajuda a
antecipar e planear o tipo de transa¢Ses que queremos promover
entre os atores do jogo (alunos), ou seja as Dinamicas entre os
jogadores. Quando conhecemos e compreendemos 0s
comportamentos, pensamentos e emogdes dos alunos (jogadores)
envolvidos nas transagdes condicionadas pela Mecanica do jogo,
torna-se possivel planear as mesmas como facilitar estratégias para
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que os alunos sejam envolvidos num processo de mudanca de
atitude e se verifique um crescimento dos alunos através do jogo.

estimulo

TRANSACAC [OUTRO

resposta

Fonte da Imagem: https://mariavarnieri.com.br/analise-transacional/

Este modelo psicolégico pressupde que todos temos o potencial
para sermos felizes e para mantermos relacdes saudaveis e de
qualidade, desde que se explore a forma como comunicamos ja que
estas intera¢des sdo formas de comunicacdo. As interagdes sdo
formadas por comunicagdes verbais, corporais e faciais, além das
palavras ndo-ditas.

Todos temos os trés Estados do Ego em constante relacdo. Qualquer
um dos trés Estados do Ego pode assumir preponderancia sobre os
demais. Durante uma interagdo com outra pessoa podemos deixar
sobressair um determinado Estado do Ego (EE). Nenhum ¢é
totalmente positivo ou negativo, vai depender do tipo de interagao
ou da exigéncia contextual (situacional). A Analise Transacional (AT),
permite-nos tomar consciéncia da forma como agimos quando
estamos num dos trés EE e também as suas consequéncias. Estando
conscientes disso, podemos escolher um caminho mais adequado a
situagdo em que estamos para, assim, nos tornarmos mais
assertivos dentro daquela interagdo. A tomada de consciéncia do EE
que assume controlo, se ele é ou ndo o mais adequado, permite
resultados mais positivos nos relacionamentos interpessoais.

Transagoes e Jogos (Dindamicas):

Uma transacdo define-se como a menor unidade de medida na
relagdo entre as pessoas. Ao compreender as transagdes,
aumentamos a consciéncia e controle sobre a forma como agimos
relativamente aos outros e como os outros agem em relagdo a nos.
A andlise delas é a chave para resolvermos conflitos.

Transagbes Otimas, geram interacdes positivas, por outro lado,
Transagdes Negativas (TN) geram discérdia e conflitos. Quando
duas pessoas se relacionam, existem seis Estados de Ego em
interagdo dindmica. Eu, com os meus trés EE (pai, adulto e crianga) e
o0 outro com os seus trés EE (pai, adulto e crianga).
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As transagOes acontecem entre estes seis estados. O meu EE Pai
manifesta-se e ativa o EE crianga do outro. Este é apenas um
exemplo porque sdo varias as combinacGes destas transacdes que
podem ocorrer que sdo classificadas como complementares,
cruzadas, ulteriores, angulares e as duplex. O que é preciso
entender é que a AT se baseia na analise de cada uma destas
possiveis transacdes, compreendendo o comportamento gerado por

elas e criando possibilidades de mudanca.

No exemplo seguinte, quando o EU se comunica utilizando o EE Pai,
fa-lo provavelmente manifestando uma linguagem corporal ou
expressoes irritadas e impacientes e verbalizando palavras de
julgamento e criticas que denotam autoridade e comando. Esta
forma de comunicar, pode acionar no outro qualquer um dos
estados, mas provavelmente serd o EE crianga que se manifestara
também de forma fisica e verbal com respostas que demonstram
raiva, tristeza, desespero, provocagdes como “olhos revirados”,
birra, etc.

OUTRO

crianca

Fonte da Imagem: https://mariavarnieri.com.br/analise-transacional/

Estruturagao do tempo.

A estruturagdo do Tempo pode ser definida como a forma como
passamos ou preenchemos o tempo. Geralmente agimos para
preencher necessidades como as de estimulo ou sensagdo.

a) Precisamos de estimulos que nos fagam sentir e que
despertem alguma espécie de emogao.

b)  Outra necessidade é a de reconhecimento, quando buscamos
algum estimulo que s6 pode vir do outro.

c) A terceira necessidade é a de estrutura. Precisamos de certa

rotina, organizagdo, ordem.

A procura da satisfacdo destas necessidades leva-nos a organizagdo
social em vdrios contextos, seja empresarial, associativos, educativo,
etc. Como forma de estruturarmos o tempo, existem os rituais, as
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atividades de passatempo, os jogos psicoldgicos, jogos cooperativos (comunicagdo mais clara e objetiva), aumenta-se a autonomia
e desportivos e o proprio ato de trabalhar, de se ocupar. (responsabilidade pela forma como nos relacionamos) e promove
uma mudanga no comportamento.

PosigGes Existenciais.

foe)

Durante o periodo da infancia, desenvolvemos conceitos sobre o Conceito Aprendido na vida.
nosso proprio valor e sobre o valor dos outros. Dependendo do O que devo fazer!...
momento de vida em que isso é feito, estes conceitos poderdo ser
mais ou menos realistas. S3o quatro as posi¢oes:
a) Sou OK e vocé é OK — tende a ser uma posi¢do mais saudavel

porque leva a resolver os nossos problemas de forma mais Conceito Racional de Vida

construtiva porque aceitamos a importancia das outras O que Convém fazer!...

pessoas.
b) Sou OK e vocé ndo é OK — aqui existe a tendéncia a
vitimizagdo, a pessoa culpa os outros pelos seus males,
podendo inclusive adotar comportamentos paranoicos por
exemplo.
c) Nao sou OK e vocé é OK — aqui emerge o sentimento de
impoténcia quando comparado aos outros. O que leva a

Conceito Sentido de Vida
O que Quero fazerl...

comportamentos de fuga e depressao.

d) Nao sou OK e vocé ndo é OK — perda do interesse pela vida,
manifestacdo de comportamentos mais esquizofrénicos, o que
caracteriza casos mais graves de conduta.

NEGATIVO POSITIVO

PC - CRITICO (-) PC - CRITICO (+)
PAI

Relagdo Saudavel Vitimiza¢do
Sou OK ) CL - LIVRE CL - LIVRE
(Entendimento) (Culpar os Outros) CRIANCA

PP - PROTETOR (-) PP - PROTETOR (+)

ADULTO A A

Y CR - REBELDE CS - SUBMISSO

Impoténcia Desinteresse

N&o Sou OK

(Fuga e depressdo) (Depressdo; Conflito)

Estas posi¢cdes sdao importantes porque determinam a forma como
interagimos com os demais e influenciam as nossas transagoes.

Roteiros ou Guides (Scripts) de Vida:

E um plano de vida formado por aspetos inconscientes gerados
desde a infancia e que determinam certos padrdes de vida quando
adulto. S3o padrdes de comportamentos, atitudes e sentimentos
gue repetimos durante toda a vida, sem que se tenha consciéncia
dos mesmos, mas que podem ser mudados. Reconhecer a existéncia
destes padrdes, ajuda na mudanga para comportamentos mais
efetivos e assertivos, contribuindo assim para o bem-estar e
sentimento de realizagdo pessoal, bem como profissional.

A AT amplia o auto-conhecimento dos alunos/jogadores e permite
gerir as transagGes entre eles durante e no final dos jogos
permitindo um aumento do auto-conhecimento, trocas mais
positivas entre os alunos, melhoria da sua assertividade
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Mal-humorado |kt
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Grato
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V(EECELI  sossegado
. GESSAEL M Tranquilo
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Hostil-Submisso

315°

Amigéavel-Submisso

270°
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Figure 1 Circumplex Interpessoal Genérico. (dimensdes, categorias e coordenadas polares)

Modelo adaptado a partir da fonte bibliografica citada. Introdugdo das cores e dos tragos de
personalidade.
Fonte da Imagem: Michael B. Gurtman. Exploring Personality with the Interpersonal

y Circumplex. Social and Personality Psychology Compass 3 (2009).
HOSTIL AMIGAVEL

Agressor, preconceituoso Exigente, ordenador justo,
déspota, desrespeitador. sério, ético
PAI Apoiador, orientador,

Superprotetor, meloso,
permite a dependéncia,
estimula dependéncia

afetuoso, permite
crescimento, autonomia e
desenvolvimento.

Objetivo, responsavel,
auténomo, processador de

ADULTO Desligado ou Contaminado . .
g dados da realidade interna
e externa, conclui, pondera
Egoista, cruel, grosseira, Alegre, afetuosa, curiosa, 210 270°
exige satisfacdo imediata criativa, sente as emogoes
e gaol i ¢ Profile A Profile B
das suas necessidades. autenticas.
Responde Dois tragados circulares hipotéticos de dois perfis de Personalidade diferentes.
CR|ANCA Insegura, rebelde, automaticamente com Fonte da Imagem: Michael B. Gurtman. Exploring Personality with the Interpersonal
. . ~ Circumplex. Social and Personality Psychology Compass 3 (2009).
negativa, agressiva, padrdes de
ressentida, vingativa, comportamento aceites
sente emogdes de disfarce pela sociedade, rebela-se
positivamente. Dominant
90°

135°
® Person 1

Modelo de funcionamento da
mente de uma pessoa comum!

Person3 @

Mente Consciente

__________________________ Hostile 180° f--cooommioaaaaoo
Mente Sub - Consciente

(Corpo)

U : S 0° Friendly

Impressées na Mente que H
d3o origem a pensamentos
Person4 e

® Person 2

225°

S S S I e S S R L T S

270°

Submissive

daPp idade com Q
Construtiva (Coerente)

da Per i comQ
Destrutiva (Incoerente)

llustragdo de posigBes complementares no modelo circumplex interpessoal para dois pares
hipotéticos de pessoas. Cada par é igual e oposto na dimensdo vertical de Domindncia vs.
Submissdo; cada par é igual e 0o mesmo na dimens&o horizontal de Hostilidade vs. Amabilidade.
Fonte da Imagem: Michael B. Gurtman. Exploring Personality with the Interpersonal
Circumplex. Social and Personality Psychology Compass 3 (2009).
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Estes modelos permitem-nos compreender que as nossas turmas
heterogéneas incluem alunos que estdo estacionados num dos 4
quadrantes do modelo circumplex relativamente aos seus tragos de
personalidade e assumindo diferentes Estados de Ego dominantes o
que determina os tipos de transagdes (Dindamicas) dentro das
turmas e os colocam numa relagdo de aceitagdo e/ou rejei¢do dos
diferentes tipos de jogos que propomos tradicionalmente. O modelo
Game Designer permite-nos organizar e planear as aulas incluindo
jogos com diferentes Mecanicas que irdo solicitar diferentes
Dindmicas, Estéticas e Eticas colocando diferentes desafios aos
diferentes alunos.

3.7.7 - Jogo, Triangulo Opressivo e Transag¢Ges Negativas.

Porém, importa sublinhar que muitas criangas nascem e
desenvolvem-se dentro de ambientes familiares disfuncionais.

Nestas condi¢Ges a crianga pode personificar na sua vida trés papeis
distintos:

a)  Vitima (V).

b)  Salvador (S)

c) Perpetrador - Vildo (P)

O Triangulo Dramatico/Opressivo ou de Desautoriza¢do Pessoal
(perda de soberania individual) € um modelo psicoldgico e social da
interagdo humana usado na Andlise Transacional proposto por
Stephen Karpman em 1968 num artigo intitulado Fairy Tales and
Script Drama Analysis. Este modelo é usado em psicologia,
psicoterapia e coaching para explicar e facilitar a consciencializagdo
de relagdes disfuncionais. Esta ferramenta permite-nos iniciar o

processo de “cura” do Programa/Jogo Vitima-Vitimagéo.

Sempre que contamos uma histéria sobre a nossa experiéncia ou
doutrem, identificamos no elenco trés papeis definidos, que

Como afirma Terry Kellog no seu livro Broken Toys, Broken Dreams,
understanding & healing codependency, compulsive behaviours &
family, refere que embora com diferentes graus, todas as familias na
Terra apresentam niveis de disfuncionalidade mais ou menos
acentuados. A base da educagdo de uma crianga, futuro adulto é o
nucleo familiar. As criangas em familias disfuncionais “emaranham-
se” na patologia, e sdo incapazes de se individuar, internalizando a
realidade, problemas, sentimentos, crengas, esperancgas, tendéncias
suicidas, raiva e por ai em diante. Este “emaranhado”, desenvolve-
se a partir da mitologia da familia, crengas, regras, premissas,
negacdes, protecionismos, lealdades, rebeliGes, projecdes,
expectativas e ameagas. Apoia-se na modelagdo inapropriada,
mensagens misturadas, vinculos exagerados ou ausentes, abandono,
negligéncia, abusos fisicos, mentais, emocionais, sexuais e religiosos.
Esta lealdade invisivel funciona como um “enredo ou emaranhado”
desenvolvimental, social, cognitivo e emocional no qual as criangas,
posteriormente adultos, permanecem “presos”, perdidos e no
caminho errado. Este “emaranhado” resulta da falta e violagdo das
fronteiras, caracterizando-se por uma auséncia de diferenciagdo e
autonomia. O “emaranhamento” exprime-se em tentativas de
resolucdo dos dilemas da infancia, e como tal repetimos estes
comportamentos e atitudes (na escola, sala de aula, no local de
trabalho, nos grupos sociais, etc..). O “emaranhamento” é
sustentado através da negagao.

O “emaranhamento” ou “enredo” é a base principal da co-
dependéncia, isolamento, banca rota espiritual e dependéncias.
Emaranhamento é aquilo que os co-dependentes interpretam
erradamente como intimidade, o envolvimento exagerado de uma
pessoa na vida de outra (invasdo), o exagerado envolvimento dos
filhos na vida dos pais e vice-versa, problemas, medos, perdas e
incapacidade de resolver conflitos. E um sintoma familiar que se
opde a liberdade. A liberdade é o direito de nos tornarmos nés
préprios, o direito de escolher. O emaranhamento mantém-nos
afastados da possibilidade de escolher. Numa familia disfuncional,
as criangas sao usadas, tornam-se em objetos das necessidades dos
pais, afei¢Ges, sentido da vida, companheirismo, orgulho. A crianca
torna-se numa extensdo dos pais.

formam um tridngulo opressivo de perda de soberania individual.

Estes personagens sdo a Vitima, o Perpetrador e o Salvador.
Quando vivemos em fung¢do deste guido da nossa histéria, criamos
aquilo que se designa por elo, vinculo ou compromisso traumatico
com os atores principais da nossa narrativa/fabula porque nos
ligamos a eles a partir do nosso “eu ferido — eu magoado”, a vitima
(emaranhamento). O problema advém do facto de investirmos tanta
energia na encenagdo destes dramas que nos tornamos cegos
relativamente ao nosso objetivo, incapazes de alcangar qualquer
tipo de crescimento. Nos ndo estamos aqui para reativar
continuamente as partes ndo curadas da nossa narrativa, e definir-
nos através daquilo que aconteceu no passado.

Programa Vitima - Vitimizador
Jogo de Polaridades
(Jogo da Culpa, Vitima-Vitimizador)

Problema -
&

Salvador

%
>
By

]

Esta representacdo do tridngulo opressivo é muito importante
porque esta na base da maioria, sendo quase todos os enredos dos
jogos, novelas e filmes de agdo que vemos na televisdo onde existe
uma ou varias vitimas, um ou mais vildes e um ou varios salvadores.
E ndés deixamo-nos cativar e vincular por esta narrativa e
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identificamo-nos com um dos atores a qual acontece por varios
motivos possiveis:

Vitima - porque no nosso interior temos as nossa feridas
emocionais fruto de um ambiente familiar ou escolar onde
sofremos abusos, desrespeito ou bullying e empatizamos com
0 personagem que interpreta esse papel com o qual nos
Vitimizador - Que ou guem torna ou se
transforma em vitima (ex.: discurso vitimizador; experiéncias
vitimizadoras; ele foi vitima de violéncia, antes de ser um
vitimizador). Fazer-se de vitima; sair sempre como a vitima
(pessoa que sofre) de uma situagdo ou da agdo de outrem: o
parlamentar que mais oprimia era quem se vitimizava e
acusava os outros de culpados. A vitimizagdo, tal como o
nome indica, designa o ato de transformar ou transformar-se
em vitima. Assim, quando falamos em vitimizacdo geralmente
referimo-nos a expressdo conhecida de “fazer-se de vitima”.
No entanto, ao contrdrio do que por vezes pensamos, as
pessoas quando se vitimizam nem sempre o fazem com o
objetivo de obter algo dos outros. O processo € interno e pode
dever-se a diversas insegurangas que a pessoa apresenta. A
vitimizagdo consiste em nos sentirmos no lugar de vitima, ou
seja, que somos passivos face as circunstancias e aquilo que
nos acontece, nao tendo controlo sobre aquilo que ocorre. A
vitimizagdo ou o assumir o papel de vitima consiste em a
pessoa acreditar que tudo de mau lIhe acontece, que ndo tem
controlo sobre a sua vida e sobre as circunstancias. A
vitimizagdo esta ligada aquilo que em psicologia se designa
por “locus de controlo externo”, ou seja, a tendéncia em
avaliar o que acontece como sendo causado por fatores
externos (as circunstancias, o azar, as outras pessoas) e ndo
por responsabilidade prépria. Assim, a vitimizagdo faz com
que a pessoa ndo assuma as suas responsabilidades e projete
tudo nos outros. O foco estd no problema em vez de estar na
solugcdo (Diana Pereira - https://trabalhador.pt/vitimizacao-o-
que-e-caracteristicas-e-consequencias/).

Salvador - porque de certa forma, sentimo-nos impotentes
para nos auto-afirmarmos, assumindo a nossa soberania e
poder interior e fazer frente ao agressor, personificando o
papel de vitima indefesa, e por isso precisamos de alguém
com essa forga de carater, que nos defenda das injusticas, da
opressao, do abuso. Por isso identificamo-nos com os super-
herdis, com o policia justiceiro que mata os vildes e repde a
verdade, ou o policia bom que exp&e a teia de corrupgdo na
esquadra ou ainda os vildes que fazem parte de uma rede de
tréfico de criangas, etc...

Vildo - também nos podemos identificar com o vildo porque
nos sentimos revoltados interiormente pelo sofrimento que
passamos e queremos vinganga, queremos ver 0s outros
sofrer e, sem nos apercebermos, ficamos presos dentro de
uma espiral negativa de sentimentos e a¢des destrutivas.

a)

revemaos.

b)

c)

Em baixo estdo representadas duas séries de televisdo que também
tém jogos de video relacionados com a narrativa:

Matrix:
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O filme retrata um futuro distopico no qual a realidade, tal como é
percebida pela maioria dos humanos é, na verdade, uma realidade
simulada por computador chamada "Matrix", criada por maquinas
sencientes (evolucdo da inteligéncia artificial) para subjugar a
populagdo humana na forma de hibernagdo, enquanto o calor e a
atividade elétrica de seus corpos sdo usados como fonte de energia.
Na histdria, o ciber-criminoso e programador de computador Neo
descobre este fato e é atraido para uma rebelido contra as
maquinas, que envolve outras pessoas que foram libertadas do
"mundo dos sonhos". Podemos fazer uma analogia entre o enredo
deste filme e a Alegoria da Caverna de Platdo. O préprio filme,
devido ao seu argumento, deu origem a varios livros de reflexdo
muito interessantes tais como:

< Glenn Yeffeth. Science, Philosophy and Relligion in the Matrix.
Bendella ooks.
< William Irwin. The Matrix and Philosophy - Welcome to the

Desert of the Real. Open Court.

ORACULO ARQUITETO
. . Criador do “Jogo” 0 O
n GEME DESIGNER

Vilao
*  Sedugdo
* Engano

Salvador +  Manipulagio

» Controlo
*  Medo

Vitima
= Ignorancia

= llusdo
= Apego

Despertar
Verdade
Libertagdo

of

O protagonista do filme (salvador) de nome Thomas A. Anderson
(Neo) convive diariamente com uma pergunta: “O que é a Matrix”.
Na busca da resposta, dedica-se de forma persistente a encontrar
um suposto "terrorista" conhecido apenas como Morpheus. O que
Neo ndo sabe é que Morpheus o tem observado por um longo
tempo. Depois de uma série de peripécias, Morpheus pede para
Neo escolher: voltar a sua vida quotidiana ou saber finalmente o
que é a Matrix. Neo aceita a segunda opg¢do e toma uma pilula
vermelha. (a pilula vermelha tem o significado metaférico de um
despertar de consciéncia para a verdade). Assim, o objetivo do
Salvador (Neo) é lutar contra o Vildo (Agente Smith) que é um
programa "Agente" senciente da Matrix cujo objetivo é destruir Zion
e impedir que os Seres Humanos (Vitimas) saiam da Matrix, dito por
outras palavras, que despertem a sua consciéncia e se libertem da
escraviddo, ou do mundo das sombras se utilizarmos a metafora da
Alegoria da Caverna de Platdo.
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Este filme deu origem a jogos de video para a PlayStation®5 (PS5). O
que importa sublinhar é que este tipo de jogos e filmes perpetuam a
mensagem que os seres humanos sdo fracos e impotentes contra
forcas exteriores a si e que s6 um salvador os pode libertar da
opressdo. Obviamente que esta ideia é uma extensdo da propria
ideia da religido, cuja mensagem é similar, s6 um salvador tem o
poder de nos libertar. Como ndo é o nosso objetivo falar de religido,
deixo para o leitor explorar este raciocinio se assim o entender.

Desporto - Futebol:

Ambiente de competicdo (Interdependéncia negativa), polarizado e
de grande rivalidade.

Problema "
|

Vitima

a)  Vitima: espetador que observa impotente o jogo sem saber o
desfecho, apoiando a sua equipa. Colocamos a sua esperanga,
alegria e sucesso nas maos de terceiros (equipa de jogadores,
equipa técnica e equipa de arbitragem) que o podem
defraudar. Falta de controlo sobre o desfecho que gera um
sentimento de vulnerabilidade.

b)  Vildo: a equipa adversaria que pode marcar golos; o arbitro
que pode ajuizar incorretamente e prejudicar a nossa equipa,
beneficiando o infrator; O treinador da nossa equipa que pode
ndo adotar o melhor dispositivo tatico ou optar pelo melhor
plantel de titulares ou adotar uma tatica menos eficaz.

c) Salvador: os jogadores da nossa equipa que se esforgam por
ganhar e jogam bem; O treinador que adota a melhor
estratégia e tatica de jogo; O arbitro que beneficia a nossa
equipa, ou pelo menos ndo prejudica. O guarda-rede que esta
em forma e defende os remates perigosos e diretos.

-~

Bruxa Ma ou Dragéo

Principe
Cavaleiro

Princesa

E fundamental tomar consciéncia que este tipo de narrativa baseada
no Tridngulo Opressivo que representa uma forma disfuncional de
relacdo social a qual se alimenta dos nossos medos. A nossa vida é
um reflexo das nossas crengas pessoais que normalmente se situam
no plano subconsciente e sdo o resultado de uma programagao
mental que processa uma quantidade de registos acumulados ao
longo da vida. Por vezes, como efeito direto de uma programagédo
negativa (Impressdes com qualidade negativa), tendemos a pensar
e a comportar-nos de forma auto-destrutiva, ou pouco produtiva
para o nosso bem-estar pessoal. O objetivo é transformar crengas
que sabotam em crengas que suportam os nossos objetivos. Os
jogos sérios devem ter em consideragcdo esta Dinamica
subconsciente que se manifesta nas Dindmicas relacionais dentro
do jogo.

Assim, as nossas crengas sao os alicerces da nossa personalidade e
definem-nos através do sentimento que nutrimos relativamente a
nos proprios, de utilidade ou inutilidade, competéncia ou
incompeténcia, com poder ou impotente, confiante ou duvidoso,
pertencendo ou ndo pertencendo, auto-suficiente ou dependente,
flexivel ou julgamental, tratado justamente ou vitimando-se, amado
ou odiado. As nossas crengas sejam positivas ou negativas,
assumem um grande impacto em todas as dreas da nossa vida. As
crengas afetam os nossos estados de humor, as nossas relagdes, a
nossa performance profissional, a nossa auto estima, e mesmo a
nossa saude fisica.

As conclusdes que retiramos das nossas experiéncias (ex: crengas,
atitudes, valores, etc), construidas com base nessas experiéncias
anteriores, sdo armazenadas na “mente subconsciente” (o nosso
corpo — memoria celular somatica). Elas “dirigem” as nossas agoes
observéveis e 0s nossos comportamentos, pese embora o facto de
ndo estarmos conscientes da influéncia que exercem sobre nos.
Estas crengas subconscientes criam os filtros percetivos através dos
quais nos respondemos aos desafios da vida. Elas formam a base
das nossas agles e reagbes a cada uma das novas situacGes. A
capacidade de desempenho eficaz, tanto pessoal como profissional,
é profundamente influenciado por tais crengas tais como “eu sou

competente”, “eu sou poderoso”, ou “eu sou seguro”.
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E suficientemente perturbador que as crencas negativas possam ser
um reflexo da realidade, mas o que na verdade é ainda mais
perturbador é o facto de que elas ajudam a criar essa realidade. As
crengas estabelecem os limites daquilo que conseguimos alcangar.
Se acreditarmos que conseguimos, ou se acreditamos que nao
conseguimos, é porque temos razdo. Isto é especialmente verdade
quando as crengas sdo subconscientes. A maioria de nés acredita, e
os cientistas comportamentais confirmam-no, que o0s nossos
comportamentos sdo um reflexo direto das nossas crengas,
percecGes e valores, criados a partir de experiéncias passadas.
Contudo, a dificuldade parece estar em saber como mudar as
antigas crengas “negativas”, perce¢Oes e valores, substituindo-os
por novos valores “positivos”.

Reescrever as crengas subconscientes que possam estar a sabotar
as nossas agbes bem-intencionadas, é “semelhante” a reprogramar
um computador pessoal. Os Jogos Sérios podem ajudar os alunos a
transformar algumas dessas crengas sabotadoras se encontrarem

um ambiente seguro para o praticar.

A concegdo de Jogos Sérios para as nossa aulas deve ter em
consideragdo o Triangulo de Opressdo. Quando utilizamos jogos de
oposi¢do (competitivos) devemos estar cientes do tipo de Dinamicas
associadas que resultam em determinada Estéticas e Eticas. Os
jogos de cooperagdo facilitam um propicio a
desconstrugdo do Tridngulo de Opressdo, porque ndo existem
fagcdes e por isso elimina-se a rivalidade entre individuos cuja
Dindmica ndo suscita Estéticas incoerentes (emogdes incoerentes)
solicitando outro tipo de Etica. A vertente ladica é muito
importante porque permite a manifestacdo dos Estados do Ego da
crianca onde reside a intuicdo, criatividade, o impulso espontaneo e
a alegria. Porém, como educadores, devemos estar atentos aos
comportamentos que refletem as co-dependéncias
(emaranhamento).

ambiente

3.2.8 - Motivagao dos jogadores:

Jason VandenBerghe é Diretor Criativo da Ubisoft e ha varios anos
que estuda questdes relacionadas com a motivagao dos jogadores.
Na sua palestra "The 5 Domains of Play: Applying Psychology's Big 5
Motivation Domains to Games", proferida na Game Developers'
Conference de 2012 VandenBerghe prop6s uma forma de
compreender os diferentes tipos de jogadores e a razdo pela qual
escolhem os jogos. Podemos aplicar este conhecimento como parte
da abordagem centrada no jogador para a concegdo de jogos,
pensando no seu jogador representativo nestes termos.

O modelo dos 5 fatores:

O trabalho de VandenBerghe baseia-se num modelo psicolégico
bem conhecido dos tragos de personalidade humana, denominado
Modelo dos Cinco Fatores. Este conceito, também conhecido como
"The Big Five", explica os tragos de personalidade em termos de
cinco dominios ndo sobrepostos:

Openness Abertura a novas experiéncias

Conscientiousness Conscienciosidade

Extraversion Extroversdo

Agreeableness Agradabilidade

Neuroticismo  (uma sentir

emogdes negativas)

L tendéncia para
Neuroticism

Os nomes destes tracos produzem um acrénimo conveniente:
OCEAN.

Tragos de Personalidade

Abertura a novas experiéncias Resisténcia a novas experiéncias

Conscienciosidade Falta de Conscienciosidade
Extroversao Introversao
Agradabilidade Discordancia

Neuroticismo Estabilidade

Estas caracteristicas produzem padrdes observaveis de motivagdo e

comportamento:

a)  As pessoas que estdo abertas a novas experiéncias procuram-
nas.

b)  As pessoas que sdo agradaveis procuram a harmonia social.

c) E assim por diante.

Com base na sua compreensdo do Modelo dos Cinco Fatores,
VandenBerghe prop6s que jogamos para satisfazer as mesmas
motivacGes que sentimos na vida real, e isto é particularmente
verdade se ndo as conseguirmos satisfazer na vida real. O jogo da-

NOos um escape.
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Os cinco grandes tragos de personalidade: o modelo de personalidade dos 5 fatores
Fonte da Imagem: Simply Psychology - Big Five Personality Traits: The 5-factor Model of
Personality. https://www.simplypsychology.org/big-five-personality.html
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Os 5 dominios do jogo:

VandenBerghe correlacionou os cinco tragcos do Modelo dos Cinco
Fatores (MCF) com Cinco Dominios de Jogo (CDJ) que os podem
preencher - que também podem ser considerados como aspetos de
um jogo que os jogadores podem estar motivados a procurar. Eis os
seus cinco dominios de jogo e o que significam para se compreender
um jogador.

Novidade:

A procura de novidade esta relacionado com a primeira carateristica,
a abertura a experiéncia. Os jogadores que procuram novidades
gostam de jogos que incluem muita variedade e elementos
inesperados. As pessoas que ndo gostam de novidades procuram
antes a familiaridade: jogos que |Ihes oferegam uma uniformidade
reconfortante. Estes jogadores podem preferir o Words with Friends
a uma extravagancia de fic¢do cientifica passada num mundo

estranho com regras estranhas (Jogos de video).

Desafio:

VandenBerghe correlaciona o desejo de desafio, e talvez mais
especificamente o esforgo e o controlo, com o trago de
conscienciosidade. Os jogadores que apreciam o desafio elevado
preferem_jogos dificeis e que exigem precisdo para ganhar. A sua
conscienciosidade leva-os a agir, a realizar coisas e talvez a tentar

completar tudo num jogo. Os jogadores com baixo nivel de desafio
gostam de jogos de caixa de areia e outros jogos em que o jogador é
livre para brincar sem ser obrigado a alcangar algo (sem
compromisso).

Simulagao:

Este perfil de jogador prefere jogos de simulagdo que lhes propicie
um envolvimento social, que esta naturalmente correlacionado com
a extroversdo. Este perfil de jogador gosta de jogos de festa e outros
que impliguem a interacdo com outros jogadores. Aqueles que
preferem evitar este tipo de estimulo social preferem jogos que
possam jogar sozinhos, jogos que os deixem ser a Unica pessoa real
no mundo do jogo.

Harmonia:

O Capitulo 1, do livro Games and Video Games, descreveu a
harmonia como uma qualidade de um jogo, a sensa¢do de que todas
as partes do jogo pertencem a um todo Unico e coerente. No
entanto, neste caso, VandenBerghe estd a referir-se a harmonia
social e correlaciona esta motivagdo com o traco de personalidade
da agradabilidade. Para ele, os jogos cooperativos, como Little Big
Planet, sao bons exemplos de jogos que oferecem harmonia social,
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e os jogos estritamente competitivos, como a série Street Fighter,
sdo os que oferecem o oposto desta qualidade, o conflito.

Ameacga:

Este dominio é o mais peculiar porque as rea¢Ges dos jogadores a
ele sdo o oposto do que seria de esperar. A qualidade de jogo da
ameaca (um elemento de perigo, ou um conteudo assustador -
qualquer coisa suscetivel de gerar emogOes desagradaveis) é
popular entre as pessoas que tém pontuagdes elevadas de
neuroticismo nos testes OCEAN. Por outras palavras, as pessoas que
tém tendéncia para sentir_emoc&es negativas procuram, de facto,
essas emogdes. O autor inclui nesta categoria os jogadores do
género survival horror. Na sua palestra na Game Developers'
Conference, VandenBerghe subdividiu cada um destes dominios em
seis "facetas". Por exemplo, a ameaca é na realidade composta por
seis outras qualidades dos jogos:

a) Tensdo.

b)  Provocagdo.
c)  Tristeza.

d)  Humilhagdo.
e) Dependéncia.
f) Perigo.

No entanto, ndo ha espago para discutir aqui todas as 30 facetas dos
jogos.

E importante ter em conta que n3o se tratam de qualidades binarias,
do tipo "ligar/desligar". Sdo continuos numa escala deslizante. Além
disso, ndo descrevem o que os jogadores gostam sempre; 0s
estados de humor variam. Por vezes, podemos querer agao com
muita energia e, outras vezes, podemos gostar de um jogo de
aventura mais lento com muito para ver.

ABERTURA
Fechado O Aberto
CONSCIENCIOSIDADE
Espontdneo O% Consciencioso
EXTROVERSAO
Introvertido O Extrovertido
AGRADABILIDADE
Hostil O Agradavel
NEUROTICISMO
Neurdtico O Estavel

Por exemplo, ao medir a extroversdo, uma pessoa ndo seria classificada como puramente
extrovertida ou introvertida, mas colocada numa escala que determina o seu nivel de
extroversdo.

Ao classificar os alunos em cada um destes tragos, é possivel medir efetivamente as diferencgas
individuais de personalidade recorrendo ao instrumento.

Fonte da Imagem: Simply Psychology - Big Five Personality Traits: The 5-factor Model of
Personality. https://www.simpl

sycholo; big-five-personality.html
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Fechado Aberto
Espontaneo Consciencioso
Introvertido Extrovertido

Hostil Agradavel
Neurdtico Estavel

O argumento de VandenBerghe é que se tivermos em mente estas
qualidades dos jogos, estes dominios de jogo que as pessoas
procuram, podemos decidir, como designers, como 0s queremos
entreter: que experiéncias 0s n0ssos jogos vdo proporcionar.

No caso da disciplina de Educagdo Fisica, colocamos esta questdo

noutros termos:

a) Setivermos em mente estes dominios de jogo, Mecanicas, que
os alunos procuram, podemos decidir como designers, como
queremos promover determinadas Dindmicas que facilitem
certas Estéticas e resultem na Etica desejavel.

b) Ou seja, estaremos a construir cenarios pedagdgicos de
aprendizagem por medida através dos jogos que criamos,
considerando a especificidade de cada aluno. Os jogos terdo
em consideragdo as caracteristicas de personalidade
permitindo introduzir elementos que ajudem os alunos a
evoluir e amadurecer através de desafios que ndo soé
desenvolvam a cooperagdo e coesao do grupo, como facilitem
uma transformacdo positiva da personalidade.

Facetas e Dimensdes da Personalidade
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3.7.9 - Atitudes em relagao a narragao de historias.

Uma questdo que VandenBerghe ndo abordou, mas que faz uma
grande diferenga entre os jogadores, é a forma como se sentem em
relacdo as histoérias nos jogos. Alguns opoem-se dogmaticamente a
inclusdo de material semelhante a uma histéria num jogo. Ndo
gostam de qualguer conteido narrativo, como as cutscenes, e
pensam no jogo sobretudo como um sistema de regras que tém de
aprender a dominar. A histdria apenas interfere com o seu prazer
neste processo. Estes jogadores preferem a imersdo tatica ou
estratégica no jogo. Ndo tém qualquer interesse na imersdo
narrativa. Para eles, os Personagens N3do-Jogadores (NPCs) no jogo
ndo sdo pessoas com quem interagir, mas simbolos a serem
manipulados. Estes jogadores preferem jogos de pura acdo ou
estratégia, ou jogos para varios jogadores que ndo fazem qualquer
esfor¢o para contar uma histdria, porque o principal objetivo do

jogo é interagir com os outros jogadores. Alguns géneros sdo
também mais adequados para contar histérias do que outros. Os
jogos de desporto, por exemplo, ganham pouco com a inclusdo da
narragdo de historias.

5 Dominios do Jogo

Imerséo Tética

e -

Para outros jogadores, a histdria ndo é apenas parte do jogo, é a
principal razdo para o jogarem. Acreditam nas suas personagens e
preocupam-se com o que lhes acontece. Os acontecimentos do jogo
fazem parte de um enredo para o qual contribuem como
participantes ativos. Podem até preocupar-se menos com a
jogabilidade do que com a histdria, recorrendo a cheats (auxilios) ou
guias para descobrir o que acontece sem terem de superar todos os
desafios sozinhos.

No entanto, poucos jogadores sdo assim tdo radicais. A _maioria
gosta de uma certa dose de narrativa num jogo, desde que seja
coerente com a jogabilidade e n3do os atrase. No minimo,
consideram que uma pequena narrativa de enquadramento é util

é
para estabelecer o contexto: definir o cendrio e explicar quem é o
protagonista, o que estd a tentar alcancar e porqué.

Durante a fase de concegdo do jogo deve-se ter em consideragdo o
publico-alvo, sabendo de antemdo que alguns publicos adoram
histérias  apaixonantes (cativantes), dispensam-nas
completamente e muitos gostam de uma pitada de narragdo de
histérias associada a sua jogabilidade. Decida qual o publico que
pretende servir e é importante conhecer como é que podemos
incluir histérias nos jogos (Narrativa de histdrias).

outros
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Categorias Demograficas.

Os tipos de experiéncias gque os jogadores gostam de ter diferem
consideravelmente, o que explica a grande variedade de jogos que
existem no mundo. Existem também diferencas significativas entre
os jogadores em fungdo da idade e do sexo. Como tal, justifica-se de
todo o abandono de uma abordagem “uma medida serve para
todos” propria das AEEF que apenas propdem um tipo de jogos que
privilegiam a desarmonia, o desafio e a tensdo prépria da
interdependéncia negativa dos jogos desportivos coletivos de
invasao territorial.

Rapazes e Raparigas.

Ernest Adam refere que as mulheres representam uma grande parte
do mercado de jogadores, um facto que contraria muitos
estereotipos sobre os jogos de video. A investigagdo sobre o publico
de jogadores de videojogos mostra que, nos Estados Unidos, ha
mais mulheres adultas (31%) do que rapazes adolescentes (19%) a
jogar videojogos, uma estatistica que pode-nos surpreender
(Entertainment Software Association, 2013).

Ernest Adam cita o trabalho de Holly Devor intitulado Gender
Blending: Confronting the Limits of Duality, o qual mostra que cerca
de 50% das mulheres heterossexuais se identificam como tendo
sido "tomboys" (Maria-Rapaz) em crianga. Infelizmente, demasiados
designers de jogos (e designers de produtos em geral) tratam os
homens e as mulheres como espécies completamente diferentes
com pouco em comum, citagdo de Ernest Adam que de seguida
aborda a inclusividade de género.

O que nos importa sobre este tema é compreender como é que
transferimos a experiéncia e conhecimentos do campo dos
videojogos para a realidade da EF tendo em consideragdo as
diferentes motivagdes dos rapazes e raparigas nas turmas. Se a
investigacdo sobre os videojogos mostra que tanto rapazes como
raparigas jogam videojogos porém, a realidade de uma aula de EF
com jogos analdgicos torna-se diferente pelas suas caracteristicas
muitos especificas citando por exemplo a interagdo direta em
termos fisicos e a componente fisica envolvida que difere da
realidade virtual dos videojogos.

Ernest Adam apresenta um pequeno numero de generalidades
sobre a forma como os padrdes de jogo masculino e feminino
tendem a diferir entre homens e mulheres ocidentais (o Unico grupo
para o qual existe muita investigagdo). Estas observacGes podem
n3o se aplicar as mulheres no Jap3o, na China, na Coreia ou na india,
todos novos mercados importantes para os jogos.

a) Os homens e as mulheres gostam de aprender de forma
diferente. Em geral, as mulheres gostam de saber o que se
espera delas antes de avangarem, em vez de serem atiradas
para o fundo do pogo para se afundarem ou nadarem. A
abordagem "aprender morrendo" dos antigos jogos de arcada,
que ainda persiste em muitos jogos para telemodvel, ndo é

169

c)

popular entre muitas jogadoras. Certifique-se de que inclui
niveis tutoriais no inicio para apresentar o jogo ao seu jogador.
Os homens e as mulheres tém atitudes diferentes em relagdo
ao risco. Num jogo, os homens estdo geralmente dispostos a
experimentar, mesmo que isso signifique perder
frequentemente. As mulheres consolidam e preservam
frequentemente as suas conquistas para evitar voltar a perdé-
las, mesmo que uma estratégia mais arriscada possa trazer
maiores recompensas.

As mulheres estdo mais interessadas nas pessoas do que nas
coisas e gostam de socializar como parte da sua experiéncia de
jogo. Isto explica porque é que os jogos online tém mais
sucesso do que os jogos para um jogador entre as jogadoras:
Os jogos online permitem a socializagdo dos jogadores. Os
jogos do Facebook, que incentivam os jogadores a convidar os
seus amigos para jogar, a partilhar recursos e a comparar os
resultados obtidos, provaram ser extremamente populares
entre as mulheres, apesar de geralmente ndo permitirem o
mesmo tipo de jogo multijogador que um mundo persistente.
Os homens e as mulheres tém estilos diferentes de resolucdo
de conflitos. As mulheres preferem que a violéncia tenha uma
justificacdo; a luta por si s6 tem pouco interesse para elas.
Ndo se opGem a violéncia em si, mas gostam que a violéncia
tenha um contexto, como uma histdria. As mulheres também
gostam de utilizar o pensamento lateral para encontrar
alternativas as abordagens de forca bruta. Os jogos de luta, os
jogos de guerra e os jogos de tiro sdo mais populares entre os
homens do que entre as mulheres. Por outro lado, os Jogos de
Representacdo de Papéis (JRP) sdo populares entre as
mulheres, apesar de incluirem muito combate, porque o
combate tem um objetivo e faz parte de um objetivo maior,
ndo é um fim em si mesmo.

As mulheres gostam de desafios mentais e de encontrar
solugdes elegantes para os problemas. Este facto reflete-se na
popularidade dos jogos de puzzle entre as mulheres.

As mulheres gostam de personalizar os seus avatares. Os
homens tratam muitas vezes os seus avatares como fantoches
e ndo como pessoas, alguém que deve ser simplesmente
controlado para ganhar o jogo. As mulheres tendem a
identificar-se mais com os seus avatares. Uma mulher utiliza o
avatar como um meio de auto-expressdo e gosta de poder
fazer com que o avatar se parega consigo propria ou com uma
versdo fantasiosa de si propria. (No entanto, estas atitudes
variam um pouco consoante a idade e o género de jogo. Os
jogadores do sexo masculino podem passar muito tempo a
ajustar as suas personagens num RPG, porque é esse o
objetivo do jogo).

Os homens também sdo mais propensos a dedicar grandes
periodos de tempo aos jogos. O tempo das mulheres tende a
ser mais fragmentado, especialmente se tiverem filhos, e é
muito mais provavel que joguem durante meia hora ou duas
horas do que durante cinco horas de cada vez. Algumas
mulheres jogam tanto tempo por semana como os homens,
mas em periodos mais pequenos. Muitos jogos de redes
sociais permitem que os jogadores parem em qualquer altura
sem perderem qualquer progresso.
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Quadro de relagdo entre os 5 dominios do jogo, Experiéncias MDEE e
Facetas da personalidade

Mecénica Dinamica Estética

Abertura a Novas

o Jogos Infinitos
Experiéncias

Emogdes Inesperadas

Novidade
Resisténcia a Novas

v Jogos Finitos
Experiéncias

Emogdes Esperadas

Jogos Faceis Atitude Recreativa Descontraido

Desafio

Jogos Dificeis Exige Precisdo Tensdo, Atengdo

Jogos de Simulagdo Envolvimento Social Espetro emocional

Estimulagdo

Jogo Individual Isolamento Estabilidade Emocional

Jogos Cooperativos Interdependéncia Positiva Agradabilidade

Harmonia -
Interdependéncia

Jogos Competitivos . Tensdo, Conflito
Negativa
Calmo
Jogo de Paz Relagbes Estaveis
Tranquilo
Ameaca
Hostilidade
Jogo de Ameaga Relagdes Hostis
Ansiedade

Realcei a vermelho as caracteristicas mais solicitadas pelos jogos desportivos de inter-
dependéncia negativa.

Existem outras formas de categorizar os jogos que nos permitem
perceber as suas diferentes caracteristicas:

MECANICA DINAMICA

ESTETICA

Joga-se para ganhar:
Vitéria = satisfagdo e
alegria.

Fronteiras Numéricas fechadas
Fronteiras Temporais fechadas

Jogos Finitos
E Fronteiras Espaciais fechadas

Derrota = insatisfagdo e

Jogos Infinitos

Jogos Desportivos

Jogos Cooperativos

Métricas: pontos obtidos

Fronteiras Numéricas abertas
Fronteiras Temporais abertas
Fronteiras Espaciais abertas
Meétricas: complexas

Desafio pela oposicdo;
Adversarios; Sociabilidade

Desafio pela cooperagdo;
Adversidades; Sociabilidade

tristeza.

Joga-se para nos
mantermos em jogo:
satisfagdo e alegria em
contribuir para o sucesso
coletivo

Interesse préprio
Emogdes antagdnicas

Interesse coletivo
Emocgdes conciliadoras

Jogos de Sensagdo

Jogos de Fantasia

Jogos de Narrativa

Jogos de Descoberta

Jogos de Expressdo

Jogos de Abnegagdo

Eutonia
Consciéncia Corporal

Estimulo a imaginagdo

Jogo e Psicodrama
Faz de Conta

Pedi-Paper
Orientagdo
Multi-atividades

Mimo
Danga criativa

BAPNE

Tarefas automdticas

Prazer Sensorial

Mimo
Representagdo Cénica

Ligagdo pelo drama

Aventura
Surpresa
Incerteza
Desconhecido

Consciéncia de si
Auto-conhecimento

Resiliéncia Psicoldgica
Voligdo e auto-superagdo

3.7.10 - Jogadores femininos, masculinos e personagens:

Normalmente, para jogarmos alguns tipos de jogo de video temos
que assumir o papel de um personagem que normalmente se

designa por avatar.
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No inicio da histdria dos jogos de video, alguns criadores estavam
preocupados com o facto dos jogadores do sexo masculino (que
constituiam a maioria do mercado) ndo estivessem dispostos a jogar
com avatares femininos: Os homens poderiam considerar a
identificagdo com uma personagem feminina algo ameagador. Lara
Croft demonstrou que isso ndo é um problema, pelo menos desde
gue a personagem esteja a desempenhar um papel com o gual os
homens se sintam confortaveis. A Lara envolve-se e participa em
atividades tradicionalmente masculinas, pelo que os homens ficam
satisfeitos por entrar no jogo como Lara. Poderiam sentir-se menos
confortaveis com um avatar que se dedicasse a atividades mais
tradicionalmente femininas.

E claro que se espera que as mulheres se identifiquem
rotineiramente com os herdis masculinos, uma situagdo anterior aos
jogos de computador. Até ha pouco tempo, poucos livros, filmes,
programas de televisdo ou jogos de video sobre atividades de
aventura apresentavam herdis femininos, e ainda sdo uma minoria.
As mulheres cansam-se, com razdo, de jogar com herdis masculinos,
e apreciam a oportunidade de jogar com personagens femininas. No
entanto, as mulheres ndo estdo muito interessadas em jogar com
personagens de fantasia masculinas como Rayne da série
BloodRayne, tais personagens sdo tdo extremas que desencorajam a
identificagdo com elas. A Heather de Silent Hill 3 é um exemplo
melhor porque parece uma mulher a sério, ndo um anuncio de
lingerie ambulante.

Em geral, os jogadores masculinos ndo se identificam tanto com os
seus avatares como as jogadoras mulheres. Os homens estdo mais
dispostos a aceitar o avatar predefinido fornecido pelo jogo e a
utiliza-lo. As mulheres tendem a ver um avatar como uma extensdo
da sua prépria personalidades e uma oportunidade de auto-
expressdo (ou, num jogo com uma histéria, como uma personagem
com a qual se preocupar). Uma boa estratégia a adotar para tornar
0 jogo mais apelativo para as jogadoras é permitir-lhes personalizar
0 avatar, como por exemplo escolher as roupas, acessorios e armas
(se existirem). Os RPGs (Role Playing Games), especialmente online,
oferecem das poderosas caracteristicas de
personalizagdo.

algumas mais

Sempre que possivel, € bom dar ao jogador a possibilidade de
escolher entre avatares masculinos e femininos. Isto requer algum
cuidado para ser bem feito. Uma mulher ndo é apenas um homem
com um corpo diferente. Para o fazer corretamente, é importante
reescrever o didlogo para que quando um avatar feminino fala, soa
como uma mulher a falar, e ndo apenas uma mulher a ler linhas
escritas para um homem. Os homens e as mulheres tém estilos de
comunicagdo diferentes.

Os jogos de video para criangas sdo diferentes dos jogos para
adultos, tal como os livros e os programas de televisdo. Também
ndo existe um Unico tipo de jogo adequado para as criangas - as suas
capacidades motoras e cognitivas mudam ao longo da infancia. Eis
as categorias etarias geralmente reconhecidas:

a)  Pré-escolar e jardim de infancia (dos 3 aos 6 anos)

b)  Ensino basico (dos 5 aos 8 anos)

c) Ensino basico superior (dos 7 aos 12 anos, os tweens)

d)  Ensino médio e secunddrio (13 anos ou mais, os adolescentes)
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Final da adolescéncia até meados dos 20 anos. Embora estas
pessoas ja ndo sejam criangas, os seus cérebros ainda estdo a
desenvolver-se

e)

Cada um destes grupos tem, em geral, os seus préprios interesses e
capacidades, refletindo o facto dos seus cérebros e fisiologia serem
diferentes dos adultos. Tal como acontece com o género, quaisquer
orientagOes gerais neste dominio tém muitas excegdes individuais. A
chave é recordar, como ilustraram os investigadores Piaget e
Montessori, que €é um erro ver as criangas como menos
competentes, menos conhecedoras, como mini-adultos. Nas
culturas ocidentais, as criangas tendem a aspirar a idade adulta e
aos seus privilégios, e evitam tudo o que é feito para um grupo
etdrio mais jovem do que elas. Regra geral, o entretenimento
orientado para criangas de uma determinada faixa etdria apresenta
personagens mais velhas do que os jogadores. O oposto é
verdadeiro noutras culturas, como no Japao.

Se queremos criar jogos para criangas, devemos considerar as
seguintes questoes:

a) Coordenagdo mao-olho - as capacidades motoras das
criangas pequenas estdo pouco desenvolvidas no inicio,
enquanto as dos adolescentes e dos jovens de vinte e poucos
anos estdo no auge. Estas capacidades diminuem novamente
na idade adulta. E preciso estar atento a estas diferencas de
coordenacgdo 6culo-manual e té-las em conta na concegdo de
projetos para criangas.

Desenvolvimento da légica - as criangas gostam de puzzles tal
como os adultos, mas para as criangas mais pequenas, 0s
puzzles devem refletir o desenvolvimento do raciocinio légico,
que atinge o seu auge entre os 6 e os 7 anos de idade,
consoante a crianga. Um jogo de puzzle destinado a esta
idade ou a uma idade inferior pode acomodar a gama de
capacidades, oferecendo vdrios niveis de dificuldade (que
devem ser verificados através de testes de jogo). Quando se
comparam estes puzzles com os de um adulto, o nUmero de
elementos envolvidos deve ser menor, e a cadeia de raciocinio
necessaria deve ser mais curta para que o puzzle proporcione
o mesmo nivel de envolvimento para a crianga.

Pensamento sistematico - as criangas comegam a desenvolver
0 pensamento sistematico entre os 12 e os 14 anos. E
importante ter isto em mente antes de acrescentar sistemas
complexos aos jogos destinados a idades inferiores a esta.
Objectivos imediatos versus objectivos a longo prazo - Os
jogos para jogadores mais velhos exigem muitas vezes que o
jogadores mais velhos exigem muitas vezes que o jogador
passe por vdrias etapas antes de atingir um objetivo a longo
prazo. As criangas estdo mais concentradas no processo e no
jogo de momento a momento e apreciam o feedback com
mais frequéncia. Ndo é necessario que uma personagem
sacarina (metafora para alguém que dé um reforgo positivo
para agucarar a auto-estima) diga "Bom trabalho!" de cada vez
que se faz algo certo, mas a prioridade deve ser na
experiéncia momento-a-momento e menos nos objectivos
gerais.

Concegdo visual - as criangas pequenas ndo tém tanta
experiéncia como os adultos em filtrar pormenores
irrelevantes, por isso, as interfaces de utilizador dos jogos para
criangas devem ser simples e focadas.

b)

d)

e)
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Complexidade linguistica - ndo fale baixo com as criangas,
mas utilize vocabulario e sintaxe adequados a idade. Frases
longas cheias de palavras que afastam as criangas. As frases
curtas, compostas por palavras cuidadosamente escolhidas,
podem exprimir ideias bastante sofisticadas.

Experimentagdo - as criangas tém uma capacidade infinita
para experimentar e tendem a querer saltar e experimentar
tudo, o que significa que estdo a clicar em tudo o que veem.
Isto permite-nos, enquanto designers de jogos, concentrar a
nossa atengdo na criagcdo de mundos de jogo (experiéncias de
jogo) que recompensem este tipo de exploragdo.

Leitura - As criangas, sobretudo as mais pequenas, tém uma
capacidade de leitura limitada e mesmo na adolescéncia,
algumas preferem ndo passar muito tempo a ler. Podemos
utilizar a narragdo em voz off para informagdes importantes e
contar com a imaginagdo das criangas para preencherem
muitos pormenores da histéria que podera ter de explicar a
um aluno mais velho ou adulto.

i) Conteudo adequado - esta drea complicada tem, de facto,
mais a ver com o que os pais querem para os seus filhos do
gque com o0 que as criangas querem para si proprias. O
entretenimento infantil tem de abordar as preocupagdes das
criangas, enquanto a sexualidade e a alta finanga ndo sao
relevantes para o seu mundo. Esta é uma das razGes pelas
quais os primeiros livros de Harry Potter sdo tao brilhantes,
captam na perfei¢do as preocupagdes das criangas. As criangas
identificam-se facilmente com os sentimentos de alienagdo de
Harry, com o facto de ser incompreendido pela sua familia e
com a sua sensagdo de promessa latente mas inexplorada. Até
a énfase na comida é significativa. Para as criangas mais
pequenas, a comida é um grande interesse e uma grande
parte da sua rotina didria. Uma étima maneira de recordar
temas da infancia é ler literatura popular destinada a idade
para a qual se esta a criar um jogo.

Jesyca Durchin é proprietaria da empresa de consultoria Nena
Media (www.nenamedia.com), que cria conteidos mediaticos para
raparigas jovens e é uma antiga produtora executiva da Mattel. Na
Conferéncia dos Programadores de Jogos de 2000, apresentou um
resumo extremamente Util sobre o que tinha aprendido acerca da
forma como as raparigas deste grupo etario jogam jogos.

As raparigas tém uma grande variedade de interesses. E vital
identificar que tipo de rapariga esta interessada num determinado
tipo de jogo. As raparigas s3o muito mais fragmentadas nos seus
interesses do que os rapazes. As raparigas mudam mais
rapidamente e o seu crescimento emocional e intelectual acontece
de forma diferente. Uma rapariga tem necessidades diferentes no
seu tempo de jogo quase todos os anos da sua infancia - definida
vagamente como sendo entre os 4 e os 14 anos.

Aliar a interatividade a Padroes de Jogo (PJ) comprovados. Um PJ é
uma forma tradicional e quase instintiva de uma crianga abordar um
objeto ou uma atividade para se entreter. Tradicionalmente, as
raparigas valorizam o seguinte:

a) Jogos de Moda.

b)  Jogos de Glamour.

c)  Jogos de afetos (nurture - nutrir, cuidar).
d) Jogos de acdo/crispagdo (tensdo).
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Jogos de colegdo (recolha de itens), substituindo o conceito
tradicional de pontuagdo/resultado que é mais apelativo aos
rapazes (resultado numérico abstrato).

Jogos de aventura.

Jogos sociais de comunicagdo (interagdo social).

e)

f)
g)

O ambiente curricular da EF privilegia o tipo de jogos masculinos
finitos de interdependéncia negativa (desportivos) que enfatizam as
dimensGes e caracteristicas de jogo que ndo sdo apelativas as
raparigas.

Kaye Elling foi diretora criativa da Blitz Games na série Bratz e, em
2006, deu uma palestra intitulada "Design de Jogos Inclusivos" no
festival Animex no Reino Unido. Elling propds cinco caracteristicas
dos jogos, todas comegando com a letra C, que os designers devem
procurar alcancar para os tornar mais inclusivos e acessiveis as
raparigas.

a) Desenvolvimento do caracter - discute, as mulheres (e as
raparigas) veem os avatares como alguém que as representa e
ndo como alguém que elas simplesmente controlam. Por isso,
um avatar tem de ser alguém com quem as raparigas se
identifiquem, e ndo ter qualidades que elas considerem
desagradaveis.

Contexto - os ambientes sdo importantes para as raparigas e
elas sentirdo repulsa por ambientes que considerem feios ou
hostis. Este conselho estd de acordo com as ideias de Jesyca
Durchin.

Controlo - as raparigas gostam de sentir que controlam o jogo,
e ndo que o jogo as controla a elas. O estilo de jogo de risco e
recompensa agrada menos as raparigas porque elas ndo
gostam tanto de correr riscos como os rapazes. Também ndo
gostam de mecdnicas que punem severamente o fracasso,
porque essas mecanicas desencorajam a experimentagado.
Personalizagao - as raparigas personalizam os seus telemoéveis
e outros acessérios mais do que os rapazes, por isso faz
sentido que queiram personalizar também os seus jogos -
especialmente os seus avatares. Bratz: Rock Angelz oferece
686 itens diferentes de roupa, maquilhagem, joias, etc. Os
mais desejdveis sdo recompensas desbloquedveis que o
jogador pode ganhar ao completar mini-jogos.

Criatividade - o jogo criativo é uma grande parte do sucesso
do The Sims junto de raparigas e mulheres. A criatividade da
aos jogadores a oportunidade de se exprimirem e mostrar o
que fizeram aos outros. Ndo se limita aos jogos para raparigas.
Mesmo em Halo 2, os jogadores podem criar distintivos de cla
unicos.

b)

d)

e)

Os Professores de EF Game Designers no contexto da EF terdo que
ter em consideragdo estes cinco elementos na conce¢do de jogos
analdgicos ou quando escolhem exergames para as aulas de EF. E
preciso ter em conta que se tratam de generalidades. As
caracteristicas descritas anteriormente ndo sdo do agrado de todas
as raparigas, mas sdo certamente do agrado de muitas. Devemos té-
las em consideragdo quando tentamos criar um jogo para raparigas,
ou pelo menos que envolva rapazes e raparigas. O jogo tem que ter
elementos que agradem aos rapazes mas também as raparigas.
Alguns criadores, tanto homens como mulheres, acham repulsiva a
ideia de fazer jogos sobre cabelo, roupa e maquilhagem porque
sentem que isso perpetua um esteredtipo de feminilidade. Embora
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haja algum mérito nesse argumento, um nimero muito maior de
jogos perpetuam um _esteredtipo muito mais _infeliz _de
masculinidade: Retratam homens (recompensam os jogadores) que
sdo violentos,

gananciosos, desmedidos e mono-maniacos.
Condenar os jogos para raparigas com base no facto de refletirem
esteredtipos sociais é estabelecer um duplo padrdo injusto afirma

Ernest Adams, Fundamentals of Game Design.

Embora entendo que devemos transferir o
conhecimento dos Game Designers para a EF, temos que estar
conscientes que existem diferencgas entre os objetivos da industria
de jogos de entretenimento e a realidade dos jogos educativos.
Quando os jogos especificamente para a
aprendizagem, sdo considerados Jogos Sérios (JS), (Serious Games -
SG), ou Exergame (Exg), no caso de se tratar de um jogo de video
que permite aos jogadores realizar algum tipo de atividade fisica,
individualmente ou em grupo. Nés queremos transferir o melhor da
industria dos jogos, permitindo-nos desenvolver nos alunos as
competéncia do PASEO (Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatdria) e ao mesmo tempo as finalidades da EF:

aproveitar e

sdo concebidos

a) Formagdo em habilidades para a vida e participacdo em
atividades fisicas ao longo da vida.

b)  Apoio aos jovens para se tornarem cidaddos responsaveis e
ativos (Literacia Fisica, Literacia Social; Literacia Emocional e
Literacia Moral).

c) Formar alunos fisicamente literados com o conhecimento e
autoconfianga necessarios para o sucesso académico.

d) Desenvolver as competéncias e os valores para os desafios do

século XXI.

3.7.11 - Imaginacdo e criatividade.

A participagdo em jogos de Fantasia, Narrativa, de Expressdo ou
Aventura em que as personagens tém de enfrentar dilemas com
uma vasta gama de sentimentos, ou o facto dos alunos abordarem
as emogOes através de dramatizagOes, pode proporcionar-lhes um
repertorio de respostas a situagdes da vida real.

Os jogos e a diversdo sdo cruciais para o desenvolvimento e
altamente motivadores para as criangas. O ambiente natural do
jogo de uma crianga oferece oportunidades para o desenvolvimento
da linguagem, teste de hipdteses, resolugdo de problemas e a
formagdo de "guides" que refletem os temas cognitivos partilhados
relacionados com a compreensdo cultural. O elemento de diversdo
é fundamental para uma crianga que joga um jogo. O divertimento
e 0 humor estimulam_criatividade, uma vez que o cérebro passa de
um estado cognitivo, limitado por regras, para um estado mais
fluido e descontraido, em que todo o corpo estd envolvido na
resolugdo de problemas.

As emocg0es positivas reforgam o pensamento otimista, o que leva a
uma maior capacidade de resolugdao criativa de problemas. A
investigacdo também demonstram que as emogdes positivas tém a
capacidade de "desfazer" os efeitos do stresse e encorajam a
resiliéncia emocional e fisica. Divertir-se em conjunto é uma
experiéncia que cria lagos e aumenta o sentimento de pertenga ao
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grupo. A seguranca psicoldgica de todos é um elemento importante
na diversdo. A forma como os facilitadores reagem numa situagdo
tem um impacto significativo na diversao.

O brincar é uma atividade simbdlica, até certo ponto, as suas regras
podem ser alteradas, ou podem ser inventadas novas regras, sem
que isso tenha consequéncias sérias. E exatamente o motivo que me
leva a defender que as criangas e jovens devem ter autonomia para
explorar o “Game Designer” para desenhar, conceber e estruturar
de forma intencional as Experiéncias MDEE (Mecanica, Dinamica,
Estética e Etica/Moral) que promovam um determinada experiéncia
relacional, por medida e permitir
continuidade a esta necessidade das criangas e jovens para “brincar
pedagogicamente. O jogo floresce muito mais quando as
consequéncias de uma agdo sdo menos importantes que a agdo em
si. Numa aula de EF no primeiro ciclo, damos muita énfase ao
cumprimento das regras do jogo, ou seja, invertemos o sentido do
brincar. O brincar pressupde novas formas de comportamento as
quais podem ser inventadas sem o risco que normalmente
acompanham o desrespeito pelos cédigos dos adultos. No jogo é
possivel explorar certos extremos, para se ser ousado, para
experimentar, para que as fronteiras da permissibilidade e a pratica
possa ser explorada na sua totalidade. O ambiente orientado pelo
adulto condiciona esta necessidade pela imposicdo estrita e
condicional de limites regulamentares segundo o cddigo do jogo
formal pré-desportivo ou desportivo, asfixiando os imperativos
bioldgicos. A inovagdo espontanea é a imagem de marca do Brincar.
As criangas normalmente sdo muito boas a improvisar cangdes e a
cunhar novas metaforas sem estarem especialmente conscientes do
facto de que estdo a ser Elas sdo espontaneas
conscientemente dadas a expressdo imaginativa e fresca. H4 medida
que a crianga cresce no mundo dos adultos, a poesia desvanece-se
gradualmente da sua linguagem, a qualidade dos desenhos declina e
a aventura diminui em todos os campos do esforco mental e
artistico. o conformismo instala-se e o jogo fica sujeito a regras fixas,
estritamente respeitadas. Os simbolos sdo manipulados sem o
mesmo sentido de ousadia e seguranga. Os desenhos sdo copiados,
a linguagem é prosaica. As criangas tornam-se mais recetivas ao
trabalho dos outros. Hower Gardner chama a esta fase o periodo do
literalismo, um tempo para dominar regras, tradigbes, normas e
para compreender os aspetos técnicos da arte, estilo, equilibrio e
composi¢do. Muito poucas criangas conseguem recuperar o dom da
express@o original, e s6 o fazem depois de terem atingido a
liberdade desinibida e ndo ensaiada da infancia e, em vez disso, tém
de aprender a ser novamente inovadoras, a quebrar as regras, ndo
inocentemente, mas com plena consciéncia. Antes de se tornarem
artistas, tém de passar por uma fase literal, e esta fase é uma parte
essencial do seu desenvolvimento.

emocional e ética dar

”

originais.

As consequéncias da nossa educa¢do compulsiva e forgada desde
idades precoces sob o pretexto cientifico e pedagdgico de garantir
ambientes enriquecidos (leitura e linguagem, estimulagdo motora,
pensamento e resolugdo de problemas, pela arte e meio envolvente)
que facilitem um estimulo cognitivo adequado e, desta forma,
contrariar os baldios neuronais, tem sido catastréficas.

Brincar, infancia prolongada e cérebros grandes, sdo
temas interligados na evolugdo.
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Quanto mais interferirmos de forma inorganica com os processos
evolutivos naturais, introduzindo formas estranhas de atividades e
movimentos artificiais e técnicos, numa tentativa grosseira de
substituir o Brincar, mais estragamos.

O Professor George Land na sua investigacdo sobre a criatividade
em criangas e adultos, revela algumas descobertas chocantes sobre
como os niveis de criatividade mudam ao longo da vida de uma
crianca. O autor apresenta no seu livro Breakpoint and Beyond um
estudo longitudinal que resulta da aplicagdo de um Teste de
Criatividade. Em 1968, George Land com Beth Jarman, conduziu um
estudo de investigacdo para testar a criatividade de 1.600 criangas,
com idades compreendidas entre os trés e os cinco anos, que
estavam inscritas num programa Head Start. Este foi o mesmo teste
de criatividade que ele concebeu para a NASA para ajudar a
selecionar engenheiros e cientistas inovadores. A avaliagao
funcionou tdo bem que decidiu experimenta-la em criangas. Voltou

a testar as mesmas criangas aos 10 anos de idade e novamente aos
15 anos de idade (um estudo longitudinal).

Resultados da Criatividade ao Nivel Génio

98%

30%

12%
= 2%

IDADE 5 IDADE 10 IDADE 15 ADULTOS (280.000

idade média 31 anos

O teste consistia em olhar para um problema e apresentar ideias novas, diferentes e
inovadoras

Os resultados foram surpreendentes. A proporgdo de pessoas que
obtiveram o "nivel de génio" foi a seguinte:

a) Entre as criangas de 5 anos: 98%

b)  Entre as criangas de 10 anos: 30%

c) Entre as criangas de 15 anos: 12%

d) O mesmo teste efetuado a 280.000 adultos (idade média de

31 anos): 2%

Sugata Mitra, com a sua “Experiéncia do Buraco na Parede” provou

que:

a) As criangas podem-se ensinar a elas proprias.

b) A educagdo é um sistema auto-organizado onde a
aprendizagem é um fendmeno emergente.

c)  As criangas conseguem com frequéncia responder a questdes

muitos anos a frente dos conteldos que estdo a aprender nas
escolas.
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De acordo com Land, a principal razdo para este facto é que existem
dois tipos de processos de pensamento no que diz respeito a
criatividade:

a) Pensamento convergente: quando se julgam ideias, critica-as,
refina-as, combina-as e melhora-as, tudo isto acontece no
pensamento consciente.

b)  Pensamento divergente: quando se imaginam novas ideias,

ideias originais que sdo diferentes das anteriores, mas que
podem ser dificeis de comegar, e que muitas vezes acontece
sub-conscientemente.

O autor observa que, na escola, estamos a ensinar as criangas a
tentar utilizar os dois tipos de pensamento ao mesmo tempo, o que
é impossivel. Os neurdnios concorrentes no cérebro competem
entre si, e € como se a mente discutisse consigo propria. Em vez
disso, Land sugere que devemos permitir que as pessoas dividam os
seus processos de pensamento em varios estados diferentes, para

que cada um deles seja mais eficaz. Por isso, se quisermos que os
alunos mantenham a capacidade e o desejo de ser criativos,
devemos encoraja-los a deixar a sua mente correr livremente

enquanto tém ideias e sé depois nos devemos sentar, avaliar e
comegcar a refletir conjuntamente naquelas que consideram serem
as melhores.

Porque é que os adultos ndo sdo tdo criativos como as criangas?

Para a maioria, a criatividade foi enterrada por regras e
regulamentos. O nosso sistema educativo foi concebido durante a
Revolugdo Industrial, hd mais de 200 anos, para nos formar para
sermos bons trabalhadores e seguirmos instrugdes.

A criatividade pode ser ensinada?

Sim, as competéncias de criatividade podem ser aprendidas. Ndo
através de uma aula, mas aprendendo e aplicando processos de
pensamento criativo. Eis um resumo de um estudo sobre a eficdcia
da formagdo em criatividade. Ao longo do ultimo meio século,
foram propostos inumeros programas de formacgdo destinados a
desenvolver as capacidades criativas. Neste estudo, foi efetuada
uma meta-andlise quantitativa dos esforcos de avaliagio de
programas. Com base em 70 estudos prévios, verificou-se que os
programas de formagdo em criatividade bem concebidos induzem
tipicamente ganhos no desempenho,
generalizados através de critérios, contextos e populagdes-alvo.

sendo estes efeitos
Além disso, estes efeitos mantiveram-se quando foram tidas em
conta consideragbes de validade interna. Uma analise dos fatores
que contribuem para a eficicia relativa destes programas de
formagdo indicou que os programas mais bem sucedidos se
centravam no desenvolvimento de competéncias cognitivas e na
heuristica envolvida na aplicagdo de competéncias, utilizando
exercicios realistas apropriados ao dominio em questao.

Questdes fundamentais:

Serad que as AEEF para o 192, 29, 32 ciclos e ensino secundario
promovem o desenvolvimento o pensamento critico e o

a)
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pensamento criativo, o raciocinio e a resolugdo de problemas
(PASEO)?

Serd que o espago para o raciocinio tatico nos Jogos
Desportivos Coletivos facilitam o desenvolvimento do
pensamento critico e criativo, o raciocinio e a resolugdo de
problemas (PASEQ)?

Serd que os Jogos Cooperativos e o Team-Building facilitam o
pensamento critico e criativo, o raciocinio e a resolugdo de
problemas (PASEQ)?

Serd que a aula de EF, seguindo o modelo de Instrugdo Direta
desenvolve o pensamento critico e criativo, o raciocinio e a
resolucdo de problemas (PASEQ)?

Serd que a aula de EF, seguindo o Modelo da Aprendizagem
Cooperativa desenvolve o pensamento critico e criativo, o
raciocinio e a resolugdo de problemas (PASEQ)?

c)

Alguns pressupostos do Treino para a Criatividade:
a) As metodologias de ensino tradicionais, como a leitura, as
aulas, os testes, a memorizacdo e a automatizacdo, sdo mais
do que inuteis. Na verdade, sdo a forma contraproducente de
construir caixas. A maior parte do ensino centra-se em dar
respostas de forma linear, passo a passo. A chave para a
criatividade passa por fazer perguntas radicalmente diferentes
de uma forma nao linear.

Tornar-se criativo é um processo de desaprendizagem e nio
de aprendizagem. Os alunos tém que ser tirados da sua zona
de conforto para terem a necessidade de pensar de forma
diferente, fora da caixa.

Se “asfixiarmos” nos alunos a sua criatividade espontanea,
natural e organica,
aprendizagem para a criatividade. As aulas, palestras e livros
tém que ser trocados por enigmas, simulagdes e jogos de
descoberta e desafio. Devemos desenhar desafios para os
quais a resposta "dbvia" nunca é adequada.

A forma mais rapida de nos tornarmos criativos é conviver
com pessoas criativas.

A criatividade esta altamente correlacionada com o auto-
conhecimento. E impossivel ultrapassar preconceitos (crengas)
se ndo soubermos que eles existem. E impossivel ser criativo
se ndo reconhecermos a nossa vulnerabilidade a
conformidade.

Temos que dar aos nossos alunos permissdo para estarem
errados (contrariar a pedagogia do erro). Todas as grandes
ideias crescem a partir do solo de centenas de mas ideias, e a
maior razdo pela qual a maioria de nds nunca atinge o seu
potencial criativo é o medo de fazer figura de parvo. O ensino
da técnica desportiva é uma das melhores formas de criar
estereotipos motores e cognitivos. Ao contrario da ginastica, o
parkour abre espago para a divergéncia na interpretagdo de
solugdes para se ultrapassar obstaculos.

c)

mais tarde teremos facilitar a
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Madulo 4 -Esteética

2 Inteligéncia Emocional:

E t t

& s e lc a a.  Autoconhecimento
b. Autoregulagéo

¢ Tomada responsavel de
decisfies
Gestéo de Conflitos

Cognigbes sensagbes e
emogdes evocadas nos d
jogadores

4.1 - O aspeto e sensagdo de um Mundo é definido pela sua
Estética.

A estética de um jogo — o seu aspeto visual, sensag¢des tateis, som,
estilo e atmosfera — define a forma como o jogador percebe e vive
o mundo do jogo. Mais do que um adorno, a estética molda a
experiéncia emocional e cognitiva.

Principais ideias:

Estética # Graficos

O  Estética ndo é apenas “beleza visual”.

O Inclui som, textura,
simbologia e coeréncia de estilo.

cor, movimento, narrativa visual,

Estética gera imersao.

O Um mundo coerente em estética transmite credibilidade e
convida o jogador a entrar nele.
[0 Sensagdes bem orquestradas criam uma experiéncia

emocional rica.

O poder do estilo.

O O estilo comunica instantaneamente o tom e o humor do jogo
(ex: sombrio, cédmico, misterioso).
a)
b)

Estilo consistente = reforco do mundo do jogo.
Estilo inconsistente = quebra da imers3o.

Rela¢do com a jogabilidade.

O A estética deve servir o design do jogo — reforgar a mecénica
e a narrativa.
[0  Estética eficaz guia, informa e emociona o jogador.

Inspiracdo além dos jogos - Schell recomenda estudar:
Arquitetura

Pintura

Design grafico

Cinema

Moda

Oooooo
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O Todos esses campos ajudam a enriquecer a criagdo estética de

um mundo

Adaptagao para jogos analégicos de Educagao Fisica.

Mesmo em jogos fisicos, a estética pode ser trabalhada:

O Com materiais simbdlicos (cores, texturas, sons).

O Com linguagem narrativa envolvente.

O Com cenografia improvisada (cones, cordas, tecidos,
mascaras).

O Com gestos e expressdes corporais que evocam um mundo.

A estética ajuda a criar envolvimento emocional e sentido de
pertenga, mesmo num pdtio ou gindsio. A estética é o corpo
sensorial do jogo. Ela molda o modo como o jogador entra, sente e
acredita no mundo que criamos.

4.2 - Alguns Jogos sao jogados com outros Jogadores.

Os jogos mudam profundamente quando envolvem mais de um
jogador. A interagdo entre pessoas é uma das formas mais
poderosas de gerar emogao, desafio e envolvimento.

Tipos de experiéncias multijogador:

Competicdo.

O Jogadores lutam entre si para vencer.

O Pode ser motivador e intenso.

O Requer equilibrio para evitar frustrag8es ou injusticas.
Cooperagao.

O Jogadores unem esforcos para atingir um objetivo comum.
O  Estimula confianga, partilha e empatia.

O Refor¢a o sentimento de pertencga.

Parcialmente cooperativo.
O
O

Colaboragdo com objetivos pessoais diferentes.
Exemplo: aliangas temporarias num jogo competitivo.

Multijogador assimétrico.

O Jogadores com fungdes diferentes e desequilibradas (ex: um é
cagador, os outros sdo presas).
O Cria dindmicas Unicas e inesperadas.

As Interag6es humanas criam variabilidade.

O Jogar com pessoas torna o jogo menos previsivel e mais
emocionalmente envolvente.
O Osjogadores reagem entre si de formas Unicas, e isso alimenta

a vontade de voltar a jogar (rejogabilidade).
Emogdes sociais emergentes.

Jogos com outros jogadores produzem emogdes que nao existem
nos jogos a solo:

Confianca / Trai¢do

Alegria partilhada

Vergonha / Orgulho

Admiragdo / Inveja

Perturbagdo moral (quando ganhas “de forma injusta”)

ooooao
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ImplicagGes para o design:

O  Criar espagos onde as interagdes sociais tenham impacto no
jogo.

O Reforgar os sistemas de:

a)  Comunicagdo (verbal, gestual, visual)

b)  Reconhecimento (recompensas sociais)

c) Equilibrio entre jogadores (evitar dominancias toxicas)

Aplicagdo a jogos analdgicos em Educagdo Fisica:

Tipo de Interagdo Exemplo Fisico

Competitivo Corridas em equipa ou 1 vs 1 com pontuagdo
Missdes fisicas em grupo (construir algo juntos, superar um

Cooperativo
percurso)

Assimétrico Jogo do "Lobo e as ovelhas", guardas vs fugitivos

Misto Jogos de confianga com dilemas (ajudas ou ganhas sozinho?)

Estes jogos reforcam competéncias SEL como:
Empatia

Comunicagdo

Tomada de decisGes sociais

Resolugdo de conflitos

Gestdo de emogGes em grupo

Oooooao

Jogos com outros jogadores sdo sobre mais do que vencer — sdo
sobre relagdo. O design deve criar oportunidades ricas para conexao,
surpresa e emogao social genuina.

4.3 - Os outros Jogadores, por vezes, formam comunidades .

4.3.1 - Lente #84 - A Lente da Amizade.

As experiéncias mais memoraveis num jogo muitas
vezes nascem de amizades criadas ou reforcadas
durante a sua vivéncia.

Jesse Schell

Pergunta central da lente:
O O meu jogo promove e recompensa a amizade auténtica entre
os jogadores?

No design de jogos:

A amizade é uma forgca poderosa nos jogos multijogador. Através
desta lente, o designer avalia:

O jogo cria oportunidades para colaboragdo verdadeira?

Os jogadores tém razGes para confiar uns nos outros?

Ha momentos partilhados que podem fortalecer lagos sociais?
Os jogadores sentem-se ligados e reconhecidos no grupo?

OoooOoano

Adaptacdo aos jogos analdgicos em Educagdo Fisica.

Na Educagdo Fisica, a lente da amizade permite criar experiéncias
que vao além do fisico, promovendo:
O Companheirismo e empatia;

O Ajuda mutua sob pressdo ou desafio;
O  Alegria partilhada com significado emocional.

Exemplos:

O Jogos de dupla onde o sucesso depende da sincronia
emocional (ex: espelho humano, percursos cooperativos).

O Missdes em grupo onde todos ganham se ninguém for deixado
para tras.

O Jogos com momentos de reflexdo ou celebragdo coletiva (roda
de aplausos, reconhecimento).

Relagdao com competéncias SEL.

A lente da amizade estd profundamente ligada as competéncias SEL:

Competéncia SEL Ligagdo com a Lente da Amizade

Consciéncia Social Perceber emogdes e necessidades dos colegas

Relagdes Interpessoais Desenvolver vinculos positivos e duradouros

Empatia Sentir com o outro durante o jogo

Colaboragdo Trabalhar juntos com respeito mutuo

Dicas de design com esta lente.

O Evita jogos onde um jogador se destaca esmagando os outros.

O Introduz desafios partilhados que sé sdo superados com
cooperagao.

O  Inclui mecénicas de partilha de recompensas ou sucessos.

O Cria momentos no jogo para elogiar, agradecer ou reconhecer
os outros.

O Usa rituais cooperativos (gritos de equipa,
simbdlicas, “pactos”).

saudacgdes

Exemplo pratico:

Jogo: Pontes de Amizade.

O Equipas tém de transportar colegas de um ponto a outro
usando cordas e tabuas.

O S6 vence quem levar todos com seguranca.

O Ha tempo para celebrar, dar feedback e contar “momentos
bonitos”.

O A amizade emerge como valor central da experiéncia

A Lente da Amizade lembra-nos que os jogos mais marcantes ndo
sdo s6 os que ganhamos — sdo os que vivemos juntos.

4.3.2 - Lente #85 - A Lente da Expressao.

Os jogos tornam-se mais envolventes quando permitem
que os jogadores se expressem de forma pessoal e
significativa..

Jesse Schell

Pergunta central da lente:
O O meujogo permite que os jogadores expressem quem s3o?
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[0 De que formas os jogadores podem mostrar a sua
individualidade?

No design de jogos:

O  Aexpressdo pode ocorrer de muitas formas:
a) Escolha de personagem ou papel;
b)  DecisGes estratégicas ou criativas Unicas;
c)  Estilo de movimento, fala ou interagdo;
d) Criagdo ou personalizagdo (ex:
movimentos);
e)  Humor, improviso, emogao, ou lideranga dentro do jogo.

nome, aparéncia,

O Aexpressio:
a) Aumenta o sentido de agéncia;
b) Reforca a ligagdo afetiva ao jogo;
¢) Estimula a autenticidade e criatividade.

Adaptacgdo aos jogos analdgicos em Educagdo Fisica.

Na Educacgdo Fisica, a lente da expressao é essencial para:

O Darespaco a individualidade motora;

O  Permitir que os alunos criem, improvisem e escolham;

O Fomentar diversidade de estilos e formas de comunicagdo
corporal.

Exemplos:

O Jogos de mimica e/ou percussdo corporal, danga livre ou
criagdo de movimentos (Expressdo Corporal);

[0 Estafetas com “movimento livre” (os alunos escolhem como
avangar);

O Jogos de representacdo de papéis ou personagens fisicas;

O Momentos de celebragdo expressiva no final das atividades.

Relagdo com competéncias SEL.
A expressdo estda intimamente ligada ao desenvolvimento das
competéncias socioemocionais, como:

Competéncia SEL Relagdo com a Expressdo

Autoconsciéncia Perceber e afirmar a prépria identidade
Gestdo Emocional Expressar emogGes de forma construtiva
Comunicagdo Usar o corpo como linguagem
Criatividade Social Encontrar solugdes e modos proprios de jogar

Autoestima e seguranca Sentir-se visto e aceite no grupo

Dicas de design com esta lente.

O Oferece espaco para escolha e improviso;

[0 Cria desafios abertos com mdltiplas soluges;

O Incentiva a ndo-verbal (gestos,
movimentos);

O Integra elementos de dramatizagdo ou criacgdo livre;

O  Evita jogos onde todos tém de fazer “igual” o tempo todo.

expressdo posturas,

Exemplo pratico:

Jogo: Estafeta das EmogGes

O Cada jogador percorre o circuito representando uma emogao
(alegria, medo, coragem...).

O O grupo tenta adivinhar a emogao expressa.

O No final, ha reflexdo partilhada: “Como te sentiste ao
representar?”.

O Ojogo permite expressdo emocional, corporal e social.

Em resumo:

O A Lente da Expressdo convida-nos a criar jogos que sdo
espelhos e palcos — onde os jogadores podem ser vistos,
ouvidos e sentidos como sdo.

4.3.3 - Lente #86 - A Lente da Comunidade.

Quando os jogadores se sentem parte de algo maior, a
experiéncia do jogo ganha mais profundidade,
significado e longevidade.

Jesse Schell

Pergunta central da lente:

O O meu jogo ajuda os jogadores a sentirem-se parte de uma
comunidade?

O O jogo sustenta ligagdes duradouras, cultura partilhada e
identidade coletiva?

No design de jogos:

O A comunidade é um circulo social e emocional criado e
refor¢ado pelo jogo.
O Jogos com uma forte sensa¢do de comunidade:
a)  Geram rituais, tradi¢des e vocabulario préprios;
b)  Tém regras sociais implicitas e cultura partilhada;
c) Encorajam conexdes fora do jogo (amizades, colaboragao,
memdrias).

Exemplos incluem:

O Equipas com identidade prépria;

O Espacos de partilha (como clubes ou reunides);
O Jogos com continuidade (ligagdo entre sessdes).

Adaptacao a jogos analégicos em Educagdo Fisica.

Na Educagdo Fisica, podemos aplicar esta lente para:

O  Criar sentimento de pertencga nos alunos;

O Reforgar aidentidade coletiva da turma ou equipa;
O  Estimular a cultura de apoio mutuo e confianga.

Estratégias praticas:

O  Criar rituais de grupo (gritos de equipa, nomes de cl3s,
bandeiras);

O Usar narrativas partilhadas ("Somos guardides do bosque!",
"Missdo da Galaxia 5");

O Promover jogos em série com continuidade;

O Envolver os alunos na criagdo das regras e objetivos.
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Relagdo com competéncias SEL.

Competéncia SEL Relagdo com a Comunidade

Consciéncia Social Valorizar o grupo e respeitar as diferengas
Relacionamento Desenvolver amizades e colaboragdo genuina
Sentido de Pertenga Sentir-se aceite, seguro e valorizado

Gestdo responsavel Agir com empatia e responsabilidade no coletivo

Dicas de design com esta lente.

O Introduz mecédnicas que requerem ajuda mutua ou
interdependéncia.

O  Inclui histérias ou simbolos comuns que criem identidade.

[0 Reforga valores sociais positivos dentro do grupo (ex: cuidado,
respeito, inclusdo).

O Mantém a memodria coletiva viva (pontuacdes passadas,

mascotes, recordagoes).

Exemplo pratico:

Jogo: A Tribo da Floresta

O A turma divide-se em “tribos” que protegem e desenvolvem
uma floresta imaginaria.

[0 Cada tribo cria uma bandeira, lema e missdo.

O  Jogos fisicos cooperativos determinam o “estado” da floresta.

O H& celebragdes, conselhos de tribo e rituais de entrada para
novos membros.

O A comunidade torna-se o coragdo emocional e social da
experiéncia fisica.

Em resumo:

O A Lente da Comunidade lembra-nos que o jogo n3o é sé sobre

o que fazemos — é sobre com quem fazemos, e como isso nos
transforma.

4.4 - Literacia Emocional.

A definicdo de Inteligéncia Emocional segundo Peter Salovey e
colaboradores corresponde a capacidade de perceber emogdes, de
aceder e gerar emogdes bem como assistir os pensamentos,
compreender as emogdes e o conhecimento das emocgdes, e regular
reflexivamente as emocgdes de forma a promover o crescimento
emocional e intelectual. O conceito de Inteligéncia Emocional
desenvolvido por Peter Salovey, Marc A. Brackett e John D. Mayer
centra-se primeiramente na complexa e potencial tapecaria
inteligente do raciocinio emocional da vida didria. Para a maioria
dos individuos saudaveis, nds assumimos que as nossas emogdes
exprimem e transportam conhecimento acerca das relagBes da
pessoa com o mundo. Por exemplo, o medo indica que a pessoa
estd a enfrentar uma ameaga relativamente poderosa ou
incontroldvel. A felicidade indica a nossa relagdo harmoniosa com os
outros e a raiva frequentemente reflete um sentimento de injustica.
Segundo esta perspetiva, existem certas generalidades e leis das
emogdes. Estas regras e leis gerais podem ser empregues no
reconhecimento e raciocinio relativo aos sentimentos. A inteligéncia
emocional envolve a capacidade de perceber com precisao, avaliar e
exprimir as emocgGes; a capacidade para aceder e ou gerar
sentimentos quando estes facilitam os pensamentos; a capacidade
para compreender as emog¢des e o conhecimento emocional; a
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capacidade para regular as emocgdes de forma a promover o
crescimento emocional e intelectual.

A inteligéncia emocional sugere ao individuo as seguintes aptidGes
basicas para um auto-conhecimento:

a)  Conhecer as proprias emogdes.

b)  Lidar com as emogGes.

c) Motivar-se.

d)  Reconhecer as emogdes nos outros.
e)  Lidar com relacionamentos.

A consciéncia emocional significa saber aquilo que sentimos, saber
aquilo que os outros sentem, descobrir a causa desses sentimentos
e conhecer o efeito provavel dos nossos sentimentos nos outros. As
emogdes evoluem e sdo moldadas pelas experiéncias que nos
rodeiam ao longo de toda a nossa vida. A maior parte de nds tem
muito pouca consciéncia da forga das nossas emogdes ou daquilo
que as faz disparar.

A importancia e pertinéncia da Literacia Emocional, ndo sé ajuda os
alunos como os professores a desenvolver a competéncia de
regulacdo do Nivel de Ativagcdo (NA).

A literacia (alfabetizagdo) emocional é a capacidade de "ler",
reconhecer e responder de acordo com sentimentos e emocgdes
interpessoais e  intrapessoais.  Quando
intensamente emogdes, pode ser dificil lembrar que elas sdo
temporarias. Navegamos por uma infinidade de sentimentos e
emogdes todos os dias, cada assume um proposito especifico.
Nenhuma pessoa experimentara emog¢des da mesma maneira. O
uso da literacia emocional para observar nossa realidade interior,
muito especifica, ajuda a identificar e a responder de forma mais

experimentamos

coerente quando surgirem sentimentos ou emocdes fortes. A partir
do momento que conseguimos reconhecer e entender as nossas
emocdes, podemos aprender a reguld-las de forma construtiva e
com autoconsciéncia. Os seres humanos s3do capazes de
experimentar cerca de 34.000 emocgbes e, embora seja dificil
reconhecer todos elas, ferramentas como a Roda das Emogses de
Plutchik ou 0 Mood Meter de Marc Bracket ajudam-nos a entender
melhor as emogoes.

Apesar do reconhecimento da importancia das emogbes na
atividade humana, ainda ndo estdo definidas metodologias objetivas
de avaliagdo das emogBes. As avaliagbes psicoldgicas medem as
emocgdes través de questionarios de autorrelato tais como o State-
Trait Anxiety Inventory (STAI), a Self-rating Depression Scale (SDS) e
o Self-Assessment Manikin (SAM).

Em alternativa, as avaliagdes fisiologicas medem as reacgGes
auténomas do corpo tais como a alteragdo da Frequéncia Cardiaca
(FC) e a condutancia da pele. Porém, verifica-se uma grande
diferenga inter-individual na relagdo entre a FC e a intensidade das
emogdes percebidas, medidas através do SAM, verificando-se
também uma auséncia de correlagdo entre a FC e a intensidade das
emogdes percebidas através dos questiondrios STAI ou SDS. Estas
constatagdes levam-nos a questionar a fiabilidade do uso da FC para
se avaliar as emogdes. Além da FC, o racio das componentes da
baixa-frequéncia (BF, 0,05-0,15 Hz) e da alta-frequéncia (AF, 0,15-
1,0 Hz) da Variabilidade da Frequéncia Cardiaca (VFC) é
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frequentemente usado como uma medida da reagdo auténoma
correspondente as emocgdes, uma vez que este racio (BF/AF) tem
sido relacionados com a atividade de equilibrio entre o sistema
nervoso simpatico e parassimpatico.

Referi anteriormente que os padrdes de VFC sdao extremamente
sensiveis as emogdes e os ritmos cardiacos tendem a tornar-se mais
ordenados ou coerentes durante estados emocionais positivos.

Daqui surge o termo Coeréncia Psicofisioldgica (CPF):

Refere-se a estados onde prevalece um elevado grau de
ordem e harmonia no dominio emocional que se traduz
num aumento da coeréncia dos padrdes e processos
fisioldgicos (padrGes de onda tipo sinusoidal dos ritmos
cardiacos) que se traduz no aumento da atividade
parassimpatica facilitando o Ciclo Basico de Atividade de
Repouso.

Como tal a CPf estd relacionada a um elevado nivel de estabilidade
mental e emocional facilitando uma consciente regulagdo dos Niveis
de Ativagdo (NA) adequados a cada situagao.

a) Nos estados de CPf, existe um aumento da sincronizagdo e
harmonia entre os sistemas cognitivo, emocional e fisico.

b)  Se associarmos determinados ritmos respiratdrios facilitamos
a indugdo de estados de coeréncia.

c) Se os alunos aprenderem a centrar a atengdo na
manifestacdo de emogdes positivas conseguem promover
estados de CP durante periodos prolongados.

d) Optando por estados emocionais positivos conduz-se a um

modo coerente o qual emerge naturalmente e que resulta em
alteragdes dos padroes do fluxo de informagdo aferente
provenientes do coragcdo para 0s centros respiratérios e
cerebrais. Isto por sua vez torna mais facil manter o estado
emocional positivo e o modo coerente por periodos
prolongados no tempo mesmo em situagdes desafiadoras.

Sascha Leisterer e Darko Jekauc no artigo Students’Emotional
Experience in Physical Education—A Qualitative Study for New
Theoretical Insights, referem que a EF pode ser o ponto de partida
para muitos estudantes se manterem fisicamente ativos ao longo da
vida. As experiéncias emocionais positivas na EF sdo discutidas como
benéficas para a atividade fisica a longo prazo, no entanto, os
fatores que desencadeiam as emocgdes dos alunos ainda ndo sdo
claros. O objetivo deste estudo é explorar, na perspetiva de um
aluno, as emogdes e os seus fatores desencadeantes, que ocorrem
nas aulas de Educagdo Fisica. Os estudantes referiram um vasto
leque de emogdes positivas e negativas. Além disso, foram
identificados quatro fatores de desencadeamento cruciais:

a) Atratividade da tarefa.
b)  Pertenga social.

c) Competéncia.

d) Autonomia.

A Carta Internacional da Educagdo Fisica (EF), da Atividade Fisica e

do Desporto da UNESCO afirma o seguinte no seu artigo 42:

a) A educagdo fisica (...) deve inspirar a participagdo ao longo da
vida (...) - Perspetiva da Longevidade.
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b)  Deve ser dada prioridade a experiéncias positivas precoces de
jogos, brincadeiras e atividades fisicas para todos, de modo a
estabelecer uma base de conhecimentos, competéncias,
atitudes e motivagdo necessarias para a manutengdo da

participagdo ao longo da vida na atividade fisica e no desporto.

O facto de que a atividade fisica proporciona muitos beneficios
fisicos, psicologicos e sociais aos individuos é um facto bem
estudado e fundamentado cientificamente. Por conseguinte, é
importante criar capacidades e uma motivagdao fundamental para a
participagdo em atividades fisicas ao longo da vida, desde os
primeiros anos. E este é um dos maiores desafios que os Professores
de EF enfrentam. No contexto das AEEF, torna-se fundamental dar
prioridade a experiéncias emocionais positivas para promover o
desenvolvimento de uma participagdo na atividade fisica ao longo
da vida. O estudo desenvolvido por Sascha Leisterer e Darko Jekauc
centra-se nas experiéncias emocionais gue os alunos tém e nos
fatores que as desencadeiam nas aulas de EF no ensino secunddrio.
Ainda ndo é claro se existem aspetos desconhecidos das
emocionais dos que possam fornecer
informag0es sobre como criar emoc&es positivas nos alunos. Assim,

experiéncias alunos

os autores utilizaram uma abordagem qualitativa para identificar as
experiéncias emocionais e os fatores desencadeantes na perspetiva
de um aluno.

Tanto quanto os autores sabem, o seu estudo é o primeiro a
investigar as experiéncias dos alunos do ensino secundario em EF,
utilizando um método qualitativo focando-se na perspetiva interna
de cada aluno sobre a EF. Além disso, este conhecimento pode
ajudar os professores a compreender as experiéncias emocionais
dos alunos e permitir que todos os alunos tenham emocdes

positivas na EF.

Os professores sentem dificuldades em abordar corretamente as
experiéncias emocionais dos alunos, uma vez que as percecdes
emocionais mudam ao longo do percurso escolar de um aluno,
dependendo do desenvolvimento da infancia para a adolescéncia.
Consequentemente, este desenvolvimento influencia o empenho ns
atividades fisicas e desportivas e as experiéncias positivas
relacionadas dos adolescentes. Todos os adguirem
experiéncias em EF que podem ser tanto positivas como negativas,
por exemplo, relacionadas diretamente com situagGes de vitdria ou
derrota (interdependéncia negativa). No entanto, é importante
construir uma base de experiéncias positivas em EF para apoiar os

alunos

alunos no seu empenho nas atividades fisicas e desportivas, embora
0os mecanismos deste dominio afetivo ainda ndo estejam claros.
Assim, é dificil para os professores ter em conta as emogdes dos
alunos.

A emogdo é um aspeto importante da motivagdo, do
comportamento e do empenho na EF, o que ajuda a promover uma
participagdo na atividade fisica ao longo da vida.

a)  Os sentimentos agradaveis em relacdo a uma tarefa especifica
fazem com que valha a pena voltar a atengdo para ela,
empenhar-se nessa tarefa e querer fazé-la novamente.

b)  Os sentimentos desagradaveis em relacdo a uma tarefa, pelo

contrério, levam-nos a evita-la.
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Jogar basquetebol em EF é um momento de prazer para os alunos
qgue gostam obviamente de jogar, enquanto os outros alunos, que
nao gostam nada de jogar, tentam encontrar uma razdo para nao
jogar basquetebol. O ultimo grupo mencionado apresenta
comportamentos como, pedir ao professor um exercicio alternativo
ou encontrar um subterfigio como, sentir-se subitamente doente.
Infelizmente, aspetos ignorados para
compreender o comportamento dos alunos nas aulas de Educagdo
Fisica durante a adolescéncia.

estes afetivos  sdo

Além disso, é importante ter em conta que as experiéncias
emocionais mudam e desenvolvem-se ao longo da adolescéncia.
Para compreender a construgdo das emogles, a estrutura das
emocgdes pode ser explicada no modelo circumplex do afeto como
construgBes dimensionais de sentimentos agraddveis
desagradaveis com uma excitagdo ativadora ou desativadora. Este
conhecimento sobre as emog¢des pode ajudar a identificar as
percecdes emocionais dos alunos. E importante ajudar os alunos
adolescentes a desenvolver a sua inteligéncia emocional durante o
ensino secundario. Isto significa aprender a libertar, controlar e
regular as suas emogdes, gragas ao desenvolvimento da integragdo
das fungGes cognitivas e das perce¢des emocionais.

ou

Nma perspetiva tedrica, ha trés pressupostos principais que foram
relacionados com os resultados afetivos: As atitudes dos alunos em
relagdo a EF,
motivacional.

a teoria das necessidades basicas e o clima

Atitudes dos alunos em relagdao a EF: em primeiro lugar, as
atitudes dos alunos sdo conceitos com uma componente
cognitiva e de uma componente afetiva em relagdo a um
conteudo especifico, por exemplo, uma atividade especifica
em EF como o futebol. A investiga¢do das atitudes em relagdo
a EF mostra que os alunos que encontram uma relevancia
pessoal na EF tém resultados afetivos positivos, por exemplo,
o prazer no futebol. Parece que os alunos que participam em
desportos durante os tempos livres sentem mais emogdes
positivas na EF do ensino secundario devido as suas atitudes
positivas em relagdo ao desporto nos tempos livres. A énfase
nos desportos de competicdo na EF do ensino secundario
parece afetar positivamente as emogdes dos alunos na EF,
quando praticam desporto nos tempos
negativamente, quando sdo mais inativos.
Em segundo lugar, a Teoria das Necessidades Basicas (TNB)
descreve que a satisfacdo das necessidades de autonomia,
relagio e competéncia apoia uma motivagdo auto-
determinada que estd associada a emogGes positivas. A
satisfacdo das necessidades basicas numa situagdo de EF em
que os estudantes experimentam emocgdes positivas ajuda a
motiva-los intrinsecamente. A investigagdo da relagdo social
mostra que a interagdo social na EF do ensino secundario esta
associada a resultados afetivos positivos. Os métodos de
aprendizagem que oferecem a
possibilidade de satisfazer a necessidade basica de autonomia
e pensa-se que estdo diretamente relacionados com emogdes
A competéncia parece estar positivamente
com a satisfacdo das necessidades e,
consequentemente, com resultados afetivos positivos. Em
terceiro lugar, o clima motivacional cria uma boa atmosfera de

a)

livres, ou

b)

apoiam a autonomia

positivas.
relacionada
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aprendizagem. Um clima motivacional orientado para o ego na
EF resulta num ambiente competitivo, enquanto um clima
motivacional orientado para a tarefa cria uma atmosfera de
aprendizagem centrada no processo de aprendizagem. Os
climas motivacionais tém sido investigados em relagdo as
emogdes dos alunos em EF. Um clima orientado para a tarefa
na aula apoia resultados afetivos positivos para os estudantes
de EF. Embora as investigacbes de diferentes climas
motivacionais como a orientagcdo para a tarefa versus a
orientagdo para o ego fornecam informagdes sobre os
resultados afetivos na EF, ainda ndo é claro se existem outras
possibilidades de criar uma atmosfera de aprendizagem
divertida na aula.

Por ultimo, a aplicagdo de teorias, como as atitudes dos alunos,
a teoria das necessidades basicas ou o pressuposto de Climas
Motivacionais (CM), conduz a resultados afetivos na EF do
ensino secundario. No entanto, continua a faltar uma
descricdo baseada em evidencias relativas as diferentes
emocGes e dos seus fatores especificos que desencadeiam as
experiéncias emocionais, positivas ou negativas, na EF no

c)

ensino secundario.

Esta perspetiva tedrica sobre os resultados emocionais representa
uma visdo especifica sobre as teorias que estdo relacionadas com os
resultados emocionais na EF, mas ndo identifica experiéncias
emocionais distintas nos alunos. A literatura atual centra-se mais
nos resultados afetivos, classificados principalmente como positivos
ou negativos. A questdo que se coloca é se a investigacdo estuda as
diferentes emogdes dos alunos e os seus fatores especificos que
desencadeiam emogdes favoraveis ou desfavoraveis na EF do ensino
secundario. De facto, ndo existe investigacdo que se oriente em
fungdo da perspetiva do aluno para provar se existem aspetos ndo
revelados das experiéncias emocionais na EF do ensino secundario.

Os resultados da investigacdo de Sascha Leisterer e Darko Jekauc
revelaram mecanismos especificos que funcionam como fatores
gatilho. S3o eles a atratividade da tarefa, a pertenca social, a
competéncia percebida e a autonomia relativamente a experiéncia
emocional. Estes fatores gatilho ja sdo conhecidos em vdrias teorias
motivacionais, por exemplo, como necessidades bdsicas para
alcangar a motivagdo intrinseca. No contexto da EF, deve ser
analisado se os professores podem proporcionar, por exemplo,
atividades que sejam atividades
interativas, exercicios diferenciados de acordo com as capacidades
dos alunos e variar os topicos da EF depois de auscultar as suas
ideias. Além disso, conhecimento explicito
experiéncias emocionais dos alunos devido a fatores internos e
externos pode ajudar os professores a desenvolver as competéncias
emocionais dos alunos.

relevantes para os alunos,

este sobre as

Por exemplo, os professores podem sensibilizar os alunos para as
suas proprias experiéncias emocionais, pedindo-lhes que digam o
nome das suas emogdes (vocabuldrio emocional) depois de o
professor ter induzido um estimulo em EF. Ndo sé é importante que
os fatores gatilhos identificados sejam analisados pela investigacao
pedagdgica, para ajudar os professores de EF em termos de
construgdo de uma adesdo a atividade fisica ao longo da vida nos
seus alunos, mas também que sejam desenvolvidos em investigagcdo
futura com o objetivo de integrar o papel das emocgdes em teorias ja
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existentes como a SDT (Self Determination Theory - Teoria da auto-
determinagdo).

Que tipo de emogdes os alunos experimentam nas aulas de EF:

a) Positivas-agraddveis: alegria, satisfagdo, contentamento,
reconhecido, etc...
b)  Negativas-desagradaveis: zanga, raiva, tristeza,

aborrecimento, , vergonha, humilhagao, engano,etc...

O que é que desencadeia as emogdes?

a)  Atratividade da tarefa.
b)  Pertenga social.

c) Competéncia percebida.
d)  Autonomia.

A base do Novo Paradigma da EF é a Ciéncia do Individuo
exatamente porque cada aluno tem diferentes expetativas,
experiéncias, motivagdes, preferéncias e objetivos. A maxima
motivagdo manifesta-se quando os alunos tém a possibilidade de
escolher, planear e realizar atividades que estdo em consonancia
com os seus objetivos e motivacdo. Noutras atividades ndo tdo
apelativas num dado momento, os alunos devem também ter a
possibilidade de escolher a metodologia e poder adaptar essa
atividade a sua motivagdo para que a atividade inicialmente ndo tdo
atrativa possa ser enriquecida com elementos pessoais que a
tornem apelativa.

Stephanie Beni e colaboradores no artigo Meaningful Experiences in
Physical Education and Youth Sport: A Review of the Literature,
realizaram uma analise de 50 artigos empiricos revistos por pares e
publicados em inglés desde 1987 com o intuito de efetuar uma
revisdo da literatura acerca daquilo que sdo consideradas
experiéncias significativas em EF e desporto Os
investigadores adotaram a definicdo de significado de Kretchmar,
considerando-o de uma forma ampla e de senso comum. Inclui
todas as emocdes, percecdes, esperancas, sonhos e outras
cognicbes - em suma, toda a gama da experiéncia humana. O
conceito significativo definido desta forma, distingue-se do
estimulagdo, e as coisas que tém significado/sentido também se
distinguem das que sdo significativas: as experiéncias significativas
sdo aquelas que tém "significado pessoal". Por conseguinte, os
individuos atribuem significado ao dar sentido as experiéncias
passadas, presentes e futuras (incluindo as interagdes consigo
proprio e com os outros, os artefactos, os conteudos e as
pedagogias) através de um processo de sintese e reconciliagdo.
Portanto, algo torna-se pessoalmente significativo quando nos
apoderamos dele, o tomamos para nds e nos envolvemos com ele.
Este sentimento de envolvimento é um sintoma do que a ideia
significa para nds, ou de como a consideramos significativa ou
importante, neste caso as experiéncias em EF.

juvenil.

Para evitar confusdo com o uso mais geral do termo "significado",
utilizamos principalmente o termo ‘"significativo" para
referirmos aos significados conotativos de significado pessoal que
examinamos nesta andlise. Os autores ddo prioridade ao
envolvimento significativo na educacdo fisica e no desporto juvenil,
dado o seu potencial para influenciar a qualidade de vida a um nivel
existencial.

nos
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As experiéncias significativas em EF s3o influenciadas:

a)  Pelo valor que o aluno atribui a educacdo fisica,

b)  Bem como pelos objetivos de aprendizagem identificados pelo
aluno.

As experiéncias significativas sdo, portanto, pessoais para o
individuo. Numa perspetiva construtivista social, as interpretagdes
de significado pessoal encontram-se "em potencial”, para serem
construidas e compreendidas pelo individuo, ndo numa bolha
individual separada da realidade, mas influenciada por dimensdes
afetivas (Estética - Emogdes) e socio-culturais (Dinamicas).

Os autores consideraram alguns critérios que representam
qualidades de experiéncias significativas em contextos de EF e
desporto juvenil:

c) Interagdo social (Sdcio-Afetivo = Emocional).
d) Diversdo (Alegria).

e)  Desafio (Auto-superagdo).

f) Aumento da competéncia motora (Destreza).
g) Prazer (Satisfagdo Pessoal).

Além disso, as revisdes de literatura sugerem que o significado
pessoal derivado de experiéncias que sdo satisfatdrias, desafiantes,
sociais ou simplesmente divertidas, suscetiveis de levar os alunos a
se comprometerem com um estilo de vida fisicamente ativo.

Por exemplo, num estudo qualitativo de pequena escala o autor do
mesmo sugeriu que a
experiéncias significativas sdo atribuidas na EF resulta da influéncia
dos sentimentos e emogoes de cada um. Isto foi apoiado por um
estudo quantitativo de grande escala que envolveu o
desenvolvimento e administracdo de uma Escala de Significado
Pessoal a 698 estudantes de educacgdo fisica do ensino secundario
de trés escolas.

individualidade da forma como as

A investigagdo apoiou a nogdo de que a concegdo de significado é
construida individualmente. A concegdo parece seguir um processo
de construgdo que varia de pessoa para pessoa em funcdo das
experiéncias pessoais de vida. Assim, as experiéncias de vida de um
individuo, incluindo o seu envolvimento no desporto e na atividade
fisica_enquanto criancas e jovens e os seus valores culturais e
comunitérios especificos, moldam a forma como consideram algo
significativo variando de uma situacdo de EF para outra.

Os estudos que os autores analisaram demonstraram alguns
padrdes gerais que representam interpretagoes individuais comuns
sobre a forma como o significado é atribuido as experiéncias na EF e
no desporto juvenil. Os padrdes eram evidentes em fungdo do
sexo/género, nivel de ensino, estatuto socioeconémico (ESE),
estrutura familiar, comunidade e localizagdo da escola. Um autor
verificou que as conceg¢des de significado dos alunos do ensino
secundario podem ser diferenciadas em fungdo do sexo, do nivel de
ensino e do estatuto socioeconémico. Numerosos estudos em
contextos geopoliticos apoiam a afirmagdo de que muitas alunas
consideram as atividades ndo desportivas (como a danga ou a
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aptiddo fisica - Personal

experiéncia de EF.

Fitness) mais significativas na sua

Outros autores entrevistaram raparigas canadianas do sexto ano
que ndo estavam satisfeitas com a énfase no desporto formal na EF,
preferindo atividades auto-expressivas e criativas. As estudantes do

ensino secundario do sexo feminino demonstraram preferéncias
semelhantes. Por exemplo, cinco alunas irlandesas que co-criaram
um Curriculo de EF com professores deram prioridade a atividades

individuais e ndo competitivas. Outros autores demonstraram que a
adaptagdo dos curriculos de EF de modo a incluir atividades que as
estudantes do sexo feminino considerem relevantes e aplicaveis ao

longo da vida promove a probabilidade de experiéncias significativas.

As atais AEEF sdo muito limitadas na sua oferta e no seu potencial
para promover experiéncias significativas a todo o espetro de alunos
até porque se privilegia uma “medida serve para todos”
enfatizando-se sobretudo o Modelo de Educagdo Desportiva de
Siedentop. O Modelo apresentado neste Curso de Formagdo
intitulado “Novo paradigma da Educagdo Fisica” contempla as
idiossincrasias pessoais e os Projetos Individuais da Existéncia de
cada aluno consubstanciados pela aplicagdo da Ciéncia do Individuo.
O leque de possibilidades de escolha pelos alunos Eclético na
verdadeira acegdo da palavra.

NATURAL

SUB-AREA 1 SUB-AREA 2

Corrida de Aventura Brincar

Turismo Aventura Método T. Natural o
o) Pista de Obstéculos %
2
7
o " " B
% SUB-AREA 4 SUB-AREA 3 8:
Desportos Coletivos Act. Rit. Expressivas -
Desportos Individuais Fitness Indoor /3'
Desportos Luta Fitness Outdoor ‘2?

Jogos de Tabuleiro Jogos Cooperativos
Game Designer

Holopraxias

ARTIFICIAM

O contexto social (incluindo a composi¢do familiar), a localizagdo da
escola e o Estatuto Socio-econdémico (ESE) também influenciaram a
forma como os alunos identificaram as experiéncias como
significativas. Em particular, os pais foram identificados como uma
influéncia extrinseca na forma como os alunos atribuem significado

as experiéncias de EF. Por exemplo, num estudo citado por
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Stephanie Beni e colaboradores, foram entrevistadas criangas de
familias com de baixo rendimento e monoparentais, identificando a
influéncia das percegBes dos seus pais sobre a importancia da
atividade fisica e o seu nivel de envolvimento nela.

Verificou-se também que o contexto cultural da comunidade
influencia o significado atribuido a atividade fisica pelas criangas e
pelos seus pais. Por exemplo, num estudo foram entrevistados
alunos de trés escolas secundarias australianas de contextos
geograficos, sociais e culturais diferentes. O envolvimento dos
participantes na atividade fisica demonstrou as varias formas como
constroem as suas vidas e as suas identidades em relagdo a
atividade fisica e a cultura fisica de forma diferente, utilizando
recursos culturais semelhantes. Para os participantes de um local, o
futebol foi a principal atividade fisica de elei¢do, enquanto noutro
local, o surf foi a atividade mais importante. Neste ultimo local, ser
associado a cultura daqueles que jogam futebol através do uso de
determinadas marcas foi considerado socialmente inaceitdvel.
Assim, a forma como os individuos vivem os momentos de
significado pessoal na EF e no desporto juvenil sera diferente
consoante o local onde se encontram e o que é valorizado nas suas
comunidades, influenciado por circunstancias culturais, politicas e

econdmicas.

Este é, obviamente, um forte argumento para que o curriculo de EF
seja 80% construido pelas escolas em articulagdo com as
comunidades locais (80%), havendo a possibilidade mais aberta de
escolha do tipo de atividades fisicas sejam recreativas, funcionais,
saude e bem-estar ou de performance. A interagdo social, possui
uma carga emocional associada, e contribui de forma muito
significativa para as experiéncias significativas.

Recomendo a leitura mais detalhada do artigo de Stephanie Beni e
colaboradores, Meaningful Experiences in Physical Education and
Youth Sport: A Review of the Literature, porque fornece muita
informagdo pertinente sobre este topico que é de extrema
importancia para nds Professores de EF e faz toda a diferenga entre
conseguirmos cativar os alunos ou vivermos num ambiente de
frustragdo tanto para nés como professores como para os alunos.

4.5 - Curriculo de Literacia Emocional em EF.

O curriculo RULER® Feeling Words é um curriculo desenhado e
estruturado (para os varios anos), com o objetivo de promover a
aprendizagem social, emocional e académica, constituido por
unidades e ligdes centradas nas palavras que evocam sentimentos, e
(Maurer & Brackett, 2004). A
metodologia RULER® tem como objetivo promover quer as
habilidades emocionais como sociais das criangas e jovens
(adolescentes), estimulando um ambiente/clima de aprendizagem
6timo que promove a efetividade académica, social e pessoal.
Obviamente que os criadores desta ferramenta pensaram
sobretudo numa aplicagdo nas disciplinas ditas académicas. Cabe-
me a mim, neste artigo, propor esta adaptagdo a aula de Educagdo
Fisica.

nos conceitos relacionados
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Recognise - aprender a
identificar pistas fisicas para
compreender o que nds e os
outros estdo a sentir.
Understand (Compreender) -
desenvolver uma compreensdo
das causas e consequéncias de
uma emogéo.

Label (Rotular) - aptopriar-se da
linguagem emocionalque
permita diferenciar e descrever
todo o espetro de emogGes
humanas.

Express (Exprimir) - aprender a
mostrar e exprimiras proprias
emogdes socialmente de formas
apropriadas.

Regulate (Regular) o que
pensamos e sentimos sobre uma
emogdo para que possamos
anifestar a nossa melhor verséo
em qualquer situagdo.

~<«————————— Agradabilidade — M

Fonte da Imagem: Lori nathanson, Susan E. Riveers, Lisa M. Flynn, marc A. Brackett. Creating
Emotionally Intelligent Schools With RULER. Emotion Review, Vol. 8, n.2 4. october 2016. pp. 1-
6.

Tal como outros programas que favorecem e promovem a
Aprendizagem Social e Emocional (ASE), a RULER® utiliza uma
abordagem sinergistica relativamente a educag¢do que incorpora o
aprendiz,
aprendizagem que no nosso caso corresponde as aulas de Educagdo
Fisica.

o processo de aprendizagem e o ambiente de

4.5.1 - Unidade 1 - Vocabulario Emocional:

Os criadores deste programa referem que, devido as exigéncias e
extensdo dos curriculos das varias disciplinas, é mais indicado
explorar este curriculo de literacia emocional nas aulas de linguas e
histéria. Porém, obviamente que eu defendo que faz todo o sentido
aplicar na aula de EF e até ser transversal a todas as disciplinas do
Conselho de Turma, no caso do 22 e 32 ciclo e secundaria e no 12
ciclo (mono-docéncia).

As aulas dos Programas de Aprendizagem Emocional e Social (PAES),
envolvem personagens que vivenciam uma miriade de experiéncias
emocionais que precisam de ser reconhecidas, compreendidas,
caracterizadas, exprimidas e reguladas. No caso da disciplina de
portugués recorre-se aos contos, histérias e narrativas, no entanto
no caso da EF podemos utilizar videos de situacdes de jogo ou
atividades fisicas onde os atores/jogadores manifestam vérias
dindmicas emocionais em vdrias contextos. Estes exemplos servem
para demonstrar como é que as emogdes desempenham um papel
tdo importante e integral nas interagdes humanas.

Esta unidade inclui um conjunto de passos que seguem uma
estrutura basica que converge no sentido de um conjunto especifico
de objetivos de aprendizagem. As ligdes estdo organizadas para
ajudar os professores a diferenciar a instrug¢do e oferece diferentes
tipos de atividades de aprendizagem que vdo ao encontro dos
diferentes estilos de ensino/aprendizagem e necessidades dos
estudantes.

Passo 1 - Introdugdo ao Vocabulario Emocional:
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EMOGHES PRIMARIAS

EMOGOES OPOSTAS EMOGOES COMPOSTAS

amagies

Fonte da Imagem:CIRCCUMPLEX - Baseado na Roda das Emogdes de Robert Plutchik. Emotions
and Life, perspectives from psychology, biology and evolution. APA.

Nesta fase os alunos exploram a compreensdo mais aprofundada
das palavras que exprimem sentimentos. Estas palavras exprimem e
caracterizam o vasto leque de emogdes inerentes a experiéncias
humana tais como excitagdo, vergonha, alienagdo, compromisso,
etc...
sentimento e inclui vérias aulas ou passos que sdo integrados nos

contetdos de cada aula.

Cada Unidade explora uma palavra que representa um

serenidade

OTIMISMO AMOR

interesse 4 alegria aceitagdo |

. confianca

distragéo

Fonte da imagem: Roda das emogdes de Plutchik. Teoria psicoevoluciondria das emogdes.
Robert Plutchik. Emotions and Life, perspectives from psychology, biology and evolution. APA.

Robert Plutchik (2005), explica a linguagem das emogdes e criou um
modelo geométrico tridimensional, em forma de cone, onde
combina as trés dimensdes das emogdes, intensidade, semelhanga e
polaridade.

a)  Adimensdo vertical: representa a intensidade das emocgées;
b)  Asecgdo circular: representa a semelhanga das emogdes;
c¢)  Aoposicdo de pontos representa a bipolaridade das emogdes:
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i Intensidade: para a maioria das palavras no léxico das
emogdes é possivel encontrar com frequéncia outras
palavras que sugerem versdes mais ou menos intensas
de uma emogao.

ii.  Semelhanga: por outro lado, as emogdes variam na

verosimilhanga relativa de umas para as outras. Esta

caracteristica é claramente evidente no caso de
sinénimos.

Polaridade: a experiéncia das emogdes é de natureza

bipolar porque tendemos a pensar em termos de

emocgdes opostas.

Passo 2 — imagens e explicagdes pessoais: os alunos interpretam
uma imagem de um ambiente desportivos ou de atividade fisica
usando a palavra que evoca um sentimento/emogéo.

Passo 3 — associagdo académica e com o mundo real: os alunos
relacionam a palavra/sentimento com os contetdos pedagdgicos ou
situacdes que acontecem na sala de aula.

Passo 4 — associagdo com a familia: os alunos debatem a
palavra/sentimento com os outros elementos da familia e escrevem
um pequeno paragrafo sobre a conversa

Passo 5 discussdo em sala de aula: a turma debate a
palavra/sentimento e a sua relagdo com a conversa que tiverem no
seu ambiente familiar, material académico ou situagdo da aula.
Passo 6 — Expressdo corporal criativa: através da linguagem corporal
expressiva e criativa, com ou sem musica, partilham com os colegas
uma apresentacdo breve usando o corpo/sentimento (Posturas,
gestos, expressdes faciais, etc).

Unidade 2 — Empatia:

Na unidade de empatia, os alunos identificam situagdes que vividas
durante um jogo desportivo ou cooperativo onde o algum aluno
manifesta empatia por outro (que envolve o reconhecimento e a
caracterizagdo da emogdo). Exploram a consequéncia da empatia e
como é que ela provocou a mudan¢a do comportamento de um
colega, durante o jogo, relativamente ao outro (tratando-o de forma
mais gentil, preocupada e amorosa, por exemplo), o que envolve a
compreensdo das causas e consequéncias das emogGes bem como
as estratégias para exprimir e gerir as emogoes.

Podemos recorrer a auto-avaliagdo sociométrica de projecdo para
que os alunos, em fungdo da evolugdo do “jogo de reconhecimento
do eu e do outro” pudessem posicionar-se no espago desenhado
com o “Mood-Meter” e assim tomar consciéncia dos seus estados
e/ou padrbes emocionais.

4.5.2 - Modelo Circumplex Interpessoal (MCl)

Este modelo pode ser utilizado para ajudar a compreender os tragos
de personalidade dos alunos. Este modelo, quando partilhado com
os alunos, ajuda-os a cartografar e caracterizar de forma visivel o
significado das suas atitudes situando-as no respetivo quadrante.
N3o serve para rotular os alunos, mas permite-lhes perceber se as
suas atitudes e comportamentos sdo consideradas hostis ou
amigaveis consoante o tipo de emogdes que estdo associadas a sua
linguagem corporal e verbal. Importa agora explorar as causas das
atitudes hostis e ajudar os alunos a caminhar gradualmente para o
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quadrante Amigdvel. Este modelo complementa a analise
sociométrica e contribui para a educagdo Sécio-Emocional. Trata-se
de uma ferramenta integrativa para o diagndstico interpessoal. Os
investigadores que propuseram este modelo indicaram que muitas
varidveis interpessoais dos testes de personalidade poderiam ser
projetadas de forma significativa no espago do circumplex

interpessoal.

Dominante
90°

Hostil
Dominante

135°

Amigavel
Dominante

45°

Capacidade de agir

Comunhao

Hostil 180° 0° Amigavel

225°

Hostil
Submisso

315°

Amigavel
Submisso

270°
Submisso

Fonte da imagem (cores adaptadas por analogia ao modelo RULER®): Michael B. Gurtman.
Exploring Personality with the interpersonal Circumplex. Social and Personality Psychology

Compass 3 (2009).

DOMINANTE
Decidido
Dominador Responsavel
Proeminente Cooperativo
Agressivo Conciliador
Empolado Amigdvel
Desafiador Sociavel
Brusco Prestavel
rebelde Companheiro
Confiavel

Rancoroso
Amargo
Mal-humorado
Rejeitador
Desconfiado
Magoado
Reservado
Evasivo

HOSTIL
TIAVYOINY

SUBMISSO

Fundamentalmente, o Circumplex interpessoal é uma representagdo
bidimensional de um determinado espago interpessoal (de
necessidades interpessoais, valores, problemas, caracteristicas, etc.)

4.5.3 - Auto-avaliagdo sociométrica e de projegdo.

Baseia-se na suposi¢cdo que cada individuo tem, intuitivamente,
numa opinido e/ou perce¢do da posigdo que ocupa ho grupo
relativamente a sua prestagdo numa determinada atividade,

relativamente a um determinado comportamento ou a percegdo
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relativamente ao seu valor, etc. Normalmente usa-se esta técnica
para fazer a autoavaliagdo dos alunos ou a apreciagdo do seu
empenho numa determinada atividade. Por exemplo o professor
pergunta aos alunos para se avaliarem relativamente ao jogo de
reconhecimento do eu ou a consciéncia das suas emogdes e em
relagdo a determinadas questdes colocadas ou experiéncias vividas
individualmente ou em grupo: qual é a posicdo que adotam, (na

escala mood-meter desenhada no chdo) relativamente a sua
percecdo. Pode também questionar os alunos relativamente a sua

percecdo da qualidade do desempenho ou consciéncia emocional,
as suas sensagdes, estados e/ou padrdes emocionais.

4.6 - O Cérebro humano é um 6rgao social:

As reagOes fisioldgicas e neuroldgicas estdo diretamente
relacionadas e sdo profundamente influenciadas pelas interagGes
sociais e ativam regiGes distintas do cérebro refletindo diferentes
padrdes cognitivos, neuronais e comportamentais. Quando alguém
é percebido como inimigo, sdo utilizados circuitos diferentes.
Também, quando se trata de alguém competidor e/ou concorrente,
a capacidade para a empatia cai significativamente e da-se uma
perda de confianga nos outros. Na auséncia de interaces sociais
seguras o corpo gera uma resposta de ameaca (David Rock, SCARF:

a brain-based model for collaborating with and influencing others).

Os seres humanos cooperam em pequena escala, como amigos ou
familias, e em escalas maiores, como estados-na¢do. No entanto, ha
muitos casos em que a cooperacao falha, desde discussdes
conjugais até conflitos politicos, levando a resultados abaixo do
ideal para os individuos e para a sociedade. Para entender as
complexidades que envolvem a cooperagdo e ajudar as pessoas a
perceber melhor qual é o seu potencial cooperativo, torna-se
vantajoso obter uma melhor compreensdo cientifica da cooperagao.
Uma questdo cientifica chave estd relacionada com a necessidade
de compreender como é que a cooperagdo envolve o cérebro. Os
investigadores apresentam uma revisdo sistemdtica e a primeira
meta-andlise quantitativa de espectroscopia funcional de
hipervarredura préximo do infravermelho (fNIRS) da cooperacdo,
baseada em treze estudos com 890 participantes. Todos os treze
estudos constataram a presenca de sincronia intercerebral
significativa no cortex pré-frontal (PFC), sugerindo que esta regido é
particularmente relevante para o comportamento cooperativo. Os
resultados apoiam a importdncia da sincronizagdo intercerebral das
regiGes frontal e temporoparietal na cooperagdo interpessoal.

A omnipresenca da cooperagdo na sociedade reflete o fato das
recompensas serem alcangadas com muito mais frequéncia e
sucesso com a ajuda de outros. Por exemplo, a caga em grupos
garante muitas vezes presas muito maiores quando as tarefas sdo
divididas entre os elementos do grupo comparativamente ao
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resultado da caga individual. A cooperagdo é 6tima quando sabemos
que outros estdo comprometidos com o sucesso do grupo. O
conhecimento sobre a Intengdo dos elementos do grupo fornece um
processo-chave no base da “teoria da mente” (ToM). Os resultados
mostraram que quando as pessoas cooperam, a sua atividade
neuronal tende a tornar-se mutuamente sincronizada nas areas
frontal e temporo-parietal, sugerindo que o alinhamento neural
inter-cerebral nessas regiGes estd subjacente ao comportamento
cooperativo em humanos.

Esta sincronia inter-cerebral durante as tarefas de cooperagdo
tornou-se o foco de uma nimero crescente de estudos.

Os dados de neuro-imagem mostraram que o avango da idade esta
associada ao aumento do recrutamento das dreas cerebrais
importantes para a mentalizagdo (capacidade de
interpretar/compreender o préprio comportamento e dos outros).

a) Durante as interagbes com um parceiro cooperativo, os
individuos adultos continuaram a fazer maiores investimentos
no grupo.

b) No entanto, ao jogar com um parceiro de jogo “injusto”

(competitivo), os adultos rapidamente reduziram os seus
niveis de confianga comparativamente aos mais jovens.

Verifica-se uma maior preferéncia pela cooperagdo. Quanto maior a
idade maior a diminuicdo da ativacdo das areas envolvidas na
aprendizagem pela recompensa como resposta ao comportamento
cooperativo. Por outro lado verifica-se maior ativagdo das areas
associadas ao controle cognitivo como resposta a um parceiro de
jogo “ndo-cooperativo” (competitivo).

Cooperative condition: a,b.c

Interaction:e

Unfair condition: d
Fig. 2 Brain activation during cooperative interactions. (a) Increasing signal with age in the Medial
frontal gyrus, precentral gyrus and TP). (b) Decreasing signal with age in the orbitofrontal cortex. (¢)
Decreasing signal with age in the caudate nucleus. Brain activation during unfair interactions (d) TPJ.
() Interaction between age and condition (cooperative minus deceptive) in the anterior cingulate.
Thresholds for the images were chosen so that there was less than one false-positive per whole-brain
(main effect cooperative condition o = 0.004, main effect unfair condition o = 0.005, interaction
a=0003).

Os resultados da investigacdo de Minhye Lee e colaboradores sobre
0S processos cognitivos sociais envolvidos na cooperagao e na
competicdo confirmam a hipdtese que, quando os individuos
realizam tarefas num contexto cooperativo, realizam-nas de forma
mais rapida e precisa, mostrando ativagdes neuronais mais fortes
nas redes de mentalizagdo e nas regides do cérebro associadas a
recompensa, comparativamente as tarefas realizadas de forma
individual ou em contexto competitivo. Os efeitos da cooperagdo a
nivel das respostas neuronais cognitivas sociais, sdo mais fortes para
os individuos com resultados mais elevados nos tragos de empatia
comparativamente aqueles com menores resultados nos tragos de
empatia. Os empaticos respostas
empaticas mais fortes relativamente a dor dos outros num contexto
cooperativo.

individuos mais mostram
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Fonte da imagem: Minhye Lee et al. Cooperative and Competitive Contextual Effects on Social
Cognitive and Empathic Neural Responses. Frontiers in Human Neuroscience. June 2018 |
Volume 12 | Article 218

A sincronia neuronal é a correlagdo da atividade cerebral em duas
ou mais pessoas ao longo do tempo. Nas neurociéncias social e
afetiva, a sincronia neuronal refere-se especificamente ao grau de
semelhanga entre as flutuagdes neuronais espacio-temporais de
varias pessoas. Esse fenomeno representa a convergéncia e o
acoplamento dos sistemas neurocognitivos de diferentes pessoas, e
acredita-se que seja o substrato neuronal para muitas formas de
interpessoais e experiéncias partilhadas. Algumas
pesquisas também se referem a sincronia neuronal como sincronia
inter-cérebro, acoplamento cérebro-cérebro, correlagdo entre
sujeitos, conectividade entre cérebros ou acoplamento neural.

dindamicas

A coordenagdo do comportamento entre dois ou mais individuos —
sincronia social comportamental, “sincronia social (SS)” que implica
algum tipo de padrdo de coordenagdo de comportamento) — é um
aspeto fundamental A sincronia social é um
mecanismo evolutivo antigo que liga os membros a um grupo social.
Em todas as espécies de mamiferos, a sincronia social é aprendida
dentro do vinculo mae-bebé por meio de processos de sincronia
biocomportamental, o acoplamento da fisiologia e comportamento
dos pais e do bebé durante os momentos de contacto social e, assim,
os contextos de apego fornecem a arena para a experiéncia e
codificagdo de sincronia. Episddios de sincronia social entre pais e
bebés carregam efeitos profundos na maturagdo dos sistemas
fisioldgicos que sustentam a participagdo na vida social. Por
exemplo, durante episddios de sincronia social nas modalidades de
olhar e afeto, ha também um acoplamento dos ritmos cardiacos dos
pais e do bebé e libertagdo coordenada de oxitocina, sugerindo que
a sincronia social fornece um modelo para o aparecimento da

da_vida social.

sincronia_bioldgica entre os parceiros com uma relacdo afetiva
proxima.
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Fonte da Imagem: Renata Dias, Cldudia Raquel Paixdo, Gongalo Cruz, Inés Camacho. Stress e
Ansiedade na Competi¢do Desportiva. Mestrado em Atividade Fisica e Satde — Escola Superior
de Educagdo, Instituto Politécnico de Beja. Instituto Politécnico de Beja.
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A confianga permeia quase todos os aspetos das nossas vidas didrias,
desde as relagGes interpessoais estando na base do
desenvolvimento com sucesso das economias. A confianga ocorre
guando uma pessoa permite ao outro tomar decisdes que afetam o
seu bem-estar. A oxitocina esta envolvida na confianga entre seres
humanos. Uma educagdo positiva (democratica), cria ambientes de
aprendizagem que estimulam a produc¢do da oxitocina e os alunos
aprendem com entusiasmo. Paul Zak e colaboradores no artigo
Oxytocin increases trust in humans, enumera alguns dos fatores que
inibem os mecanismos de libertagdo da oxitocina. Este sistema
precisa de bastante afeto para que se desenvolva adequadamente:
a) Cuidados afetivos inadequados (Criangas desnutridas
afetivamente durante as fases sensiveis do
desenvolvimento).

Elevados niveis de stresse inibem o mecanismo da oxitocina
(Ambientes competitivos e competir elevam os niveis de
stresse). Porém, existem estudos que mostram que a oxitocina
beneficia e promove o comportamento pro-social no desporto
entre os elementos da mesma equipa (coesdo interna:
empatia, confianga, generosidade, altruismo, cooperagdo, etc).
Por outro lado, Renata Dias e colaboradores na monografia de
mestrado intitulada Stresse e ansiedade na competicdo
desportiva conclui que nos periodos de competicdo o stresse e
ansiedade estardo sempre presentes, dependendo do tipo de
atleta, treinador ou pai e da modalidade em questdo, tendo
maior influéncia nos desportos individuais. Falta agora
relacionar este stresse, a oxitocina e 0 comportamento, se é
pro-social ou anti-social.

A acdo da testosterona inibe a produgao da oxitocina.

seu

Ana Lucia Valencia e colaboradores afirmam que a verdadeira
sincronizagdo estd associada a cooperacdo. Além de revelar que a
atividade cerebral sincronizada ndo depende de um ambiente
partilhado nem se deve as semelhancas na entrada de estimulo ou
saida motora. Os estudos de hipervarredura baseados em EEG
mostram que links aparecem nos cérebros dos participantes
durante a cooperagdo, mas ndo durante a competicdo ou tarefa
individuais _simultdneas mas independentes. As interagdes ndo-
cooperativas podem ser previstas durante a fase de tomada de
decisdo através de um jogo de computador de cooperagdo-
competicdo, onde os individuos podem decidir cooperar, desertar
ou escolher uma estratégia de ‘olho por olho’ (trocadilho exija o
outro jogador por comportamento ndo cooperativo anterior). Antes
de tomar a decisdo, os parceiros desertores ja manifestavam sinais
significativos de menor conectividade intercerebral
comparativamente aos parceiros que optam por jogar recorrendo a
estratégias cooperativas ou tit-for-tat (retaliacdo relativa ao
comportamento prévio). Curiosamente, foi sugerido que esta tarefa
requer um maior compreensao das inteng¢des do outro quando os
participantes decidem cooperar ou punir (retaliar). Além disso, a
cooperagdo ndo apenas promove a sincronizacdao da interagdo
intercerebral como também o facto de se acreditar que o outro faz
parte da mesma equipe, tem um efeito nessa hiperconectividade.
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Inter-Brain Synchrony in Prefrontal Cortex and Temporoparietal regions
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Figure 2. Interbrain synchrony in different parts of the prefrontal and temporoparietal cortex in various tasks used to study
cooperation.
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Fonte da imagem: Artur Czeszumsk el al. Cooperative Behavior Evokes Interbrain Synchrony in
the Prefrontal and Temporoparietal Cortex: A Systematic Review and Meta-Analysis of fNIRS
Hyperscanning Studie. ENEUR. March/April 2022, 9(2). pp 1-9:

Num estudo com quatro participantes num jogo de cartas, divididos
em duas equipes concorrentes, foi observada uma conectividade
forte entre os sujeitos pertencentes a mesma equipe, mas ndo entre
sujeitos de equipas diferentes. Da mesma forma, parceiros expostos
a um contexto que representa uma ameaga dentro do grupo tém
niveis mais elevados de sincronizagdo inter-cerebral durante uma
tarefa de coordenagdo do que os parceiros expostos a ameagas fora
do grupo ou condicBes de controle sem ameacas dentro do grupo. E
importante ressaltar que esta conectividade sé aparece quando se
pede aos parceiros que coordenem a sua intervengdo com um
parceiro humano e ndo um computador. Isto quer dizer que nos
jogos desportivos (Matérias Nucleares do Programa de EF) os alunos
apresentariam maior conectividade entre os elementos que
colaboram para o sucesso da equipa e nenhuma conectividade com
os colegas da equipa adversaria. Como vimos, este tipo de interagdo
social promove um raciocinio moral menos maduro!...

Um estudo recente mostrou que os jogadores que participam num
jogo cooperativo frente-a-frente exibem diferencas
sincronizagdo cérebo-a-cérebro. Quando estdo a interagir com um
humano a sincronizagdo é elevada mas se acreditarem que o
parceiro é um computador, a sincroniza¢do diminui ou apresenta
diferengas.

na sua

Podemos constatar que a Educagdo Fisica privilegia sobretudo um
modelo curricular de caréter individualista e/ou competitivo proéprio
da Pedagogia da Oposi¢do (Competi¢do). Embora os alunos joguem
numa equipa ndo significa que cooperem ou desenvolvam
competéncias cooperativas.

Em Educacgdo Fisica podemos dividir a Pedagogia Cooperativa em
duas vertentes:

a) Aprendizagem Cooperativa - tem a ver com a organizagado e
dindmica ao longo de todas as fases da aula (Fase Inicial -
aptiddo fisica/ativacdo e desenvolvimento das capacidades
condicionantes e coordenativas; Fase Principal - Matérias;
Fase Final - Aptid3o Fisica/Alongamentos e retorno a calma)
através da aplicagdo de Métodos Cooperativos.

Jogos Cooperativos - tem a ver com a selegdo de Jogos
Cooperativos que privilegiam a interdependéncia positiva. O
Jogo Cooperativo consiste em jogos e atividades onde os
participantes jogam juntos, em vez de uns contra os outros,

b)
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apenas pela diversdo. Os Jogos Cooperativos apoiam-se em 4
pilares essenciais a sua realizagdo:

O Cooperagdo: diretamente ligada a comunicagdo coesdo,
confianga e ao desenvolvimento de capacidades de
interagdo social positivas, através dela as pessoas
envolvidas aprendem a partilhar, a ter empatia e a se
preocupar com os sentimentos dos outros.

Aceitagdo: diretamente relacionada com a elevada auto-
estima e com a sensacdo de felicidade-comum.
Envolvimento: o sentimento de pertencer, de fazer parte
de um todo, a uma sensac¢do de contribui¢do e satisfacao
com a atividade.

Diversao: a razdo principal pela qual participamos nos
jogo. Sem a sensacdo de divertimento, de alegria, o jogo
perde a sua atratividade e beleza. Afinal, o que nos
prende a atividade é a alegria e o prazer que o jogo pode
proporcionar.

Métodos Cooperativos Jogos Cooperativos

Mesa Redonda Jogos sem perdedores.

Cabegas Numeradas Juntas Jogos de resultado coletivo
Folha Giratéria Jogos de inversdo

Pensar-Formar pares-Partilhar Jogos semi-cooperativos

Pedagogia

Roleta

Cooperativa Verificagdo em pares

Tutoria entre pares

STAD: Divisdo dos Alunos por
Equipas para o Sucesso

Jigsaw ou Método dos Puzzles.

Se, enquanto professores de EF, queremos que a nossa pratica
pedagogica operacionalize os "Objetivos Gerais" que, de forma
explicita, privilegiam a cooperagdo, devemos integrar a
Aprendizagem Cooperativa enquanto conjunto de métodos que
permitem organizar e conduzir o ensino e a aprendizagem no
espaco de aula, para que os alunos assumam diferentes papeis e
aprendam a partilhar entre si o conhecimento e as tarefas que
conduzem a aprendizagem (Johnson, Johnson & Stane, 2000 citado
por Helena Silva e col.). Aprender de forma cooperativa implica
aprender com recurso ao trabalho em grupo, embora nem toda a
aprendizagem realizada num grupo possa ser considerada trabalho
cooperativo.

Quais sdo as caracteristicas que asseguram que um grupo de
aprendizagem seja um grupo cooperativo?

Helena Silva, José Lopes e Sénia Moreira no seu livro "Cooperar na
Sala de Aula para o sucesso" referem que para se operacionalizar as
situagdes de aprendizagem de forma cooperativa devemos
organizar as atividades dos alunos, quando realizam uma tarefa, de
modo a assegurar que trabalhem segundo as 5 caracteristicas
essenciais que garantem gue os grupos formados sejam verdadeiros
grupos cooperativos e que sdo:

A. Interdependéncia positiva.

B. Interagdo estimuladora preferencialmente face-a-face.

C. Responsabilidade individual e de grupo.

D. Competéncias interpessoais e de pequeno grupo.

E. Avaliagdo grupal ou reflexdo sobre o trabalho realizado pelo

grupo.
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F. Como organizar um grupo.
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Configuragdes dos estudos de hiperdigitalizagdo. Procedimentos de trés tarefas econdmicas
que envolvem a teoria dos jogos. Esquema do jogo do dilema do prisioneiro. A condigdo
"ganha-ganha" indica que os dois participantes confiam um no outro e ambos ganham os
prémios. A condigdo perde-perde representa quando os dois individuos se enganam um ao
outro e ambos perdem o dinheiro. A condigdo "olho por olho" significa que se o seu parceiro o
enganar, pode fazer o mesmo na ronda seguinte como contra-ataque.

Fonte da imagem: Meng-Yun Wang, Ping Luan, Juan Zhang, Yu-Tao Xiang, Haijing Niu, Zhen
Yuan. Concurrent mapping of brain activation from multiple subjects during social interaction
by hyperscanning: a mini-review. Quant Imaging Med Surg 2018;8(8):819-837

As redes hiper-cerebrais de dois casais desertores tém significativamente menos
ligagGes inter-cerebrais e uma modularidade globalmente mais elevada do que
do que os casais que jogam estratégias cooperativas ou de tit-for-tat (Retaliagdo).
A decisdo de desertar pode ser "lida" antecipadamente avaliando as mudangas
de padrdo de conetividade na rede hipercerebral.

4.7 - Concecdo de Jogos e Educagao Trina.

A Inteligéncia Emocional segundo Peter Salovey e colaboradores
define-se como a capacidade de perceber emogGes, de aceder e
gerar emogdes bem como assistir os pensamentos, compreender as
emocgdes e o conhecimento das emocgdes, e regular reflexivamente
as emocgdes de forma a promover o crescimento emocional e
intelectual”. O conceito de Inteligéncia emocional desenvolvido por
Peter Salovey, Marc A. Brackett e John D. Mayer centra-se
primeiramente na complexa e potencial tapecaria inteligente do
raciocinio emocional da vida didria. Para a maioria dos individuos
saudaveis, nds assumimos que as nossas emog¢des exprimem e
transportam conhecimento acerca das relagdes da pessoa com o
mundo. Por exemplo, o medo indica que a pessoa estd a enfrentar
uma ameaga relativamente poderosa ou incontrolavel. A felicidade
indica a nossa relagdo harmoniosa com os outros e a raiva
frequentemente reflete um sentimento de injustica. Segundo esta
perspetiva, existem certas generalidades e leis das emogGes. Estas
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regras e leis gerais podem ser empregues no reconhecimento e
raciocinio relativo aos sentimentos. A inteligéncia emocional
envolve a capacidade de perceber com precisdo, avaliar e exprimir
as emocgdes; a capacidade para aceder e ou gerar sentimentos
quando estes facilitam os pensamentos; a capacidade para
compreender as emog¢des e o conhecimento emocional; a
capacidade para regular as emocgdes de forma a promover o
crescimento emocional e intelectual.

A inteligéncia emocional sugere ao individuo as seguintes aptidGes
basicas para um auto-conhecimento:

a)  Conhecer as proprias emogdes;

b)  Lidar com as emocgGes;

c) Motivar-se;

d)  Reconhecer as emogdes nos outros;
e)  Lidar com relacionamentos.

Como poderemos melhorar as competéncias emocionais?

A maioria das capacidades pode ser melhorada através da Educagdo
e uma vez que isto é uma verdade pelo menos com algumas
capacidades relacionadas com a inteligéncia emocional. O Modelo
“Conhece-te”, “Escolhe-te a ti mesmo”, “entrega-te”, transforma a
teoria do Quociente Emocional em algo pratico para a nossa vida
pessoal e profissional.

Os trés principais componentes do modelo 6 Seconds sdo:

a)  Conhece-te: corresponde ao aumento da auto-consciéncia.
Baseia-se na compreensdo da forma como funcionamos;

b)  Escolhe-te: corresponde a construgdo de um perfil de auto-
gestdo. Focaliza-se na escolha consciente do tipo de
pensamentos, sentimentos e agdes.

c)  Entrega-te: consiste no desenvolvimento de uma orientagdo

prépria, pessoal. Origina-se na utilizagdo da empatia e nos
principios da tomada de decisGes para aumentar a sabedoria e
criar um mundo mais compassivo e saudavel.

A equipa de investigacdo “6 Seconds” identificou oito capacidades
chave, ou fundamentais relativas a inteligéncia emocional. Estas
competéncias chave estdo divididas em trés partes no modelo.
Correspondem as habilidades e comportamentos que ensinamos

aos adultos e criangas.

0 Modelo e Inteligéncia Emocional 6-Seconds®

m

Age

Conhece-te Escolhe-te

(Cérebro Reptiliano) (Sistema Limbico)

1. Literacia Emocional Pensamento Consequencial 7. Aumentar a empatia

2. Reconhecer padrdes Navegar nas EmogGes 8. Perseguir Objetivos Nobres

Motivagdo Intrinseca

G R

Exercer o otimismo
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Laura Erlauder no livro Prdticas pedagdgicas Compativeis com o
cérebro, diz que apesar de muitos dos métodos de ensino terem
resultado durante décadas, os educadores descobriram agora, que
muitas dessas estratégias ndo funcionavam de todo. Tradigdo,
intuicdo e estratégias de tentativa e erro tém sido a base de grande
parte da instrugdo utilizada nas nossas salas de aula. Atualmente, e
para bem de si prdpria, a educagdo vai para além da tradigdo. Os
Educadores que trabalham em “Ambientes Compativeis com o
Cérebro” (eu acrescentaria “Cérebros”, ou melhor ainda, “todo o
corpo”), podem desenvolver uma competéncia profissional sem
precedentes que permitira aos alunos colher recompensas de uma
aprendizagem poderosa e bem-sucedida.

A Dr2 Elaine de Beauport, uma educadora com vasta experiéncia no
ensino, enquanto diretora da Mead School interessou-se no
trabalho cientifico do Dr. Paul MacLean, chefe do Laboratério da
Evolugdo do cérebro e do comportamento no Instituto Nacional de
Salde e autor da concegdo da estrutura trina do cérebro. Assim,
Elaine de Beauport preocupou-se em compreender de que forma o
hemisfério direito e esquerdo do neocortex podiam dar origem a
diferentes modos de aprendizagem.
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Contudo, com o evoluir da sua pesquisa constatou que existe mais
do que dois hemisférios, mas antes uma estrutura mais elaborada,
um sistema complexo extraordinario o qual tem um efeito profundo
na forma como os humanos aprendem e se comportam. Baseou-se
no trabalho do Dr. Paul Maclean, o qual acredita que o mesmo pode
fornecer um conhecimento profundo sobre os problemas
psicolégicos e sociais nos humanos e que ndo deve ficar esquecido
nos laboratdrios, ou apenas de posse de alguns especialistas na
matéria. Ela conseguiu transmitir os seus conhecimentos ao publico
em geral na sua famosa conferéncia A Meeting of Minds ministrada
numa convencdo de educadores em finais de 1970. E exatamente
esta estrutura trina do cérebro. O Modelo do Cérebro Trino do Dr.
Paul McLean apresentado no seu livro A triune concept of the brain
and behaviour, popularizou a Teoria do Cérebro Trino (TCT) e
descreveu as fungdes dos nossos trés cérebros separados. Ele olhou
para as trés partes do cérebro de uma forma evolutiva. O sistema
limbico é um dos constituintes da teoria do cérebro trino o qual
assumia a responsabilidade pelas emogdes.

Se bem que muitos problemas se devam a falta de coordenagdo
entre o que originalmente eram trés estruturas diferentes do
cérebro, Paul MaclLean enfatiza que estas estruturas ndo estdo
separadas constituindo trés sistemas integrados num Unico sistema
trino. Paul MaclLean afirma que as estruturas mais ancestrais estdo
ativas em determinados comportamentos e que a partir destes
diferentes, mas conectados cérebros, advém n3o sé diferentes
comportamentos, mas também muitos dos problemas que os seres
humanos estao hoje a enfrentar todos os dias.

Se compreendermos que o cérebro contém 3 estruturas herdadas
filogeneticamente, podemos de forma muito mais ponderada e
sensata, reconhecer e lidar com esse facto, afirma a Dr2 Elaine de
Beauport no seu livro The Three Faces of Mind. O mesmo se pode
afirmar se formos Game Designers de jogos analdgicos na Educagdo
Fisica.

Uma parte do comportamento humano é semelhante ao
comportamento observado nos animais porque surge destas partes
mais arcaicas do sistema cerebral, o cérebro reptiliano, o qual é
partilhado pelos humanos e animais. Os seres humanos partilham os
padrées de comportamento primdrios com outros animais.
Compreender que estas tendéncias existem ajuda a explicar o
comportamento irracional, como por exemplo a violéncia territorial
dos adolescentes (ou o bullying) que, de outra forma parecem nao
fazer sentido. Se compreendermos que o cérebro contém estas
estruturas herdadas filogenéticamente, podemos de forma muito
mais ponderada e sensata, reconhecer e lidar com esses
comportamentos, afirma Elaine de Beauport. Assim, o que a Elaine
Beauport constatou é que as partes mais arcaicas do cérebro sdo
necessarias (porque fornecem o suporte para a vida e
sobrevivéncia), e frequentemente ndo sdo integradas de forma
apropriada com as outras estruturas do cérebro.
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James H. Austin no seu livro Zen and the Brain - Toward an
understanding of Meditation and Consciousness, na pagina 37
explica a forma como construimos o nosso Self (Eu). Erigimos o
nosso EU usando células nervosas e circuitos construidos como
blocos, primeiro ligamo-los a niveis subcorticais profundos, depois a
niveis corticais superficiais. Demoram anos para os construirmos.
Agora, cada um dos nossos EUS adultos reside dentro de uma
imensa rede de nervos distribuida. Junto elas codificam um corpo de
sensagdes, sentem os imperativos viscerais, pensam, conhecem e
agem neste mundo, lembrando o passado e projetando-se num
futuro imaginario. Tudo isto acontece devagar seguindo uma
sequéncia de passos:

O Feto: cortex visual forma-se;

O 3 meses: o cérebro possui algumas camadas definidas;

O 8 meses: amadurecimento da matéria branca entre o lobo
parietal e frontal;

O 1 ano: Folhas de mielina amadurecem nos lobos temporais,
mas o cérebro ainda estd imaturo;

[0 18 meses: As vias associativas longas subcorticais ligam todos
os lobos e comegamos a efetuar as distingdes elementares;
Podemos distinguir entre Eu e Tu, entre o Eu e o Outro. Nesta
altura sdo tragadas linhas firmes de possessividade: Meu;
Negativismo é criado em fung¢do da auto-preservagdo;

O Entre os 15 e 24 meses agimos auto-conscientemente.
Colocados em frente do espelho reconheceremos o nosso Eu.

O 2 anos de idade: Meu; Mim; Tu; Eu — projetamos 0s nossos
estados mentais para o exterior, impondo-os a outras pessoas.

0 Dos 2 até 6 a 9 anos: Processo de estabelecimento do nosso
préprio EU, a identidade (SELF)

[0 10 anos: O cérebro, a maior parte do cérebro ja estabeleceu as

suas ligacGes mielinicas, utilizando os dois hemisférios
eficientemente, unificando as capacidades verbais e nao-

verbais.

Cérebro Neomamifero

Cerebro
Paleomamifero

Cérebro
Reptiliano

Fonte da Imagem: Dr. Paul McLean (1973) A triune concept of the brain and behaviour.

d Conhece-te - Cérebro Reptiliano

<> Escolhe-te - Cérebro Paleomamifero
<> Entrega-te - Cérebro Neomamifero
a)  Auto-sentimentos.

b)  Auto-procura.

c)  Auto-preservagdo.
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O Outro é tudo o que é externo a nos, para fora da nossa pele — Eu-
Outro. A barreira entre o Eu e o Outro assume aspetos relativos, ndo
é algo absoluto, mas antes artificial, um Construto Mental Artificial
Auto-Imposto.

Eu Outro

- ’. . ‘
o o \/,
r x
O nosso corpo assenta em construtos mentais tais como:

Eu Sensoriomotor: é objetivo e possui fronteiras bioldgicas.

Eu Psiquico: Invisivel, € um Eu conceptual, escondido e afetivo.
Incorporam muitas nog¢des patrocinadas pelo resto do nosso
corpo. Este Eu assume a sua relatividade neste exemplo: Nés
fazemos a distingdo entre o facto de sermos obrigados a dar a
Nossa maga a alguém, ou oferecé-la espontaneamente como
um presente expressando verdade e compaixdo. Tornamo-nos
sentimentais é um processo psicoldgico interativo e cria o
sentimento de posse: A minha casa — onde Eu vivi na infancia.
Estendemos o nosso Self-Eu construindo as nossas
incontaveis memoarias e associagdes: ndo apenas has salas e
pessoas da casa, mas em cada detalhe geografico do quintal e
da vizinhanga onde brincamos com outros mitdos. Todo este
material tona-se incorporada dos Eus

parte NOSsos

reminescentes e possessivos.

Eu Sensério-Motor

N

Fronteiras Bioldgicas

Eu Psiquico

N2

Invisivel, é um Eu conceptual,

escondido e afetivo

(Memorias e associagdes)

=
W
A W

3 exemplos do facto de agirmos em fungdo de um Processo Auto-
Centrado:

a)  Auto-preservacdo: 0s nossos imperativos de sobrevivéncia
assentam em circuitos de hardware instalados na base do
cérebro até ao hipotalamo — as suas fungGes de sobrevivéncia
sdo irresistiveis.

b) Comportamento defensivo: uma criatura vulneravel tem que

ser protegida — este centro localiza-se na matéria cinzenta
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central, hipotdlamo e a amigdala. De um modo mais geral, a
amigdala funciona como uma espécie de radar do cérebro,
chamando a atengdo para o que possa ser novo, intrigante ou
merega um estudo mais cuidado. Opera o sistema de alerta
precoce do cérebro, examinando tudo o que acontece,

sempre vigilante, atenta a qualquer acontecimento

emocionalmente significativo — em especial possiveis ameagas.

Embora o papel da amigdala como sentinela disparador de
preocupagdo seja de hd muito conhecido da neurociéncia, o
seu papel social, como parte do sistema de contagio
emocional do cérebro, sé muito recentemente foi revelado.
Nenhum dos nosso medos primdrios diminui até que os seus
profundos abrigos sejam desocupados,
desviados; mas ser auto-centrado ndo é nada do qual nos
sintamos culpados; Ser auto-centrado é algo construido em
muitos niveis sensientes e alimentado pelo nucleo visceral.
Este comportamento inicia-se quando somos novos através da
experiéncia de ver. Quando analisamos a nossa volta o mundo
move-se. Claro que nds somos o centro, o eixo a partir do qual
o mundo se move, e ver significa acreditar. Os mecanismos

neutralizados ou

visuais reforcam o nosso crer no mundo exterior: Os Sem
Duvida Eu Fisicos. O sistema vestibular complementa esta
experiéncia visual dando-nos informagado de posigdo espacial e
gravitica.

A niveis tdo elevados, o cérebro ligara finalmente varias redes
sintetizando as nossas nogdes do Eu numa Estrutura
Anatdmica Omniconectada na qual resultam grandes redes
distribuidas que permitem integrar as facetas do nosso Eu
Sensoriomotor com as do nosso pensamento, conhecimento,
emocdes, o Eu Psiquico.

Vamos analisar 3 componentes operacionais ou Construtos Mentais
Artificiais Auto-Impostos (CMAAI) as quais contém pistas para
compreender como construimos o nosso Eu Invisivel = Eu-Residual
ou Eu Psiquico.

Os pais, educadores e professores
amestram-programam a crianca através
de admoestagdes sob a importancia de

ser Bom-Santo-Perfeito (BSP).

|

Amor Condicional

“Se nao fizeres isto ndo gosto de til...
ou és castigado!...

Obediéncia
Bom Gatoro(a)

|

Recompensa

|

Aprovacéo Social
(Afeto Positivo)

Desobediéncia
Mau Gatoro(a)

|

Punicao

|

Reprovagao Social
(Afeto Negativo)

Tornou-se imperativo procurar ser
bom para obter reconhecimento e
amor pelo medo de perder o afeto.

!

Compromete o auto-conceito.
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As criangas, depois alunos, passam a acreditar que para terem valor,
precisam da provagdo e reconhecimento do Outro (de terceiros -
figuras de autoridade), trata-se do Locus no Controlo Externo e
perda de soberania individual. Este Outros, sejam Pais, Educadoes,
Professores, Treinadores ou Arbitros mantém-nos
necessidade de obter o reconhecimento, autorizacdo ou validacdo
para . Entregamos o poder aos outros!... (Inter-dependéncia
negativa).

reféns da

4.7.1 - Caracteristicas do complexo Eu-Mim-Meu:

Eu:

O Eu age. Ninguém consegue dizer o qudo alto e forte é o NOSSO Eu.
Nem ninguém conhece o qudo ameacador, as a¢des do Eu podem
parecer aos outros. Mas elas reconhecem o nosso soberano Eu
instantaneamente. Eles veem-no tdo orgulhoso e vertical e nunca se
dobra, veem-no inclinar-se agressivamente. Como se descreve o
pejorativo Eu: inquebravel,
argumentativo, arrogante e autocratico. Ele é virtualmente perfeito,
este todo-poderoso Eu. Pode ele alguma vez cair em erro? Nao, ele
cria desculpas e atribui a causa a terceiros. A culpa deve recair
sempre em causas e circunstancias externas, nunca nas suas
préprias imperfeigdes. A sua vaidade é constante. Observa o seu
monograma, aperalta-se ao espelho e pole a sua auto-imagem.
Torna-se também indignado, o que significa que é tdo auto-honrado
que pode mostrar indignagdo. Grande tendéncia ou inclinagdo
pessoal determina a sua agenda. As atitudes filtram o que o Eu
percebe, e distorce o que ele pensa que é a verdade. Algumas
destas respostas comegam a parecer familiares. Mas o nosso (I) Eu
nao é assim tdo simples, ele assume muitas mdscaras rigidas no seu
repertorio. Cada pessoa demora muitas décadas quer para o
construir e ocultar. Onde obtivemos os papeis que as nossa pessoas
assumem? Eles ndo veem apenas dos familiares irmdos, amigos,
professores, mas também de personalidades mediaticas.
Coletivamente eles formam o mosaico da nossa identidade e
personalidade, a nossa auto-imagem. E mudamos o nosso
comportamento de um papel ou modelo assumido para outro
dependendo das circunstancias. Também adotamos as atitudes
originarias de cada pessoa. Estas atitudes moldam a forma como
cada modelo ou papel os Eus devem comportar. O Bem, o papel ou
modelo mais positivo do Eu luta com os seus opostos, a Ma pessoa,
os tragos da sombra. Como resultado, implicito em cada Eu
manifestar-se-a em contradigGes, conflitos internos e ansiedades.

inflexivel duro e arbitrario,

Mim.

Estd para o SELF (O Eu) como um objeto. Que tipo de coisas podem
acontecer a Mim: castigar ou espancar, assediar, culpar. Assim, o
Mim sofre. E incomodado e preocupado com todos os maus
acontecimentos que devem estar a espreita na selva |a fora, coisas
que vao de encontro aos Mins expostos. Quanto mais
hipertrofiarmos o Eu e o Mim mais eles desenvolvem formas de
voltarem e embaragar ou ameagar o Mim vulnerdvel. Rodeado de
todas as suas incertezas, o Mim gosta de ser elogiado, porque a
bajulagdo e o reconhecimento é reconfortante e sabe-lhe BEM.

Meu:
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Finalmente, o adjetivo Meu esta em relagdo com o nosso avaro,
ganancioso e possessivo Eu (Self). Quais sdo os seus atributos
negativos: O Meu tem garra. Quanto mais obtém menos satisfeito
ele estd, assim ele deseja e cobica cada vez mais. Possuir mais
significa que tem mais a perder. Ele prende-se a beleza do seu Eu
fisico quer na imagem do espelho quer na carne. No intimo,

aplaudird calorosamente as suas sensagOes prazerosas, 0S Seus
pensamentos e emogdes. O nosso Meu comega huma moda relativa.
Parte do principio que existe uma divisdo na perce¢do entre o Eu-
Outro. A simplicidade é temporaria, porque a seguir, o Meu
desenvolve e aumenta as suas fronteiras enormemente. Como
notado, ele estende os seus tentdculos invisiveis do Eu para e
através da nossa pele. Para o Meu, a superficie da nossa pele é
meramente um envelope poroso, nunca uma barreira. Uma vez no
mundo exterior, o Meu liga-se a qualquer elemento que deseje. O
Meu liga-se ao interior e para o exterior. O resultado é inevitavel.
Porgue o Meu se torna tdo fortemente ligado as coisas, tudo o que
inclui os

possui deve ser defendido. O acalentar valores internos
Meus pensamentos preconceituosos e as minhas fortes opinides.
Mais tarde, podem também incluir os Meus insights (discernimento,

Capacidade de profunda penetragdo intelectual, compreensao,
conhecimento) espirituais sobrevalorizados. Um Meu téo facilmente
ameacado, receando a perda, vive apreensivo na sua esteira, e este
carga psiquica muda para trds e para a frente entre os 3 parceiros
(Eu, Mim e Meu). Porque permanecemos tdo ignorantes acerca do
Meu? Porque nunca vemos efetivamente os seus longos e sinuosos
bragos. Mas eles possuem tentaculos aderentes como os do polvo, e
a forga da sua preensdo estd para além da nossa compreensdo.
Alguma vez estes bragos largardo? Nunca, até que o FLASH da
iluminagdo os cortar. Apenas a partir dai pode o experienciado
apreciar o qudo extensivo eram estes bragos e o qudo intrusivos
eram os seus firmes garras

Complexo
Eu-Mim-Meu

|

Procura de Reconhecmento

Crenga na necessidade de provar o
seu valor - Honra

Existe fisicamente: l
Sente e esta consciente,
Age, Conhece, Pensa e Personifica
Papeis (Mascaras)

Tenho que me afirmar e -
poér a prova - Aprovagéo

Estes pensamentos e
opinides sdao MEUs!
Estas partes corporais
s&o MINHAS! Este
prémio/medalha é
MEU! Estes objetos

~-> DESEJO DE TER

Coisas acontecem a
MIM quer fisica quer

mentalmente. A materiais sdo MEUs! E
0 eixo a volta do qual
ﬁ SOFRIMENTO o resto do mundo gira.

re o, L [ MEDO DE PERDER

e N ?

Reforca o sentimento de baixa auto-
estima. Multiplicam-se os esforgos para
evitar a dor da perda do territério mental,

territério material, territorio afetivo.

Sempre que evoluimos no sentido do medo, do trauma, da
disfungdo ou mesmo da patologia, relegamos para as instancias
mais_arcaicas o poder de tomar decises e de ditar o nosso
comportamento, tornamo-nos reativos ou passivos, defensivos,
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medrosos, temerosos, vitimas,

cativos do “Triangulo de

apreensivos, desconfiados,
impotentes e doentes, ou seja,
Desautorizagdo Pessoal” e da “Triade negativa”. O processo de “cura”
ou o “Caminho do Herdi”, significa o “Resgate da nossa Integridade”,
permite-nos readquirir a capacidade de criar e assumir a

responsabilidade pela nossa vida, sermos pro-ativos, participativos,

alegres, amorosos, soberanos e confiantes.

John G. Peristiany no seu livro Honra e vergonha - valores das
sociedades mediterrdnicas, refere que os povos mediterranicos
estudados nos ensaios tém que usar constantemente os conceitos
de honra e vergonha para avaliar a sua prépria conduta e a conduta
dos outros. Quando um individuo estd encapsulado num grupo
social caluniar a sua honra é caluniar a honra do grupo. Neste tipo
de situagdo a conduta do individuo reflete tanto a conduta do grupo
que, nas suas relagbes com outros grupos, o individuo aparece
como protagonista ou representante do seu grupo.

John G. Peristiany refere que neste mundo inseguro, individualista,
em gue nada se concede crédito, o individuo tem constantemente
gue se afirmar e pbr a prova. Quer como protagonista do seu grupo,
quer por conta e risco pessoal, estando constantemente exposto e
tem constantemente gue cortejar a opinido dos seus rivais de forma
a que estes lhe reconhecam valor. A nogdo de honra é algo mais do
que uma forma de mostrar aprovagao ou reprovagao. Possui uma
estrutura geral que se revela nas instituicbes e juizos de valor
tradicionais de cada cultura. Honra é o valor que uma pessoa tem
aos seus préprios olhos mas também aos olhos da sociedade. E a
sua aprecia¢do de quanto vale, da sua pretensdo a orgulho, mas é
também o reconhecimento dessa pretensdo, a admissdo pela
sociedade da sua exceléncia, do seu direito a orgulho. Os estudiosos
dos pormenores das relagGes pessoais fazem notar que um dos
topicos de mais interesse com que lidam consiste nas maneiras
como as pessoas tentam obter doutros a ratificagdo da imagem que
acalentam de si proprias.

Crenga 1 - HONRA
v

O meu valor depende do
reconhecimento de figuras de
autoridade e dos outros.

|

Tém que provar o vosso
valor!... Teem que ganhar o
jogo e ficar em 1° lugar.

Rouba a bola. Rouba a bola.

* Finta. Aoutra Aoutra * Finta.

. Bloque_la. equipa faz equipa faz - Bloquella.

* Obstru. mal a Mim! mal a Mim! * Obstrui.

= Desinforma. = Desinforma.

= Engana. = Engana.
Eu Nao E‘:n’:io
tenho
Valor! Valor!

Interdependéncia Negativa.
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O moralista tem o direito de arbitrar as pretensdes & hora de acordo
com os seus préprios valores. Muitos dos tratados de honra sdo, na
realidade, tirados contra os costumes da época, mas os cientistas
sociais ocupam-se de factos e processos de identificagdo: como,
com que fundamento e por quem é a honra identificada? O
sentimento de honra inspira uma conduta honrada, essa conduta é
geralmente reconhecida e estabelece uma reputagdo, e essa
reputacdo é finalmente consagrada ao ser recompensada com
honras ou honrarias. A honra, como sentimento e modo de conduta,
separa-se da honra que pode levar a titulos concedidos por exemplo
pelo COI no palco dos Jogos Olimpicos. A exceléncia das qualidades
pessoais € relativa. Esta nela sempre implicita a superioridade sobre
outros. A honra que dela deriva estabelece, portanto, critérios de
precedéncia na Terra hierdrquica da Honra. Numa sociedade de
iguais, como uma comunidade de camponeses, a honra maxima
pode ser, ter obtido o respeito dos outros membros da comunidade,
mas quando nos aproximamos do pdlo em que a honra é obtida
através de honras recebidas (Titulos, prémios, diplomas,
certificados, medalhas, troféus, posicGes de destaque), ha
necessariamente competi¢do para a sua obtencdo. Quando existe
uma hierarquia de honra, qguem se submete a precedéncia de
outros reconhece a sua posicdo social inferior. Fica, em certo
sentido, desonrado na medida em que renunciou a pretensdo a uma
posicdo social superior a que aspirava. A honra assume um aspeto
competitivo e em qualquer competi¢cdo por honra, a reputagdo do
vencedor é acrescentada pela humilhagdo do vencido.

A honra é na verdade um Construto Mental Artificial Auto-Imposto.

<>  Construto: pode ser definido como uma ideia abstrata ou
conceito que é utilizado para representar uma realidade
complexa e multifacetada. E uma forma de simplificar e
organizar a informagdo, permitindo que possamos
compreender e interpretar o mundo de forma mais clara e
estruturada. Os construtos sdo criados a partir das nossas
experiéncias individuais e coletivas, e sdo influenciados por
fatores culturais, sociais e histéricos. Eles ajudam-nos a dar
sentido ao mundo, fornecendo uma estrutura para a
organizagdo e interpretagdo das informagOes que recebemos.
Os construtos ndo sdo entidades fixas e imutaveis, mas sim
produtos da interagdo entre os individuos e a sociedade. Eles
sdo construidos e reconstruidos ao longo do tempo, a medida
que adquirimos novas experiéncias e conhecimentos.

<> Mental: relativo a mente, relacionado com o intelecto e a

inteligéncia.

<~ Artificial: que n3o ¢ natural, dissimulado, fingido.
Interpretagdo ou construgdo da realidade. Interpretagdo
arbitraria que o sujeito faz da realidade (crenga, ideologia).

<> Auto-imposto: que o individuo assume e aceita como verdade.

Construto Mental Artificial Auto-Imposto - é um conceito ou ideia
mental abstrata e arbitraria, fruto da interpretagdo subjetiva, que o
individuo assume e aceita como verdade.
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l—m—l

Comunidade de Iguais Comunidade Hirarquica
(Cooperativa) (Competitiva)

| |

Partilhada através Obtém-se, conquista-
do Respeito Mutuo. se, através de Honras
Recebidas

|

Quem Concede a
Honra ou o Titulo

Quem lhe
concedeu o Titulo?

(Moralista)
/ \ Hierarquia
de honra
'_\ . Competigio B .
aspiraa aspira a
honra pela honra honra

VENCEDOR

REPUTAGAO

VENCIDO
HUMILHAGAO
Quem se submete a
precedéncia de outros
reconhece a sua posi¢do
social inferior.

Todos os jogos de oposicdo exploram esta caréncia pessoal e
mantém os seus atores reféns do tridangulo de desautorizacdo
pessoal. Como acreditamos gue ndo temos valor intrinseco, este
apenas advém de fontes extrinsecas, dos outros que reconhecem e
valorizam os nossos pensamentos, sentimentos, atitudes e agles e

contribui¢Ges considerados com valor cuja atribui¢cdo e puramente
arbitraria (convengdo). Entdo, o nosso valor apenas existe, segundo
esta crenga disfuncional, por comparagdo com os outros ou com
algo ao qual ja foi atribuido um determinado valor. Com efeito, a
partir de entdo ja ndo nos consideramos felizes ou infelizes a ndo ser
por comparagdo com outros. Sentimos uma inclinagdo, um impulso
interior para conseguir um certo valor na opinido de outrem. Porém,
como tanto Eu como o Outro vivem numa caréncia ou défice de
valor proprio (Saldo Negativo de Amor-Préprio) nenhum dos dois
atribui superioridade sobre o outro, ao mesmo tempo que se receia
constantemente que os outros o ambicionem ou alcancem. Como
consequéncia, resulta daqui o desejo de adquirir esse valor para si
préprio sobre os outros. A partir dai, sobe a inveja e a rivalidade
podem instalar-se os maiores vicios de hostilidades e rivalidades
secretas e patentes contra todos aqueles que nds consideramos
como estranhos e concorrentes que adquirir
superioridade sobre nds préprios, roubando-nos o tdo acalentado
reconhecimento, aquele pedacinho que amor que nunca tivemos e
que nos foi negado desde a infancia.

procurem

O direito ao orgulho é o direito a posigdo social e a posigdo social
estabelece-se pelo reconhecimento de uma certa identidade social.
O pretendente a honra tem que fazer com que os outros aceitem a
avaliagdo que faz de si prdprio, tem que conseguir reputagdo pois,
no caso contrario, a pretensdo passa a ser simples vaidade, objeto
de ridiculo ou desprezo.

Par resolver estas disputas entre diferente pretendentes a honra,
criaram-se institui¢Ges, tais como a Desportiva e a Educativa, que
mediante uma disputa regulamentada e arbitrada por figuras
reconhecidas e certificadas como idéneas assumiram papel de
autoridade moral e institucional para atribuir o valor ou
reconhecimento pretendido. O sentimento de honra inspira uma

conduta honrada, essa conduta é geralmente reconhecida e
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estabelece uma reputagdo, e essa reputagdo ¢é finalmente
consagrada ao ser recompensada com Honras ou Honrarias.

Sublimacao

r

L
|

Tenho que provar
o meu valorl...

£

)
|

i

Ndo devemos esquecer que todo este sistema de
instrumentalizagdo e transagdo do valor tem inicio a partir do
momento que criamos um saldo negativo, o défice de valor préprio
fazendo acreditar as criangas que a sua existéncia é desprovida de
valor intrinseco e a Unica forma de alcangar valor (amor) é através
de conquistas exteriores (materiais ou intelectuais) e da aprovagdo
desse valor por figuras de autoridade (os Outros). A partir deste
momento introduzimos um sistema de crengas (ldeologia)
intrinsecamente competitivo na psique das criangas que
perpetuamos através da forma como organizamos as instituicdes
sejam politica, educativa, econdmicas ou desportivas. Os jogos

desportivos perpetuam este sistema de crengas.

O amor comega com uma viragem para o interior, com a aceitagdo e
o amor de todas as partes que nos compdem, for¢as e fraquezas,
com o facto de nos amarmos porque existimos. O amor pode
mostrar-nos um lugar mais calmo dentro de nds, no meio de toda a
turbuléncia, um porto de abrigo onde descansar e recuperar as
forgas. A auto-critica é tdo frequente, socialmente falando, que
nunca é posta em causa, mesmo quando exprimimos em voz alta —
“sou mesmo estupido”, ou “estraguei tudo”. Ninguém se espantara
se o dissermos e assim livramo-nos das criticas dos outros — quando
nds nos destruimos a nds proprios, os outros ndo nos podem afetar
demasiado. Esta autodestruicdo é um programa construido, um
construto artificial auto imposto, implantado com base na
desvalorizagdo continua quer na familia quer na escola: “Nao fazes
nada de jeito, é sempre a mesma porcaria”; “Olha o que fizeste, vais

ja de castigo”; “Estou farto das tuas brincadeiras, és mesmo crianga”.

E fundamental acabar com esta “Mentira”, esta falsa crenga que nos
mantém reféns do tridngulo opressivo. E fundamental que, nds
como pedagogos, através das ferramentas do Game Designer,
estejamos aptos a criar jogos que criem outra narrativa, onde os
alunos ndo tenham que se provar a si proprios e que as suas
conquistas sejam devidamente dissociadas ao valor préprio
intrinseco.

Crenga 2 - AMOR
v

O meu valor é intrinseco e ndo
depende do reconhecimento de
figuras de autoridade ou dos outros.

l

Vocés nao tém que provar
nada, nem a mim nem a
ninguém!... Sejam livres.

O outro faz
bem a Mim!

O outro faz
bem a Mim!

Je =
o B

X

Y N
/ - 2\
= / O jogo é \

Eu tenho > [ Nosso, | Eu tenho

Valor?!... T | vamos | A Valor?!...
\\ganhar./

Interdependéncia Positiva.

E importante trabalhar a compaixdo por nds préprios, ndo obstante
os nossos defeitos, sem cairmos na armadilha da auto-critica
exacerbada (o critico interior) interrompendo velhos habitos.

A maioria das coisas que as pessoas fazem sdo baseadas na
escravizacdo mutua. Basta olhar para o que se passa ao nivel dos
governos, dos negdcios, das relagdes entre as pessoas e entre as
familias e professores. Esta pratica é perpetuada por pais que
educam os filhos da forma como eles préprios foram educados,
controlando-os por meio da culpa e do castigo em lugar de
compreenderem e amarem aquilo que eles sdo nesse dado

momento.

4.7.2 - Perda e reconquista de Poder Pessoal:

Interdependéncia
Negativa

o~ gy G

/v "

~ o

J- £
Euquero %

Reacdo Reacdo

Ativa Passiva
l— FRUSTRACAO —l TRISTEZA
Raiva Violéncia Depressao
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A nossa vida é um reflexo das nossas “crengas pessoais”. Estas
crengas — que normalmente se situam no plano subconsciente — sdo
o resultado de uma “programacdo mental” que processa uma
quantidade de registos acumulados ao longo da nossa vida. Por
vezes, como efeito direto de uma “programagdo negativa”
(ImpressGes com qualidade negativa), tendemos a pensar e a
comportar-nos de forma auto-destrutiva, ou pouco produtiva para o
nosso bem-estar pessoal. O objetivo é transformar crengas que
sabotam em crengas que suportam os nossos objetivos. “Se
acreditamos que conseguimos ou se acreditamos que ndo

”

conseguimos... temos razdol...

Quando o nosso poder é bloqueado:

Problema i, O

A auto-estima é um mecanismo da jurisdigdo do Cérebro Reptiliano
e do Sistema Limbico. E o resultado de uma avaliacdo subjetiva e
idiossincratica que o individuo realiza sobre si préprio, tendo como
referéncia o sucesso e insucesso das suas agdes, conquistas e|ou
realizagGes no plano material ou intelectual, comparativamente aos
padrdes sociais consensuais, e depende em parte da aprovagdo de
terceiros. Trata-se de um mecanismo do ego para se situar face aos
restantes egos-auxiliares no palco da vida familiar e social, tendo
como base um padrdo competitivo. Como tal, possui uma linguagem
propria e defensiva. Os mecanismos de defesa assumem duas
realidades:

a) Conscientes (minimizagdo ou evicgdo).

b)  Inconscientes (depressdo ou negagao).

O meu futuro estd vazio!

MEU

O mundo faz mal a mim!
O mundo é hostil!
O mundo rejeita!

EU

Eu sou inutil

CAT- Cognitive-Analytic View - Watson, Stephen Batchelor, Guy Claxton (2000), “Psychology of

Awakening” - “Triade Negativa”.
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O meu futuro esta cheio!

MEU

EU MIM

O mundo faz bem a mim!
O mundo é acolhedor!
O mundo aceita!

Eu sou util

A Dr2 Elaine de Beauport no seu livro The Three Faces of Mind
sublinha a importancia das trés estruturas do cérebro herdadas
filogenéticamente. As partes mais arcaicas do cérebro sdo
necessarias porque fornecem o suporte para a vida e sobrevivéncia,
e frequentemente ndo sdo integradas, de forma apropriada, com as
outras estruturas do cérebro. O modelo trino do cérebro forneceu
em parte um modelo psicoldgico ou uma metdfora pela qual
podemos melhor compreender o nosso comportamento.

E fundamental compreender que durante o processo de concegdo
de jogos (Game designer) devemos ter em mente que cada jogador
(aluno) possui um cérebro racional (Neocortex), um cérebro
emocional (Sistema Limbico) e um cérebro comportamental
(Complexo-R de reptiliano). Quando um aluno participa num jogo
durante a aula de EF ele n3do utiliza apenas a mente racional nos
processos cognitivos e metacognitivos para elaborar raciocinios
taticos, filogenéticas
importantes do cérebro, o cérebro emocional e o cérebro
comportamental que reage, interage e forma padrbes. Os pais

ele também utiliza outras estruturas

enviam as criangas para a escola para educar a mente racional, mas
as outras mentes também tém que ser educadas. Assim, Elaine
Beuport propéem uma abordagem integrada das varias inteligéncias,
cada uma das quais se comporta na sua forma particular e cada qual
pode ser educada. Enquanto Game Designer é importante conceber
jogos para os trés cérebros.

A compreensdo deste sistema trino e um ensino estruturado
segundo estes principios terda um grande impacto nas vidas das
criangas, futuros adultos. Exercicios e jogos que solicitem esta
dindmica poderdo salvar casamentos, familias e relacionamentos,
reduzir o crime, melhorar a saude, beneficiar a paternidade, atingir
a satisfacdo na vida.
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Medo Emogdes Anédlise
Reprodugdo Memodria a Longo Prazo Sintese
Territorialidade Atengdo - Concentragdo Linguagem
Hierarquias Sociais Coordenagdo de Movimentos Matemitica
Comportamento Agressivo E 80.000 vezes mais rapido que Ldgica
Rotinas - Habitos o Neocértex Padrdes

Conservador Comportamento Social Associacdes
Regulagdo da dinamica da vida

num grupo coeso

Dissimulagdo Raciocinio

Ritualista Percegdo espacial

Burocracias

Sistema nervoso Auténomo Talamo Lobo Frontal
Olfacto estriado Hipotdlamo Lobos parietais
Globo Palido Amigdala Lobo Occipital
Corpo estriado Pituitaria

Cerebelo Hipocampo

1.2 Cérebro - Arqueocdrtex: Complexo-R

Caracteristicas dos comportamentos ditados pelo cérebro reptiliano:

COMPORTAMENTO CARACTERISTICA

Comportamento no qual 2 ou mais individuos se envolvem

Isopraxismo ou Imitacdo
P 8 no mesmo tipo de atividade (imitagdo/ filiagdo/ pertenca)

Conservador
Conservador Ronn?s'
Repetitivo
Rituais
Enfase nas regras, leis e principios
Rigidez
Estabilidade
Ritual

Reforgo de regras

Comportamento inato;

Resposta do individuo a estimulos externos determinados;
Tropismo Programacao;
Padrdes de comportamento

Lealdades

Dissimulagdo de atitudes e comportamentos
Dissimulador Enganador Finta

Desinformacdo

-

>
,<¢..2J:.. o

Chassi neuronal Cérebro Reptiliano Sistema Limbico Neocortex

A nivel das atividades humanas o Complexo-R manifesta-se em:

a) Comportamentos obsessivo e/ou compulsivos (dependéncias).

b)  Rituais pessoais diarios e/ou atos supersticiosos.

c) Conformismo e conservadorismo (formas rotineiras e
habituais de fazer as coisas) - resisténcia a mudanga.

d) Obediéncia aos predecessores e hierarquias no contexto
religioso, cultural, académico, educativo e/ou outros.

e) Comportamentos dissimulados e subjetivos (rodear assuntos e

intengdes).

As rotinas e os rituais definem e garantem as linhas de poder e de

ordem. A linguagem do cérebro reptiliano é a imageria visual e
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olfativa. Toda a comunicagdo efetuada pelos répteis processa-se
através da representagdo visual simbdlica tendo um significado
especifico. Rituais, cerimdnias, teatro, cinema, televisdo, jogos de
video, desporto, etc,
compulsiva_e _territorial e pelo desejo de dominio do cérebro

todos foram criados pela necessidade

Esta territorialidade e desejo-de-poder manifestam-se numa
grande variedade de formas no comportamento humano assim
como outros tragos relativos ao cérebro e comportamentos
reptilianos. O cérebro reptiliano é uma fonte poderosa do
comportamento _humano, primeiro porque estd escondido, é

enganador, é um segredo do nosso subconsciente.

As criangas recém nascidas passam mais do que metade do dia a
dormir no estado REM de sonho. Na fase infantil, o nosso estado
mental é controlado guase completamente pelo cérebro reptiliano
(conjuntamente com o cérebro paleomamifero que se desenvolve

mais tarde bem como os hemisférios do neocértex — o hemisfério
esquerdo estd subdesenvolvido nesta fase da infancia). O cérebro
retpiliano controla as funcBes corporais necessarias para a

sustentacdo da vida tais como a respiracdo e a temperatura corporal.

22 Cérebro - Paleomamifero:

O sistema limbico controla o sistema nervoso auténomo e localiza-
se logo por baixo do neocortex, sendo essencialmente um sistema
de drgdos  quimico-hormonal que regem o afeto,
sentimentos/emocdes, memoria de curto prazo, olfato, atividade
oral, prazer/dor, luta-ou-fuga, disposi¢do e a sexualidade. Podemos
pensar que somos ndo emocionais quando pensamos, mas todos os
“pensamentos”, em termos neuronais, “passam” pela regido limbica
e sdo influenciados pela sua atividade emocional. O IHM (Institute
Heart Math) refere no seu documento de investigacdo, ciéncia do
coragdo, que o coragdo é o mais poderoso gerador de padrdes de
informagdo ritmica no corpo humano. Ele funciona como um centro
sofisticado de processamento e codificagdo de informacgdo e possui
sistema de comunicagdo com o cérebro muito mais
desenvolvido que a maioria dos 6rgdos do corpo. Em cada
batimento cardiaco, o coragdo ndo bombeia apenas sangue, mas
transmite complexos padrdes de informagdo neuroldgica, hormonal
de pressdo e eletromagnética ndo sé para o cérebro com quem
mantém uma relagdo prdoxima, mas também através de todo o
corpo, participando ativamente na regulagcdo de todas as fung¢des
fisioldgicas. Enquanto ponto nodal critico relativamente a muitos

um

dos sistemas interatuantes do corpo, o coragdo estd numa posigdo
Unica enquanto ponto de entrada de uma rede de comunicagdo que
liga o corpo, mente, emogGes e espirito. Se trabalhamos com ele,
através dele e para ele, teremos que o compreender em todas as
suas dimensdes.

Importa saber que é no Sistema Limbico (Cérebro Paleomamifero) é
responsavel pelo processamento das emogdes as quais possuem
uma dimensdo bioquimica a qual pode ser investigada no contexto
da teoria dos peptideos e outros ligandos. As substancias
informativas, sejam os neurotransmissores, hormonas ou neuro-
peptideos transportam a informagdo por e para todo o corpo.
Pensava-se que quando algo acontecia no corpo, ocorria uma
reacdo na mente. Foi por essa razdo que designaram estas
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substancias por neuro-peptideos, “neuro” que significa “dentro da
mente”. Entdo a mente criaria estes quimicos que seriam
segregados hierarquicamente através de todo o corpo, e essa seria a
forma como o corpo identificava o que precisava, segundo as
anteriores teorias. O que Candace Pert descobriu e publicou no livro
Molecules of emotion, através da observagdo e andlise do sistema
imunitario, foi que quando estes neuro-quimicos, estas substancias
informacionais (neuro-peptideos), eram segregados pelo cérebro,
eram também segregados em simultaneo pelas células imunitérias.
O que ela descobriu foi que a secre¢dao destas substancias
informacionais, ou por outras palavras, a materializagdo destas
substdncias informacionais, sucedia em resposta a um sentimento,

pensamento, uma intengdo, uma emoc¢do ou crenga, funcionando
como mensageiros moleculares que facilitam o didlogo entre o
sistema nervoso, o sistema enddcrino e o sistema imunoldgico.

Estes mensageiros consistem numa curta cadeia de aminoacidos,
que se prendem a recetores especificos, os quais existem em
abundancia na superficie de todas as células do corpo. Interligando
células imunoldgicas, glandulas e células do cérebro, os peptideos
formam uma rede psicossomdtica que se estende por todo o
organismo. Eles constituem a manifestagdo bioquimica das emogdes,
desempenham um papel de importancia crucial nas atividades
coordenadoras do sistema imunoldgico e interligam e integram as
atividades mentais, emocionais e bioldgicas.

A maior parte dos peptideos, talvez todos eles, alteram o
comportamento e os estados de humor, e atualmente os cientistas
tém por hipdtese que cada peptideo pode evocar um “tom
emocional Unico. O grupo de setenta peptideos pode constituir uma
linguagem bioquimica universal das emogGes.

”

O cérebro emocional deixou de estar confinado as localizagdes
classicas da amigdala, hipocampo e hipotdlamo e os peptideos e
outras substancias informativas constituem os bioquimicos das
emocgdes e a sua distribuicdo nos nervos do corpo possui todo o tipo
de significados incluindo a confirmagdo quimica das teorias de Freud
onde o corpo é a nossa mente subconsciente. O corpo é de facto a
mente subconsciente e as emogdes e as sensagdes corporais estdao
intrincadamente interligadas numa rede bidirecional onde cada uma
pode alterar a outra e estes processos acontecem normalmente a
nivel inconsciente.

Existem cerca de 60 diferentes neuropeptideos, estando cada um
associado a diferentes estados mentais e emocionais. O que foi
recentemente descoberto é que estes neuropeptideos

fabricados por todas as células do corpo no mesmo instante que
desenvolvemos um sentimento. O que se sabe agora é que a mente
existe através de todo o corpo, e a forma como o corpo trabalha
estd diretamente relacionada ao nosso estado de consciéncia.

sdo

Candace Pert acredita que as emogdes reprimidas sao armazenadas
no corpo, a mente inconsciente, através da libertagdo dos ligandos
neuropéptidos e das memoarias que estdo armazenadas nos seus
recetores. Por vezes, as transformagdes ocorrem através da catarsis
emocional comum a vdrias terapias mente-corpo que se centram na
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libertagdo das emogGes que se alojaram na rede psicossomatica.
Também podemos conceber jogos que tenham uma forte
componente catéarquica.

Candace Pert (1999) afirma que, face a mais recente investigagdo
cientifica, ja ndo podemos considerar o cérebro emocional como
estando confinado nas localizagGes classicas da amigdala,
hipocampo e hipotdlamo. Foram descobertas outras localizagGes
onde elevadas concentragdes de quase todos os
neuropeptideos existem, a qual é a primeira sinapse dentro do
sistema nervoso onde toda a informagdo somato-sensorial é
processada.

recetores

3.2 Cérebro - Néocortex:

Grande parte de nosso sucesso evolutivo se deve especificamente
ao neocdrtex, também chamado de isocértex. Essa é a regido mais
recente do cérebro em termos evolutivos, assim como a maior de
todas e que tornou possivel processos tdo sofisticados como a
comunicagdo, a escrita, a sociabilidade, a criatividade e a tomada de
decisdes.

David Eagleman, escritor e famoso neurocientista da Universidade
de Stanford, diz que cada cérebro é Unico e singular, como um floco
de neve. N3o existem dois iguais. Eles sdo o reflexo de nossas
experiéncias, comportamentos e acontecimentos da vida.

Concecdo de Jogos e o Processo de Catarse.

0O modelo do Dr. Christian Simonin, psiquiatra e psicoterapeuta que
desenvolveu a técnica Catharsis©, visa promover um didlogo ou
circulagdo e comunicagdo normal entre os trés cérebros, o reptiliano,
o limbico e o neocértex. Este modelo ajudou a compreender a
dindmica do fechamento. O medo, manifestado através de um
conjunto de reagdes emocionais e padrdes de comportamento, cria
um bloqueio na comunicacdo destas trés estruturas podendo
manter os individuos reféns de uma destas trés estruturas.

a) Um individuo refém do seu Neocortex, vive “na sua cabega”,
torna-se argumentativo, intelectualizado, racional, vive em
funcdo dos seus pensamentos e evita sentir-se a si,
desligando-se do seu corpo.

b)  Muitos individuos ficam presos no nivel limbico e os seus
sentimentos e emogbes tém menor relagdo com os
fendmenos fisicos e também menor relagdo com
pensamentos reflexdes e imagens mentais.

c) Se estd cativo do seu cérebro reptiliano, é provavel que

experimente com frequéncia a somatizag¢do dos seus conflitos
e se veja, com frequéncia enfraquecido pelos estados de
debilidade de saude.

Quando existe um bloqueio em qualquer um dos niveis, deixa de
haver comunicagdo total ou parcial entre estes niveis.
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PENSAMENTO
Razdo, Logica, Planeamento,
Linguagem, Imaginagdo

NEOCORTEX
Cérebro Neomamifero

SENTIMENTO
Emogdes, memdrias,
Hébitos, Empatia

PALEOCORTEX
Cérebro Paleomamifero

INSTINTO

Piloto automatico,
Sobrevivéncia (Luta-ou-Fuga),
Reprodugdo, Comportamento

ARQUEOCORTEX
Cérebro Reptiliano

O cérebro reptiliano permite seguranca e os mecanismos de

fechamento, de recalcamento e doeng¢a dao tempo ao organismo

para que este, confrontado com o stresse, seja conduzido até um
ponto de bifurcagGo e assim reaja, encontrando estratégias para
que possa ascender no sentido da abertura.

a) Fechamanto - Neocdrtex - é o processo que nos permite
fechar (defender) face as agressdes (Reflexo de susto)
externas de forma a ganhar tempo para gerir o contetdo
(Agressdo a forma). O fechamento acontece a nivel do sistema
cortical é o cérebro da psicologia, da psicoterapia da
psiquiatria. Um individuo fechado reduz ao minimo a
complexidade da sua vida e refugia-se em padrées de
comportamento estereotipados e rigidos como forma de lidar
com a realidade (entrega ao Complexo-R a gestdo da sua vida).

b)  Recalcamento - Paleocdrtex (Sistema Limbico) - acontece ao
nivel do cérebro paleomamifero e é um processo que funciona
através da libertagdo dos 50 neurmediadores que vdo agir a
nivel do cérebro reptiliano (¢ um processo neurofisiolégico e
acontece a nivel da sobrevivéncia). Comportamento de luta,
fuga ou congelamento.

c) Doenga: Arqueocértex (Cérebro reptiliano) - quando existem
dificuldades na vida a nivel de relacionamentos, a nivel fisico
ou psiquico, a procura de seguranga acontece com uma
descida ao nivel reptiliano sendo aqui que aparecem os
problemas de hipertensdo, desregulagdo da frequéncia
respiratéria e de todos os parametros fisiologicos e da-se uma
descida do nivel cortical para o nivel reptiliano.

O —
Abertura A CORTEX Fechamento
Evolucdo LimBICcO Recalcamento
Cura REPTILIANO Vv  Doenca
—
——

Fonte da Imagem: Imagem construida com base no modelo de Christian Simonin “Catharsis”
Modelo da estrutura do cérebro trino. Origem Cave Brain in a Blackberry® World - Alchemy
LLC

Christophe André e Frangois Lelord, no seu livro A auto-estima,
perguntam para que servem os mecanismos de defesa? Servem
essencialmente para evitarmos emocdes ou pensamentos dolorosos.
E normal que nos socorramos deles quando nos vemos
confrontados com dificuldades, pois tém o papel de amortecedores.
Reprimir uma recordacgdo dolorosa, esquecendo-a, ou o reflgio na
divagagdo quando temos preocupagdes, constituem dois
mecanismos de defesa que nos desviam da necessidade de uma
reflexdo acerca do acontecimento desagradavel.

Modelo SCARF

MEU COMPETICAO MEU

Interdependéncia

(@8 Negativa
N

EU MM EU

|—> Ameaca

N

a) Estatuto

b) Certeza (Seguranca)
c) Autonomia

d) Filiagdo (Pertenca)
e) Justica (Equidade)

DOR SOCIAL

Mecanismos de Defesa

Tudo aquilo que reprimimos, recusamos e negamos ira fortalecer a
nossa “Sombra”. Quanto mais fragil é, maior a tendéncia para os
utilizar, pois protegem a auto-estima. Evitam questionamentos
demasiado frontais e representam uma forma de manipulagdo e
evitamento da realidade. Mas, todas as formas de evitamento,
aumentam a nossa fragilidade. Nos literalmente filtramos a
informacdo para nos fixarmos na que nos sossega e nhdo exige
esforco de adaptacdo.

De certa forma, os mecanismos de defesa representam uma troca
inconsciente na qual os individuos sacrificam o seu desenvolvimento

pessoal por um sentimento ficticio de seguranca. Mais tarde ou

mais cedo todos estes conflitos podem manifestar-se de forma mais
ou menos acentuada através de sintoma de doenca (fatores de risco)
que s3o mensagens do nosso subconsciente alertando para
prestarmos atengdo a aspetos que devemos nutrir e integrar em nés
proprios...

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



Na nossa sociedade, o perfil B E mais comuns que o perfil A. As
tensGes que um individuo sofre sdo tdo elevadas que facilmente o
afastam de um padrdo de funcionalidade para um de
disfuncionalidade.

Os mecanismos de defesa também se manifestam quando, no seio
de um grupo que se pretende ser cooperativo, ainda ndo estdo
criadas a condi¢des para que haja um verdadeiro Trabalho em
Grupo (Team Work) porque ainda ndo estdo resolvidas as questdes
basicas inerentes aos diferentes padrdes de personalidade dos
elementos do grupo. Verifica-se uma predominancia do Trabalho de
Grupo (TaskWork) porque o elementos do Grupo ainda ndo
desenvolveram as competéncias préprias a Interdependéncia

Positiva que é o coracdo da Aprendizagem Cooperativa e da
cooperagao.

<e2m Buildj, o

pProcesso

Trabalho em Grupo
(TeamWork)

Trabalho de Grupo
(TaskWork)

A Interdependéncia Positiva corresponde a sensagdo que se tem de
se estar dependente dos outros de modo gque ndo se consegue ser
bem-sucedido se os outros também ndo o forem. Tem por base a
convicgdo de que o éxito de cada elemento do grupo esta vinculado
ao éxito do grupo; de que o grupo sé é bem-sucedido se todos os
seus elementos o forem. Quando um grupo apresenta esta
caracteristica, os alunos estdo motivados para se inter-ajudarem a
conseguir atingir os objetivos do grupo (Helena Silva, José Lopes,
Sénia Moreira "Cooperar na sala de aula para o sucesso").

Nos Grupos Cooperativos existem vdrios tipos de interdependéncia:

a) Interdependéncia de objetivos - refere-se ao estabelecimento
de objetivos de aprendizagem (descritores de desempenho)
comuns que requerem o trabalho e o envolvimento de todos
os membros do grupo para a sua concretizagdo;

b)  Interdependéncia positiva de tarefas - consiste em distribuir
o trabalho para que todos os elementos do grupo tenham
alguma responsabilidade na sua realizagdo, de acordo com as
suas competéncias;

c) Interdependéncia positiva de recursos - consiste na partilha
do material ou equipamento para realizar as tarefas entre os
elementos do grupo;

d) Interdependéncia positiva de identidade - tem por base as
relagbes pessoais que os diferentes elementos do grupo
estabelecem entre si. E conseguida quando os alunos
trabalham durante algum tempo no mesmo grupo e, assim,
estreitam relagOes pessoais entre si. Enquanto os alunos
trabalham juntos, conhecem-se melhor, estreitam as relagdes
e tornam-se mais amigos;

e) Interdependéncia de papeis - diz respeito a distribuicdo de
papéis aos diferentes elementos do grupo;

f) Interdependéncia de recompensas ou celebragbes - implica
reconhecer e celebrar o esfor¢o dos alunos para aprender e
promover a aprendizagem dos colegas de grupo.

Trabalho de Grupo Trabalho em Grupo (Equipa)

Conjunto de individuos que realizam tarefas
diferentes para atingirem um sé objetivo. Prevalece ajuda a promover a aprendizagem e
uma relagdo meramente instrumental sem a o bom funcionamento do grupo
prevaléncia de lagos afetivos ou vinculos imediatos. para que todos os elementos
Os alunos mais passivos aproveitam-se do trabalho atinjam os objetivos

dos colegas para conseguir os seus objetivos

("Oportunismo") sem
proporgdo. Pode também acontecer que algum(s)
elemento(s) assumam o controlo e monopolizem o
rumo do "projeto", "trabalho" ou "jogo" ndo
confiando  nos achando-os  menos
competentes.

Cada um dos elementos do grupo

contribuir na mesma

outros,

Trabalhar em Grupo (Trabalho em Equipa - Team Work) requer que,
durante a realizacdo das tarefas, os alunos promovam e facilitem a
aprendizagem de cada um, através da ajuda e apoio mutuos e da
estimulagdo dos esforgos que cada um faz para aprender. O
contacto face-a-face entre todos os elementos facilita a construgédo
de lagos, prevalecendo o elogio e valorizagdo mutua do contributo e
investimento de cada um:

a) Encorajamento e estimulo positivo continuo entre pares.

b)  Ajuda e apoio imediatos no momento e medida necessarios.

c) Partilha de opinides, recursos e estratégias de aprendizagem.
d)  Esforgo mutuo necessario para alcangar o objetivo do grupo.
e)  Na confianga entre todos os membros do grupo.

Relativamente a interdependéncia positiva de papeis, cada aluno
assume determinadas responsabilidades que facilitam a organizagdo
e partilha de fungGes e responsabilidades. Com base na minha
fungdes que entendo serem
fundamentais para que os grupos funcionem bem numa aula de EF.
Por questdes didaticas decidi atribuir-lhe um dos quatro elementos.
Estas responsabilidades devem ser rotativas para que todos passem
pela experiéncia e trabalhem em si estas competéncias:

experiéncia existem quatro
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Agua - Gestor do Siléncio: empatia, gestdo de conflitos,
mediador, moderador e motivador, investe com paciéncia na
harmonia e sucesso do grupo. Garante que o grupo
comunique durante as tarefas atribuidas sem perturbar o
desempenho dos restantes grupos. Também assume a
responsabilidade de Porta-voz quando é preciso partilhar a
opinido do grupo ou o resultado de uma reflexdo ou
experiéncia, seja ela motora ou socio-afetiva, ou solicitar
esclarecimento ao professor relativo a uma duavida.

Ar - Gestor da Qualidade: atento, claro, concentrado,
reflexivo facilitando o raciocinio. Questionador e facilitador do
pensamento critico, da ldgica e a coeréncia. Garante a
concentragdo do grupo na tarefa. Preocupa-se com a
qualidade de execugdo técnica dos exercicios a realizar, com a
corregdo postural e amplitude segmentar durante os
exercicios calisténicos, por exemplo.

Terra - Gestor da Motivagdo: é o lider do grupo, mostrando
firmeza, confianga, ajudando na tomada de decisGes e
orientando o grupo no sentido do empenho, responsabilidade
€ sucesso.

Fogo - Gestor do Tempo: é o eterno otimista, motivador
acreditando na capacidade do grupo, sendo inspirador e
contagia com a sua alegria e boa disposicdo. Utiliza o
cronometro do seu telemovel para gerir o tempo atribuido
para a tarefa e garantir o seu cumprimento, bem como os
tempos intermédios quando realiza um circuito de exercicio
fisico de desenvolvimento das capacidades condicionais e/ou
coordenativas para melhoria da aptiddo fisica.

a)

b)

d)

Terra Fogo

Siléncio Qualidade Motivagdo

(Empenho)

Os alunos distribuem fungdes, assumem as
respetivas responsabilidades para ajudar no
sucesso do grupo

&

A interagdo estimuladora preferencialmente face-a-face requer que
cada um dos elementos do grupo ajude a promover a aprendizagem
académica bem como o funcionamento eficaz do grupo, para que
todos os seus elementos atinjam os objetivos a que se propuseram
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juntos. E a condi¢do essencial para se passar do trabalho de grupo
para o trabalho em grupo (Trabalho em Equipa).

Competéncias sociais e trabalho em Grupo (Team-Work):

Esta caracteristica parte do entendimento que sem competéncias
sociais ndo se pode garantir um bom ambiente de aprendizagem
nem um correto funcionamento do grupo. Ninguém nasce a saber
como trabalhar em grupo e boas relagdes pessoais potenciam
melhores aprendizagens. A Aprendizagem Cooperativa é mais
complexa do que a Competitiva ou Individualista uma vez que exige
que os alunos ndo sé aprendam os conteudos curriculares, mas
também as competéncias e atitudes interpessoais e grupais que
possibilitam trabalhar eficazmente em grupo.

De entre as competéncias sociais essenciais para trabalhar
eficazmente em pequenos grupos, podemos destacar:
Ouvir atentamente os colegas.

Usar um tom de voz suave.

Falar na sua vez.

Encorajar os colegas.

Perguntar com corregdo.

Persisténcia.

Aceitar as opiniGes dos outros.

Gerir conflitos.

Discordar de maneira educada.

Partilhar materiais e ideias.

Pedir ajuda com corregdo.

Terminar as tarefas no tempo estipulado.

Estar atento.

Controlar o tempo, etc.

OO0O0OO0O0OO0O0O0OO0O0OO0Oo0Oa0n

Estas competéncias sociais ou cooperativas devem ser assumidas
por cada um dos elementos do grupo como a sua contribuicdo
pessoal para o bom funcionamento do mesmo, com base nos
resultados da avaliagdo periddica que cada grupo faz do seu
funcionamento.

O Modelo SEL (Social and Emotional Learning) reporta-se, na
generalidade, a tipologia de programas que promovem o
desenvolvimento integrado e interrelacionado de competéncias
cognitivas, emocionais e sociais, agrupadas numa estrutura de cinco
grandes dominios designados como:

Auto-conhecimento.

Auto-gestao.

Consciéncia Social.

Relagdo interpessoal.

Tomada de decisdo responsavel.

OoooOooo

Quando os alunos desenvolverem estas competéncias estardo aptos
a funcionar como um grupo cooperativo e desta forma a sua
performance num jogo de desafio ou aventura que exija uma forte
coordenacdo de esforgos para se alcangar o sucesso, sera facilmente
concretizado.
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Caso ainda Existam elementos dentro do grupo que ainda estejam a
funcionar num modo individualista ou competitivo, ou seja, ainda
adotem um perfil de reciprocidade Taker, facilmente criando
conflito e, caso seja confrontado com as suas atitudes ou intengdes,
manifesta mecanismos de defesa que criam tensdes intrapsiquicas e

psicossomaticas (Tonus).

| Modelo scarF |

v

GIVER VEU ~— COORERACAO VEU TAKER
Interdependéncia
ﬁ\. Negativa
Vs
EU MM EU MM
A B
a) Estatuto
b) Certeza (Seguranga)
c) Autonomia
d) Filiagdo (Pertenga)
e) Justica (Equidade)

DOR SOCIAL

Mecanismos de Defesa

Existe fisicamente. Sente. Coisas acontecem a Mim, Todos estes pensamentos e
Esta consciente. Age. tanto fisicamente como opinides,  estas partes
Conhece. Pensa. Personifica mentalmente. corporais, sdo minhas. Estas
Papeis. posses sdo minhas. O Meu

é o Unico eixo em torno do

qual o resto do mundo gira.
E virtualmente perfeito, Representa o nosso eu O meu representa o apego,

este eu todo-poderoso.
Alguma vez pode cair em

erro? Ndo! Arranja sempre

enquanto objeto. Que tipo
de coisas podem acontecer
ao Eu? Entre outras coisas

ganancia e possessividade
do eu. Em cada ato de
apego, ela acaba por se

desculpas e transfere a tais como maltratado,  tornar a sua propria vitima.
culpa. Esta é sempre das sitiado, censurado e Comega com a premissa

circunstancias externas e
nunca das suas proprias
imperfei¢des. A sua vaidade
é constante. O eu ndo é tao
simples.
mascaras rigidas no seu
repertério. Cada persona
levou muitas décadas para
ser construida e escondida
e vieram dos pais, irm3os,
amigos e dos professores,
mas também, e cada vez

Tem muitas

criticado. Assim, o Eu sofre.
E incomodado por todos os
acontecimentos maus que
devem estar a espreita na
selva 1a fora, coisas que
acontecem durante a noite.
Ameagam prejudicar, expor
ou envergonhar o Eu.

enganadora de que existe
percegdo  dividida
entre o eu/outro. Estende
os seus tentdaculos invisiveis
do eu através e para além
da sua pele. Uma vez no
mundo exterior, a meu liga-
se e apega-se a quaisquer
outros  elementos  que
deseje. Tudo o que valoriza
tem de ser defendido
incluindo 0s meus

uma

mais, de personalidades pensamentos tendenciosos
dos media. e as minhas opinides fortes.
Fonte da Informagdo: James H. Austin. Zen and the Brain - Toward an understanding of
meditation and Consciousness. MIT press
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O que é um mecanismo de defesa?

Basicamente, sdo formas que o ego utiliza para se esquivar do
encontro com elementos potencialmente inconscientes e que
possam levar a uma autocritica que coloque em risco uma capa
protetora do proprio ego. Sdo subterfugios criados pelo ego (uma
ideia que criamos a respeito de nds proprios) diante de
determinadas situagdes, com o objetivo de proteger a pessoa de
provaveis dores, sofrimentos e desilusdes. Porém, para que se
manifeste uma desilusdo é necessario primeiro criar uma ilusdo
(ilusdo = engano dos sentidos ou pensamento, o que se nos afigura
ser o que ndo é. E uma distorcdo da percecdo, uma interpretacdo
dos fatos que ndo coincide com a realidade). Uma llusdo é um
Construto Mental Artificial Auto-Imposto.

A competi¢do funciona como um mecanismo de sublimagdo onde o miludo, através da
sublimagdo efetua uma mudanca da energia do objeto de desejo (reconhecimento do valor
pelo Pai) para a drea desportiva desportivas onde procura através do esforgo, sacrificio e
dedicagdo pessoal alcangar um lugar de destaque que garanta uma compensagdo da falta de
amor proéprio. Estd em nega¢do mas racionaliza uma estratégia socialmente aceite para
justificar a baixa auto-estima. O rapaz fica refém de um circuito fechado de gratificagdo.
Quando perde, treina arduamente para se superar a si e aos adversarios. Quando ganha, tem
medo de perder o estatuto e esforga-se para manté-lo. Esta preso numa espiral negativa de
auto-sacrificio pessoal. Teme o adversério porque lhe pode negar ou roubar a oportunidade de
sucesso e de reconhecimento social que compensa a falta de amor préprio.

Por outras palavras, os mecanismos de defesa sdo as estratégias do
ego, de forma ndo consciente, para proteger a personalidade contra
o que ela considera ameaga. E mais cémodo para o ego continuar a

reproduzir sua auto-verdade, sua auto-imagem, em sua redoma
(Hlusdo). Esses mecanismos sdo diversos tipos de processos psiquicos,
cuja finalidade é afastar o evento que gera sofrimento da percegdo
consciente.

Os Principais mecanismos de defesa sdo respetivamente:

a) Recalcamento - é uma defesa para a dificuldade em aceitar

ideias penosas.
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b)

d)

e)

f)

g)

h)

Negacdo - a negagdo é um mecanismo de defesa que nega a
realidade exterior e a substitui por outra realidade gue ndo
existe. Portanto, ela tem a capacidade de negar partes da
realidade que ndo sdo agradaveis, pela fantasia de satisfagdo
dos desejos ou pelo comportamento.

Regressdao - é o recuo do ego, fugindo de situagdes de
conflitos atuais para o estagio anterior. Um exemplo é quando
um adulto volta a um modelo infantil, no qual se sentia mais
feliz e mais protegido. Assim, a infatilizagdo é uma forma de
regressdo que protege o ego do encontro com as dificuldades
do mundo adulto.

Deslocamento - mecanismo de defesa da proje¢do é um tipo
de defesa primitiva. Assim, é caracterizada pelo processo no
qual o sujeito expulsa de si e projeta no outro ou em alguma
coisa, qualidades, desejos, sentimentos que ele desconhece
ou recusa nele.

Isolamento - mecanismo de defesa tipico das neuroses
obsessivas. Ele atua de forma a isolar um pensamento ou
comportamento, fazendo com que as demais ligagées com o
conhecimento de si ou com outros pensamentos fiquem
interrompidos.  Assim, os pensamentos e
comportamentos sdo excluidos da consciéncia.

Sublimagdo - processo através do qual a libido se afasta do
objeto da pulsdo para outra espécie de satisfagdo. Isto &, o
sujeito transforma a energia da libido (desejo sexual,
agressividade e necessidade imediata de prazer) em trabalho
ou arte, sem saber que o faz. Com isso, o resultado da
sublimagdo é a mudanga da energia do objeto de desejo para
outras 4&reas, como
desportivas, por exemplo. A sublimagdo, para Freud, é um
mecanismo de defesa muito positivo para a vida em sociedade,
pois grande parte dos artistas, dos grandes cientistas, das
grandes personalidades e dos grandes feitos s6 foram
possiveis gragas a esse mecanismo de defesa. Isso porque, ao
invés de manifestarem seus instintos tais como eram, eles
sublimaram os instintos egoistas e transformaram essas forgas
em realizagOes sociais de grande valor. O problema reside no
facto da sublimagdo ndo permitir a realizagdo nem de uma
pequena parte da satisfacdo do desejo nao gerando no sujeito
a mesma gratificagdo, ai podemos ter a origem de neuroses.
Por exemplo, quando uma pessoa reprime sua libido para um
trabalho obsessivo (workaholic) como por exemplo sacrificar-
se, privando-se de muitas outras realizagbes e gratificagdes,
num treino arduo, metddico e intenso para obter uma
medalha, um titulo efémero que lhe pode garantir um
reconhecimento efémero.

Formacgdo Reativa - ocorre quando o sujeito sente o desejo de
dizer ou fazer alguma coisa, mas faz o oposto. Assim, surge
como defesa de reagOes temidas e a pessoa procura cobrir
algo inaceitavel por meio da adogdo de uma posigdo oposta.
Racionalizagdo - recurso “pouco racional”, em que o sujeito
usa argumentos logicos, simplificacGes e esteredtipos para
que o ego permaneca na sua situa¢do atual de “conforto”.

outros

realizagbes culturais, produtivas ou
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A. Transacional

Interdependéncia
Negativa

7

i

|
> Ameaga
Vitimizagdo.
Culpar os Outros

DOR SOCIAL

GIVER

TAKER

Mecanismos de Defesa
Deslocamento

Estes mecanismos de defesa fazem com que o individuo(s) passem
por um processo de fechamento (Cértex), recalcamento (Limbico),
procurando o conforto e seguranga nas instancias arcaicas do seu
sistema nervoso onde ativa o seu mecanismo de sobrevivéncia (luta-

ou-fuga)
vitimizando-se

reforcando os mecanismos do Triangulo Opressivo,

(argumentativo) ou tornando-se  agressivo

(controlador).

Lista de comportamentos defensivos:

ooon

O

oo

Manipulagdo: controlo encoberto e alteragdo das circunstancias e
consequéncias;

Projegdo: ver nos outros aquilo que faz parte de nés;

Culpabilizagdo: Atribuir aos outros as responsabilidades por aquilo
que estd errado nas nossa vidas;

Intelectualizagdo: utilizar palavras, palpites e didlogo que ultrapassa a
questdo em si de forma a evitar os sentimentos, enterrando tudo com
dados estranhos e assuntos desligados;

Mudanga: mudar de assunto e a dire¢do para onde as coisas se
orientam;

Concordancia: seguir sempre o caminho da menor resisténcia;
Discordancia: optar pela atitude de advogado do diabo;

Frivolidade e humor: minimizacdo através da ligeireza e piadas;
Grandiosidade: Empolar as coisas de tal maneira que se tornam
impossiveis de lidar;

Minimizagdo: Tornar as coisas tdo insignificantes ao ponto de ndo
sentir necessidade de lidar com elas;

Acessos de furia: Assustar as pessoas com o poder da nossa raiva;
Passividade agressiva: ndo se zangar, mas desligar-se, evitando,
desistindo, retirando-se, ficando no siléncio, boicotando;

Ignorar: fingir ndo reparar para ndo termos que lidar com a situagdo;
Seduzir: ser sedutor, charmoso, sexualizando as coisas de forma a
contornar o controlo;

Mentir: dizer inverdade e ndo mencionar algo, sendo desonesto sobre
0s sentimentos;

Inverter: responder a perguntas com perguntas, colocando nos outros
aquilo que nao lhes pertence;

Arrogancia: atitude altiva e orgulhosa que distancia ao nos
colocarmos acima de tudo;

Assediar moralmente e ameagar: Assustar os outros, afastando-os da
guestdo em si;

Abandonar: Afastar-se, fugir, distanciagdo fisica, fechamento;
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Desamparo: Um sentimento aprendido de “ndo ser capaz” que faz
com que todos queiram ou sintam a necessidade de tomar conta de
nos;

Que inspira piedade: Comportando-se de forma que as pessoas
acabem por sentir pena de nds e paternalizando-nos, enquanto
estratégia de evitarmos responsabilidades;

Imprevisibilidade: Criando uma atmosfera que induz medo para os
outros nunca saibam aquilo que iremos fazer ou como iremos
responder;

Argumentativo: Tornar tudo numa luta, um desentendimento, uma
diferenga de atitudes.

Lista de comportamentos defensivos mais profundos:

O

ooo

oono

oon

Problemas de relacionamentos: problemas que possuem a sua base
na auséncia do eu — relacionamentos, incapacidade de lidar com a
intimidade, sentir-se enredado, escolhas inapropriadas, abusivo,
relacionamentos “pegajosos”.

Doengas fisicas: somatizagdo — doengas;

Questdes de fronteiras: incapacidade de estabelecer limites;
Problemas de identidade: auséncia de auto-percecdo,
orientagdes e objetivos;

Comportamentos de culpa e vergonha: ficamos controlados pela
nossa culpa, acreditando na nossa inutilidade e culpa, a negagdo da
nossa diferenga;

Procura de validacdo externa: os outros definem-nos;

Cuidar dos outros, permissividade: retiramos consequéncias danosas
dos comportamentos dos outros;

Comportamentos compulsivos e dependentes: dependéncias;
Dissociagdo: auséncia ou separagdo de nés proprios;

Procura de intensidade: necessidade de excitagdo, rodeamo-nos
frequentemente com situagBes de crise e criamos caos, apenas nos
sentimos vivos quando as coisas se desmoronam & nossa volta;
Baixa-auto-estima: sentimo-nos inferiores, falaciosos;

Super cauteloso: aproximagdo timida e cautelosa (pé-atrds)
relativamente a vida, experiéncias restritas, recusa em correr riscos;
Papel conspiratério: tridangulo opressivo, comportamentos de vitima e
perpetrador, permitir a violéncia;

Papel de vitima: comportamento no qual nos sentimos como se ndo
tivéssemos peso ou escolha, acreditamos que os outros o fazem para
nos;

Comportamento ofensivo: pegar na dor, magoa e raiva interior e
projeta-la nos outros, fazer coisas para magoar os outros, violando as
suas fronteiras;

Passivo-agressivo: ndo conseguir lidar com a nossa raiva de forma
direta, a raiva é reprimida e expressa de forma dissimulada. Retiramo-
nos, silenciamo-nos, tornamo-nos cinicos e sarcasticos, abandonamos
a cena emocional e fisicamente;

Encalhado: agir de forma desamparada para que os outros tomem
conta de nds;

Santidade/Martirizagdo: perfeccionismo, arrogante;

Quebra de tolerancia: birras, desestruturagdo;

Orientagdo para os problemas: a vida é um problema que deve ser
resolvido;
Obsessdo:
negativos;
Pseudo maturidade: fingindo a independéncia e experiéncia;
Dor emocional: por vezes depressdo; magoa constante.

forga,

ruminar, ficar enrolado nos mesmos pensamentos

A. Transacional

Interdependéncia
Negativa

Impoténcia.
Fuga.
Depressdo (Tristeza).

DOR SOCIAL

Mecanismos de Defesa

Regressao

Nestes casos, os elementos dentro do grupo precisam passar por 6

fases

do processo de construgdo de uma equipa como vimos

anteriormente:

BE-

E durante a fase 4 e 5

FASES DINAMICAS

Romance Novidade (Encantamento)

Realidade Manifestagdo dos Estados do Ego

Tridngulo Opressivo - Transagdes Negativas (discérdia e

Lutas de Poder N
conflito)

Auto-desenvolvimento Reestruturagdo vivencial e cognitiva

Aceitagdo Transagdo Otima geram Interagdes Positivas

Respeito Mutuo Nova Plataforma de Entendimento

que utilizamos as ferramentas SEL

nomeadamente a Literacia Social e Literacia Emocional. No dominio
da Literacia Emocional podemos recorrer ao modelo RULER da

Universidade de Yale ou ao Modelo Six-Seconds, anteriormente
apresentados. Se utilizarmos o modelo Six-Seconds este apresenta 3
Etapas cujo objetivo é deslocar o individuo das instdncias mais

arcaicas da gestdo do comportamento para as instancias superiores
do cérebro Trino:

TRANSCENDER

Conhece-te Escolhe-te Entrega-te
= |iteracia Emocional = Pensamento Consequenda = Aurentar a Empatia
= Reconhecer Padrdes = Navegar nas Emogdes = Perseguir Objetivas Nobres
= MoativagZo Intrinseca
= Bxercer o CQtimismo
ARQUEQ-CORTEX PALEO-CORTEX NEO-CORTEX
Reptiliano Linmbico Cortex
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Neo-Cortex

Numa perspetiva holistica, existe uma unidade mente-corpo e como
tal, a abordagem deve incluir estratégias cognitivas (racionais),
emocionais (limbicas) e somaticas (comportamentais), ou seja, as
trés instancias do cérebro Trino. Na dimensdo somatica devemos ter
em mente a importdncia do Ténus. Agir a nivel da motricidade do
tonus é equivalente a agir a nivel do psiquismo. A fungdo clénica
(atividade cinética virada para o mundo exterior) assenta numa boa
fungdo tonica (que mantém o musculo numa certa tensdo de
suporte e de apoio porque o ténus é o estofo das atitudes e da
mimica e o canal das emogdes). O tonus permite uma verdadeira
fungdo gndsica do movimento e é pela sua atividade neurolégica
reflexa que se verifica uma atitude disponivel, plastica e adaptativa.
A estrutura anatomica é o arquétipo bdsico do pensamento e da
experiéncia. 5 relacionamento interno. Orgdos

Anatomia é
relacionam-se com outros érgdos, camadas de tecido especializado
estdo em relagdo com outras camadas, superficies estdo em
contacto com outras superficies. Relagdes anatdmicas sdo também
relagdes emocionais. Orgdos pulsantes geram sentimentos bons,
sensagdes de bem-estar, prazer. Tecidos contraidos, espdsticos,
intumescidos ou frageis causam dor, desconforto, sentimentos
desagradaveis em relagdo ao préprio self ou parte dele. Anatomia e
sentimento sdo também relagdes comportamentais. Qualquer
rutura na organizagdo anatémica ou emocional resulta num colapso
equivalente do comportamento. A anatomia é o alicerce das
relagdes humanas. NO&s relacionamo-nos com os outros por
intermédio das formas que construimos. Se nos tornamos rigidos,
densos ou inflexiveis, podemos descobrir-nos rancorosa ou
medrosamente retraidos. Somos incapazes de nos abrir ou
empatizar com os outros, Se negamos 0s nossos sentimentos e
necessidades ou ocultamos os nossos desejos, podemos procurar
pessoas que também ajam apenas por frustragdo ou que tenham
pouco interesse pelas suas vidas. Frustragdo e resigna¢do tornam-se
um estado de espirito organismico e a nossa auto-referéncia.

Tal como afirma Vitor da Fonseca no caderno 3-Crianga dispraxica
(Temas de Psicomotricidade), é através do corpo que as
manifestagdes do amor e da relagdo intima com o outro ser se vdo
estabelecer. O didlogo tonico, a seguranca gravitacional e o conforto
tatil sdo muito importantes para as criangas na medida que a
aprendizagem envolve fundamentalmente a necessidade de uma
grande integragdo sensorial. O Cérebro é o 6rgdo da motricidade
uma vez que estdo em constante interagdo desde o nascimento até

a morte. Vitor da Fonseca afirma que a psicomotricidade é a
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motricidade humanizada tal como nds temos trés estruturas

cerebrais interligadas também temos diferentes motricidades
associadas:
< Arqueo-cértex - protomotricidade e arquemotricidade.

<>
&

Paleo-cértex - paleomotricidade.
Neo-cdrtex - neomotricidade.

2.2 Unidade Funcional 3.2 Unidade Funcional

12 Unidade Funcional

Substancia reticulada Cortex Sensorial Lébos frontais

Cerebelo Zona occipital

Zona parietal
Tonicidade Lateralizagdo Praxia Global
Equilibragdo Nogdo de corpo Praxia fina

Estrutura Espacio-temporal

Unidades Funcionais de Vitor da Fonseca - Psicomotricidade.

O movimento praxico é de facto o produto de uma complexa
atividade superior, onde muitos sistemas cerebrais se encontram
hierarquicamente integrados. A praxia global e a praxia fina
integram todos os subfatores de todas as Unidades Funcionais
desde a tonicidade, equilibragdo, lateralidade, nogdao do corpo e a
estruturacdo espacio-temporal. Sem a integragdo destes subfatores,
e sem a participa¢do de outros centros cerebrais, co-funcionando e
co-interagindo, o movimento programado e a praxia sdo afetados.
Assim, a integracdo das trés estruturas corticais, reptiliano, limbico e
cortical n3o so beneficiam uma melhoria das atitudes,
comportamentos e valores do aluno como ao mesmo tempo
também melhoram a qualidade das praxias porque estamos a falar
de uma Unidade Mente-Corpo. A fungdo préxica, que é uma fungdo
especifica da nossa espécie, tem a ver com a capacidade de
programar o movimento como produto final, tendo atras de si
imensos processos internos de elaboragdo. A praxia envolve,
portanto, um plano (fungdo psicolégica) e uma execugdo (fungdo
motora). O jogo é um ambiente por exceléncia, quando concebido
de forma “Séria” (game Designer) que permite ndo s6 explorar a
fungdo psicoldogica como a fungdo motora, ajudando os alunos a
transcender as atitudes e comportamentos co-dependentes
(defensivos) ego-centrados como também as barreiras motoras.
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Mary L. Bolles, especialista no treino de “aprendizagem acelerada
de todo o cérebro”, “integracdo sensorial”, “melhoria natural da
visdo” e “treino auditério integrado”, verificou de forma consistente
nos clientes de todas as idades depois do tratamento de luz som e
movimento, uma diminui¢do do medo. O medo pode ser na verdade
o problema gque inibe 0s processos cognitivos. O medo provoca uma
quebra nas ligacGes entre os varios centros nervosos. Assim, a maior
alteracdo que testemunhou na maioria das pessoas, depois da
terapia de tratamento de luz, foi uma diminuigdo do medo e um
aumento da sensacdo de paz na pessoa”.

Meturidade Cognitiva eee

. Vitéria

e Emodional e - ﬁ
,

A partir de certa altura
verifica-se uma
mudanga quando os
~ alunos se apercebem
Transformacgo \ que tém de estar todos
do mesmo lado.
Constatam que estdo
envolvidos num conflito
unificador e que, em
dltima instancia, tém de
trabalhar em conjunto.

Limiar da

Conpeténda
Cogritiva

o~
1

J-

Os alunos envolvem-se numa competicdo numa procura do valor
préprio através da realizagdo material externa. Quando os alunos
param para olhar para dentro, realizar uma reflexdo, e reconhecer a
causa da sua negac¢do e sublimagdo, aprendem a ama-se e a nao
colocar nos outros o poder do reconhecimento ou da atribui¢do do
amor. Quando se amam a si proprios incondicionalmente, estdo
prontos para abandonar a disputa e abragar a comunhdo,
cooperando para o sucesso conjunto. Abandonam a espiral
bidimensional da co-dependéncia e evolue para a espiral vertical da
liberdade pessoal, ou seja, transcendem as limitagdes do Ego
(Construtos Mentais Artificiais Auto-Impostos) e abracam a sua
verdadeira identidade. Um jogo criado com o propdsito de ajudar os
alunos a tomarem consciéncia desta realidade chama-se “Jogo da
Paz Mundial”.
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Mddulo 5 -Etica

Moral

Inteligéncia Moral:
E t l c a Consciéncia Social Plena
Sabedoria Pratica
Responsabilidade.
Respeito.

oo op

Sentido Moral
Instinto Social
Raciocineo Moral

5.1 - Literacia Moral.

Patricia Unger Raphael Bataglia e colaboradores no artigo A teoria
de Kohlberg sobre o desenvolvimento do raciocinio moral e os
instrumentos de avaliagdo de juizo e competéncia moral em uso no
Brasil, afirmam que a Psicologia da Moralidade é uma area que se
tem fortalecido, no campo académico. Por motivos de natureza
social, politica e cientifica, desde o final da década de 1970, os
autores verificaram um acentuado interesse pela moralidade e pela
Educagdo Moral, e em valores. A investigacdo e reflexdo sobre
moral foram ampliadas de forma muito significativa com os estudos
de Lawrence Kohlberg (1927-1987). As pesquisas sobre o
desenvolvimento moral, fundamentadas em Kohlberg, geraram a
elaboragdo de alguns instrumentos de avaliagdo do juizo moral e da
competéncia moral, que foram traduzidos e adaptados, dentre os
quais se destacam a Entrevista Semi-Estruturada de Kohlberg (MJI),
o Defining Issue Test (DIT) e o Moral Judgment Test (MJT).

5.1.1 - Raciocinio Moral segundo Lawrence Kohlberg.

As pesquisas de Kohlberg incluem-se no grupo das teorias
cognitivo-evolutivas, assim como as de Piaget, tendo como base o
pressuposto de que_o desenvolvimento pressupde transformacdes
basicas das estruturas cognitivas, enquanto totalidades organizadas

em um sistema de relagGes, as quais conduzem a formas superiores
de equilibrio, resultantes de processos de interagdo entre o
organismo e o meio. Kohlberg afirma que a teoria dos estagios é um
dos pontos centrais da postura cognitivo-evolutiva e, da mesma
forma que o desenvolvimento cognitivo, o moral também ocorre
por meio da evolugdo de estagios. Os estagios de Raciocinio Moral
(RM), propostos por Kohlberg, sdo de raciocinio de justica e ndo de
emocdes ou agdes. Kohlberg (1992) destaca que a sua definigdo de
Moralidade e Desenvolvimento Moral (DM) deriva das definicGes
de Hare, para quem o centro da moralidade é a justica ou os
principios de justica. Essa centralidade da justica deriva também do
trabalho de Piaget sobre o desenvolvimento do julgamento moral,
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no qual ele definiu a Moralidade (M) como uma atitude de respeito
pelas pessoas e pelas regras, aliando-se, portanto, a Kant.

Entretanto, Kohlberg chegou a conclusdo que os conceitos de
Heteronomia e Autonomia, propostos por Piaget,
suficientes para classificar os Tipos de Raciocinio Moral (TRM) que
ele encontrou, em seus estudos com adolescentes e adultos. Com
base nisso, propde a existéncia de seis estagios de raciocinio moral,
0s quais podem ser agrupados em trés niveis:

1.  Pré-convencional - Neste nivel, o individuo julga o certo e o
errado, apoiado apenas em seus interesses préprios, o que
inclui o medo da punigdo. As questdes morais sdo colocadas
considerando-se somente o interesse das pessoas implicadas.
a)

ndo eram

Estagio 1 - o individuo obedece as normas sociais por

medo do castigo que pode vir a receber, sendo

denominado por Kohlberg (1992) de Estagio da

Moralidade Heter6noma.

Estagio 2 - o individuo apresenta um Raciocinio Moral

Egocéntrico e segue as normas pensando nos interesses

préprios. E considerado o Estagio do Individualismo.

2.  Convencional - a Agdo Moral Correta (AMC) é aquela baseada
nas convencdes e regras sociais determinadas por pessoas que
se apresentam como autoridades ou instituicdes reconhecidas
socialmente. O individuo formula Juizos Morais (JM) tendo
como referéncia as regras do grupo social e as expetativas que
este tem sobre ele.

a) Estagio 3 - também denominado de orientagdo do tipo
“bom menino/menina”, caracteriza-se pela necessidade
de cumprir com as expetativas dos outros, como ser um
bom filho, um bom amigo ou um bom marido. H4 uma
consciéncia inicial de que os interesses coletivos sdo
mais importantes do que os individuais.

Estagio 4 - tem como perspetiva moral a manutencdo da

ordem social e daquilo que foi proposto pelas

autoridades sendo que, para tanto, todos devem
colaborar com a organizacdo social e com as instituicGes.

o correto é agir guiado por Principios

Morais Universais PMU), pautados pela reciprocidade e pela

igualdade. O pensamento é regido por principios morais e

éticos e ndo por regras sociais, que sO serdo aceites se

estiverem fundamentadas em principios e valores gerais.

b)

b)

3. PésConvencional -

a) Estagio 5 - o raciocinio moral considera o Contrato
Social (CS) e os Direitos Individuais (DI), com orientagdo
moral do tipo “contratual-legalista”.

b) Estagio 6 - caracterizado pelos Principios Eticos

Universais (PEU). Considerado o mais evoluido por
Kohlberg.

As teorias de Piaget e Kohlberg receberam, ao longo dos anos,
criticas relacionadas a sua formulagdo, sobretudo no ambito da
Psicologia. Tais criticas, entre outros pontos, consideram que essas
teorias tém uma preocupacgdo apenas com a moralidade masculina
baseada na justica, assim como desvalorizam a dimensao afetiva e
as emogdes. Porém, as teorias de Piaget e Kohlberg continuam
sendo as mais fortes referéncias para os estudos sobre a moralidade
humana, no ambito da Psicologia, apesar das turbuléncias que
atingiram tanto a definicdo do objeto a ser estudado quanto as
variaveis psicologicas escolhidas para explicar o desenvolvimento
moral.
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a) Qual aimportancia dos Estadios de Desenvolvimento Moral de
Kohlberg para a EF?

b)  Quais as melhores estratégias e métodos pedagdgicos que
facilitem um desenvolvimento da consciéncia moral e social
dos alunos na EF?

Atitude de respeito pelas pessoas e pelas regras. Estagio 6

AP

Estagio 5 _‘,/"

*
! |
Para Onde

Atitudes Cooperativas H
e/ou Coletivistas
Estagio 1 Vamos?

\ Que estratégias
I Atitudes Competitivas
e/ou Individualistas

P Estagio 3

o Estégio 2

podem ajudar a
chegar onde
precisamos?

ale

Juliana Castro Benicio de Carvalho e colaboradores no estudo
Desenvolvimento moral no ensino médio: Conce¢des de professores
e autonomia dos alunos, referem que para viver em sociedade, o ser
humano precisa seguir algumas regras que irdo nortear seu
comportamento o qual se traduz no Desenvolvimento Moral (DM),
que leva a autonomia do sujeito. Partindo dessa premissa, a
pesquisa destes autores investigou as conce¢Ges de professores do
ensino médio sobre DM e a sua relagdo com a pratica pedagdgica e
o Nivel de Julgamento Moral (NJM) de alunos. Utilizaram como
referencial tedrico principal a Teoria de Desenvolvimento do
Julgamento Moral (TDJM), de Kohlberg.

Onde Estamos
Agora?

O estudo das neurociéncias sociais, tem fornecido algumas

conclusGes relativamente as fungbes bioldgicas da forma como o

cérebro assume uma resposta de aproximagdo ou afastamento

(perante uma ameaga percebida ou agente stressor) nas relagdes

sociais. Aborda topicos como a teoria da mente, o eu, mindfullness,

regulagdo emocional, atitudes, esteredtipos, empatia, persuasao,

moralidade, compaixdo, engano, confianga, perseguir objetivos. A

partir desta diversidade, surgiram dois temas:

1. Muitos dos comportamentos sociais sdo motivados por um
principio de organiza¢do social e comportamental que visa
minimizar a ameaga e maximizar a recompensa.

2.  Os varios dominios da experiéncia social gravitam em torno
das mesmas redes cerebrais utilizadas pelas necessidades
primdrias de sobrevivéncia — as necessidades sociais sdo
ameacadas da mesma forma, no cérebro, como a necessidade
pela dgua e alimento.

O modelo SCARF, sumariza estes dois temas segundo fatores
comuns que podem ativar as respostas de recompensa
(aproximacdo) e/ou ameaca (afastamento). Pode ser aplicado em
ambientes educativos, terapéuticos, organizacionais, etc, e envolve
5 dominios:

a) Estatuto.

b)  Seguranga/certeza.
c¢)  Autonomia.

d)  Pertenca/filiagdo.
e) Justica/equidade.

Modelo SCARF

COMPETICAO COOPERAGAO

‘g’ Interdependéncia g ‘g‘ Interdependéncia g
it Negativa S 1 Positiva >

A B A B
|

| [ Ameaca ‘ I—)@alece <—|
) Certeza (Seguranga)

DOR SOCIAL a) Estatuto
b
I—) c) Autonomia
d) Filiagdo (Pertenca)
e) Justica (Equidade)

Vo

Sentir-se valorizado perante os colegas

Estatuto Sentir-se valorizado pelas qualidades e conquistas

Sentir-se respeitado na turma, grupo ou equipa

Antecipar o resultado

Certeza Sentir confianga nas suas capacidades para alcangar o sucesso

Sentir coesdo e integragdo no grupo que facilita o sucesso

Sentir que pode tomar decisGes independentes

Autonomia Sentir que é respeitado pelas suas opinides

Sentir que pode fazer escolhas sem ser criticado

o Sentir que pertence ao grupo
Filiagdo ) o
Sentir-se acolhido e integrado

Sentir que as situagdes duvidosas sdo analisadas com rigor

X Sentir que todos respeitam a sua vez
Justica . 5 )
Sentir que sdo respeitadas as regras

Sentir que sdo respeitados bons valores

Dor Social e Fisica
produzem respostas
idénticas.

As areas
associadas a
angustia /aflicdo,
quer seja causado
por uma rejeicdo
social ou dor
fisica.

Fonte: Eisenberger;
Sclence, 2003 fzoci
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Vantagem de conhecer os 5 fatores que podem desencadear
respostas de aproximagdo ou afastamento na Conceg¢do de Jogos
Sérios em EF:

a) Permite aos professores, quando desenham jogos, reconhecer
e potencialmente modificar as varidveis que poderdo ser
fontes de tensdo, conflto e emogdes incoerentes,
redesenhando as interacBes pedagodgicas, sociais e/ou
organizacionais para minimizar a ameaga e incentivar a
colaboragao.

b)  Por outro lado, também permite desenhar jogos que criem
ameaca a algum destas dimensdes, ou a vdrias, com o intuito
de desencadear determinadas reagdes esperadas para que
possam ser consciencializadas e trabalhadas através das
ferramentas de Inteligéncia Social e Emocional.

Juliana Castro Benicio de Carvalho e colaboradores nas
consideragGes finais do seu estudo apresentam os seguintes dados:

Na presente pesquisa, foram trabalhadas quest&es relacionadas ao
desenvolvimento moral no ensino médio, incluindo na investigacdo
as concegdes de professores e nivel de julgamento moral de seus
alunos. Sobre a relagao entre desenvolvimento e aprendizagem, a
concegdo dos professores era a de que existe uma relagdo de
interdependéncia entre estes processos, mas ndo explicitaram com

clareza qual a natureza dessa relagdo, isto é, como ela ocorre
efetivamente.

Ao serem questionados sobre a adolescéncia, os professores
indicaram que essa é uma fase do desenvolvimento humano que
apresenta caracteristicas peculiares, mas ndo citaram quais seriam
essas caracteristicas, apresentando grande dificuldade em descrever
esses aspetos.

a) Em relagdo ao conceito de Desenvolvimento Moral, a
concec¢do da maioria (93%) foi a de que esta é uma condicdo
decorrente_de uma aprendizagem continua, que permite o
convivio social do sujeito.

b) Sobre as possiveis contribuicdes dos professores ao

d) O que se pode inferir do exposto é que, ao serem
guestionados sobre desenvolvimento moral e autonomia, a
maioria dos professores tinha no¢do do que se tratava a
questdo, relacionando a influéncia da sua agdo pedagdgica no
processo de desenvolvimento moral de seus alunos. Contudo,
ndo souberam descrever as caracteristicas e aspetos
fundamentais desse processo. Mesmo assim, viam-se no
exercicio dessa influéncia sobre os seus alunos adolescentes,
ao lhes proporcionar situacdes de conflito cognitivo e de
exercicio do julgamento moral deles, embora ndo se possa
afirmar se desenvolviam essas acSes de forma sistemdtica e
continua em sala de aula. Esta influéncia pdde ser inferida ao
se investigar o nivel de desenvolvimento moral dos alunos,
tanto do sexo feminino quanto do sexo masculino. A grande
maioria encontrava-se no estagio 3 (72%) e um numero
consideravel no estagio 4 (25%), ou seja, estavam no nivel
convencional, a caminho da autonomia. Vale ressaltar,
entretanto, que a escola ndo é o Unico espacgo que influencia o
desenvolvimento moral, ja que os alunos estdo em constante
interagdo com varios contextos culturais. Mas o _ambiente
escolar é, sem duvida, um local privilegiado para a promocdo
do desenvolvimento moral dos adolescentes. Nesta perspetiva,
o estudo parece apontar para a existéncia de uma estreita
relagdo entre as concecdes dos professores e a sua pratica
pedagédgica, bem como indica a possibilidade do professor
superar a dicotomia entre teoria e pratica, perseguindo uma
relagdo dialética entre conhecimento tedrico e pratico, de
modo a implementar uma praxis pedagégica mais reflexiva,
critica e criativa. No entanto, na presente pesquisa, a relagdo
entre desenvolvimento moral e autonomia ndo pareceu clara
para alguns professores. Da mesma forma, uns ndo souberam
como relacionar desenvolvimento/raciocinio moral com a
prética pedagdgica em sala de aula.

O Moédulo 6 de Formagao - Atitudes e Valores, tem por objetivo
promover a reflexdo dos Professores de EF em torno da relacdo
entre os diferentes Modelos de Instrucdo e o seu Impacto a nivel do

Desenvolvimento Moral dos Alunos, a_maioria afirmou ter

Desenvolvimento do Raciocinio Moral dos Alunos. Assim como os

uma relacdo direta com esse processo, colocando-se como

modelos de identificagdo relativamente aos seus alunos (67%).

Os demais (33%) afirmaram que contribuiam de forma mais
indireta para esse desenvolvimento.

c) Em relagdo a promocdo da autonomia, a maioria dos
professores observa-se como agente fundamental nesse
processo (87%), sendo que outros (13%) afirmaram ter pouca
influéncia sobre seus alunos. Essa diferenca também foi
verificada no que diz respeito a promogdo da autonomia em
sala de aula. Novamente, a maioria (73%) relatou que
promovia a cooperagdo e a expressdo da propria opinido, o
que possibilitava ao aluno a reflexdo sobre consequéncias a
longo prazo. Essa estratégia de agdo é relatada na literatura
como um procedimento que permite as pessoas avangar no
seu desenvolvimento moral rumo a autonomia. Os demais
professores afirmaram que contribuiam de maneira indireta
com a construgdo da autonomia, relacionando o contetdo da
disciplina com a realidade (13%),
autoconhecimento (7%) e exigindo qualidade nas tarefas
realizadas (7%).

auxiliando no

Professores planeiam a sua atividade pedagodgica e afetam recursos
didaticos (materiais, temporais e humanos) com o objetivo de
desenvolver nos alunos competéncias motoras a nivel das
capacidades condicionais, coordenativas técnicas e taticas, também
devem considerar e articular estes com o desenvolvimento das
competéncias sociais, emocionais e morais.

Como afirma Jorge Olimpio Bento no seu livro
Planeamento e Avaliagdo em Educagdo Fisica, o ensino
ndo é simplesmente a transmissdo e apropriagdo simples
da matéria programadtica, é determinante para o
desenvolvimento da personalidade dos alunos, dado que
contém em si as bases para o seu comportamento moral,
forja o seu pensamento, influencia enormemente a sua
vontade, os seus sentimentos e acentua a sua
disponibilidade para o empenhamento nas tarefas do
dia-a-dia.

Juliana Castro Benicio de Carvalho e colaboradores refere também
que seria interessante que, ao longo do percurso de formagao
continua de professores, esse tema pudesse ser discutido nas
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perspetivas tedrica e pratica e desde as suas implicagdes no
desenvolvimento dos estudantes. Quanto a estes, uma estratégia
possivel de promogdo do desenvolvimento moral e da autonomia é
a apresentac¢do e o debate em torno de dilemas nos quais precisam
se posicionar para a solucio do problema apresentado (E uma
estratégia interessante mas converte a aula de EF sobretudo numa
aula tedrica).

Outro procedimento pedagégico relevante consiste em promover
ambiente de cooperagdo entre os alunos e entre professor e alunos,
em que regras podem ser construidas e a responsabilidade de cada
um (Esta é uma opg¢do mais exequivel e pratica). A postura do
professor, de autoridade e ndo de autoritarismo, e o didlogo entre
professor e aluno permitirdo a construcdo de regras
consensualmente partilhadas. Dessa forma, é possivel trabalhar
conteldos escolares de Matematica, Fisica, Histéria ou Educagdo
Fisico (acrescentei esta ultima), por exemplo, e promover a
autonomia dos alunos por meio da interagdo social e de trocas
constantes. Ao possibilitar o relacionamento cooperativo em sala de
aula, evitando o uso excessivo e desnecessario da autoridade, o
professor leva seus alunos a exercitarem a capacidade de pensar
independentemente, construindo valores que levam em conta o
que é melhor para todos e ndo apenas para um individuo.

O Modelo de Educagdo Desportiva tem um impacto muito diferente
do Método de Aprendizagem Cooperativa no que toca ao
Desenvolvimento do Raciocinio Moral Porém, de
seguida apresento alguns argumentos que fundamentam esta
afirmagdo para que deixe de ser uma mera crenga pessoal e assuma
o carater de conhecimento factual e com suporte légico e cientifico.
A defesa do Método de Aprendizagem Cooperativa nas aulas de EF
ndo acontece por necessidade de lutar contra a conformidade, o
que também é verdade, mas sobretudo porque tanto a experiéncia
pratica (Préaxis pedagogica) como a literatura cientifica comprovam
esta afirmacdo.

dos alunos.

5.1.2 - Cooperagao vs Competicdo e Desenvolvimento Moral.

Na literatura de pesquisa atual, existem trés abordagens diferentes
para entender a competitividade:

a) Uma perspetiva psicoldégica em que a competitividade é
definida como um impulso inato e vista como um trago de
personalidade (Kayhan, 2003). Um trago pode ser considerado
como uma caracteristica estdvel, que faz com que os
individuos se comportem de maneiras especificas em
situacOes diferentes. Supostamente a competitividade seria,
segundo este autor, um trago cardeal (psicélogo Gordon
Allport, 1936) ou aspeto que domina a personalidade dos
individuos em geral.

Outra visdo psicoldgica onde a competitividade é entendida
como um estado mental dinamico que leva um individuo a
exceléncia sustentada por comparagbes sociais para ser
melhor que os outros (Jones, 2015);

Uma perspetiva bioldgica evolutiva onde a competitividade é
analisada ao nivel comportamental definindo-se como a
capacidade de usar recursos em situa¢do de competicdo com
outros.

b)

c)

211

Positiva Vitéria Vitéria
A
S
- v v
o, e
20
< of a@ A B
O (10_,/’ g Objetivos diretamente
=z P e correlacionados
< e
S |
e > Interdependéncia
E \\\\ Objetivos inversamente
E CO;;;\\\ correlacionados
z Pep,- e Vitdria Derrota
30 -
-~ 8 @
7
A O
\4 A B

Negativa > Probabilidade para o Conflito

O objetivo do desporto é a vitdria sobre o adversario e por isso, os
objetivos  daqueles que competem esta inversamente
correlacionado. Ou seja, existe uma atitude competitiva, quando o
que A faz, é no seu préprio beneficio, mas em detrimento de B, e o
que B faz é em beneficio préprio mas em detrimento de A. Uma
estrutura competitiva traduz-se por um modelo em que os
individuos, apesar de apresentarem o mesmo objetivo, procuram
atingi-lo frustrando os esforgos dos seus colegas, constituindo desta
forma uma interdependéncia negativa. Este tipo de estrutura leva
também aparecimento da que
corresponde a tentativa individual de obtengdo de sucesso, onde
essa tentativa é independente da realizagdo dos objetivos dos
restantes participantes.

ao estrutura individualista

Desinformacao

VAN

[ 2% >®
Desporto Jornalismo
Altamente Moralmente
Valorizado Condenado

O Treinador e o Professor de EF ensinam técnicas de desinformagao motora (valores)

Os alunos tem que dominar muito bem a utilizagdo da informacao
para comunicar com os coletas da sua equipa (cooperagdo) mas ao
mesmo tempo tém que dominar as técnicas de desinformagdo para
induzir o adversario em erro e ganhar vantagem pela incapacidade
de antecipar uma movimentacdo individual e/ou coletiva da equipa,
que lhe possa garantir o golo. O objetivo passa por anular as agdes
do adversario e procurar superioridade numérica que garanta o
sucesso. Os objetivos sdo mutuamente exclusivos:

a) Relativamente aos seus colegas, a informagdao tem que ser
precisa (verdadeira) para que a bola chegue em condigbes a
um colega que se desmarca para uma posicdo vantajosa,

proxima do alvo. As perspetivas comunicacionais evidenciam
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trés elementos fundamentais que se apresentam em continua
interagdo:

i. O espago soOcio-motor - esta ligado aos gestos

executados pelos jogadores e ao cddigo do jogo.

ii. Os papeis socio-motores - conjunto de direitos,

constrangimentos e interdi¢bes que definem o campo
dos atos motores permitidos aos jogadores.
Comunicagdo socio-motora - para comunicar com o0s
companheiros é necessario trocar sinais a partir de um
referencial denominado “linguagem comum”.
Mas também tem que ser falsa, carregada de ruido para criar
equivoco no adversario e assim tirar vantagem disso. O ruido
assume a forma de simulagGes corporais,
mudangas bruscas de diregdo, etc, que constituem uma
“linguagem silenciosa”, uma dimensdo escondida de forma
que o valor sémico do gesto-signo raramente ascende a
consciéncia (comunicagdo gestual) e que provoquem no
respostas desajustadas colocando-o fora do
caminho do alvo. Ou seja, a desinformagdo corresponde a
utilizacdo das técnicas de comunicagdo e informagdo
(corporal), para induzir em erro ou dar uma falsa imagem da
realidade (inteng¢do), mediante a supressdo ou ocultagdo de
informagdes, minimizagdo da sua importancia ou modificagdo
do seu sentido.

b)

fintas com

adversario

Ou seja, um bom Professor é aquele que, para além de ensinar os
alunos a utilizar uma linguagem corporal correta (técnica), também
0s ensina a mentir, que é o nome dado as afirmagGes corporais
dissimuladas e enganosas (falsas), mas propositadas. Porém, mentir
é contra os padrées morais de muitas pessoas e é tido como um
“pecado” em muitas religides. Porém, é considerado normal e até
altamente valorizado no aluno que domina as técnicas e taticas de
desinformagdo (mentira) no jogo. Ou seja, mentir é favoravel ao
sucesso desde que se faga dentro das regras. Porém, mentir é
mentir e numa sociedade que valorize a transparéncia, a verdade e
a confianga mutua, a desinformacdo, é e serd sempre uma forma
moralmente duvidosa de se ter sucesso porque se obstrui a verdade,
contamina a confianca nas relagdes e contraria o “Sentido Moral” e
o “Instinto Social”.
. Sera que para se ter sucesso na vida é necessario obstruir o
caminho do sucesso aos outros?
. Sera que para se ser feliz é preciso competir com os outros?
. Serd que omitir a verdade, suprimir, ocultar ou distorcer a
informagdo é moralmente aceite?

Barreira: dificuldade, estorvo,
impedimento, obstaculo,
atrapalhagdo, bloqueio,
embarago, problema...
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Porque motivo atribuimos tanto valor a capacidade de enganar os
outros? Porque motivo, na nossa sociedade, induzir os outros em
erro, para se subtrair vantagem, é um valor tdo exacerbado? Sera
que para garantirmos o nosso sucesso na vida temos que criar
barreiras, dificuldades, impedimentos, obstaculos,
embaragos e problemas aos outros? N&do sera isto a antitese de uma
sociedade coesa e do respeito mutuo?!... Porém sdo estes os valores
que os jogo desportivos de invasdo territorial transmitem.
Atualmente vivemos uma conjuntura guerra da
desinformacdo vale tudo, seja no campo do desporto, dos meios de
comunicagdo social, politica ou industrial. Os fins justificam os meios
independentemente das consequéncias!... Serd este o modelo de
sociedade que queremos, serdo estes os valores que queremos
transmitir aos alunos?!...

estorvos,

onde na

A moralidade define-se em termos de comportamentos aceitaveis e
de que forma as agdes individuais afetam os outros membros
enquanto grupo. No entanto a moralidade varia entre grupos
diferentes, bem como as penalizagbes para os lapsos morais. A
moralidade humana é composta por quatro principios interligados:

a) Uma predisposi¢do genética para a sobrevivéncia.

b) O desenvolvimento neuronal do cérebro.

c) O imperativo social no sentido da coesdo do grupo.

d) Propensdo cognitiva para se fazer distingdes entre o certo e o
errado, o bom e o mau.

Durante a infancia as criangas comegam a escolher os

comportamentos que mais se adequam em diferentes situagdes
sociais e aprendem conceitos como bom ou mau, certo ou errado,
justo ou injusto. Da-se assim inicio a um processo de organizacdo
destes conceitos num num sistema rudimentar de crengas morais.
Comegam lentamente a diferenciar a¢des que se traduzem num
aumento do bem-estar nos outros e agdes que causam dano ou
prejudicam. Esta distingdo é essencial porque facilita ou ndo a
cooperagdo com outros individuos e grupos na sociedade. Este
desenvolvimento moral estd, na verdade, embutido nos nossos

genes.

No estagio 1

Da infancia prevalece uma auséncia de crengas discerniveis.

No estagio 2

As criangas aprendem a regular o seu comportamento através das
regras. No California Institute of Technology em Pasadena, California,
o investigador John Allman e os seus colegas identificaram uma
estrutura Unica no cérebro designada por spindle cell (células
fusiforme) que aparece por volta da idade dos seis meses e
aumentam gradualmente em quantidade e tamanho nos trés
primeiros anos de vida. Estas células apenas foram encontradas em
primatas e humanos e parece estarem ligadas a nossa capacidade
para desenvolver um sentido moral.

De acordo com o Dr. Allman, elas existem numa parte misteriosa do
cérebro (cortex fronto-insular) e sdo ativadas quando uma pessoa
perceciona injustica ou engano. O facto destas células Unicas
demorarem anos para se desenvolverem ajuda a perceber a razido
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pela qual as criangas mais novas do que quatro anos sdo incapazes
de jogar jogos de forma justa ou seguir regras. Para as criangas
conceitos como certo e errado sdo mais dificeis de apreender do
que aqueles que envolvem bom e mau. Aos trés anos a crianga pode
afirmar que “é errado roubar” mas quando se pergunta porqué, ela
simplesmente responde, “porque somos castigados”. A crianga sabe
0 qudo desagradavel é ser repreendido ou punido mas ndo
compreende o impacto do ato roubar sobre os outros.

Estagio 3

As criancas aprendem a jogar justo e nesta fase as criangas
comecam a perceber que diferentes figuras de autoridade possuem
crengas e regras diferentes. Embora esteja a surgir um sentido de
justica, nesta fase ainda é orientada por impulsos mais auto-
centrados (egoistas). Pode agir moralmente devido ao medo da
puni¢do, mas se surgir a oportunidade, relegam a moralidade para
segundo lugar e deixam gue o interesse préprio assuma o controlo.
Aqui a légica é simples, ndo ser apanhado. Se a crianga inicia uma
pratica desportiva nestas idades (6 a 10 anos) e os treinadores
reforcam a crenca no interesse proprio sobre o interesse dos outros,
a crianga reforca estes padrdes de desenvolvimento moral e
comportar-se desta forma na sociedade. De acordo com Haan
(1983), o didlogo moral adequado é caracterizado pela consideragao
imparcial dos desejos, necessidades e objetivos dos outros. Mostrar
os requisitos do nivel mais alto de Haan, o nivel 5, é abordar o
didlogo de maneira justa. No desporto, no entanto, o objetivo (ao
contrario do didlogo moral de Haan) ndo é equalizar as relacGes.

O principio competitivo no desporto é justamente garantir a vitoria
(dentro das regras) que necessariamente impede o(s) oponente(s)
de fazer o mesmo. Bredemeier e Shields (1984) argumentam que os
didlogos morais no desporto, por causa da necessdria busca do
interesse proprio envolvido, provavelmente sdo mais egocéntricos e
menos _imparciais comparativamente a outros contextos. O
desporto reforca na crianca os valores morais regulados pelos
impulsos _mais_auto-centrados (egoistas). Embora possa criar um
sentido de unidade no seio do grupo/equipa, sentira sempre
sentimentos polarizados para com outros grupos.

Estagio 4

Na adolescéncia da-se uma fase de caos e criatividade e os jovens
sentem-se repletos de conflitos emocionais a medida que se
debatem para estabelecer e manter as suas préprias crengas e ao
mesmo integrarem-se na sociedade, procurando a aprovagdo dos
outros e o sentido de filiagdo e pertenga a um grupo. O Desporto
facilita essa procura de identidade e aprovagdo no seio do grupo
mas valoriza a rivalidade com outros grupos. Nesta fase elas vivem
em fungdo das expectativas dos outros, sejam colegas ou
treinadores. Nesta caminhada no sentido da conformidade, as
crencgas pessoais dos adolescentes normalmente refletem aqueles
dos seus amigos, no entanto vivem um conflito entre conformidade
e independéncia. Para um adolescente, o consenso social torna-se a
influencia predominante no processo de construgdo das crengas.

Estagio 5.

Até Kohlberg admite que apenas uma pequena percentagem de
adultos atingira o nivel moral no qual as suas vidas sdo governadas
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por principios éticos elevados. Apesar disso, este nivel pode ser
alcangado por aqueles que escolhem investir diligentemente nas
ideias que estes principios éticos elevados envolvem, embora este
processo possa levar décadas de introspecdo e pratica. No meu
entender, a opgdo da Educacgdo Desportiva reforca uma estagnagao
nos estagios de desenvolvimento moral inferiores o que se traduz
numa sociedade moralmente inferior.

Os resultados geralmente confirmam a hipdtese de que o raciocinio
moral no desporto é mais egocéntrico (menos maduro) do que o
raciocinio moral sobre a vida de acordo com os niveis morais de
Haan (1983). Uma sociedade desportivizada é uma sociedade
moralmente inferior. Se a estrutura do desporto competitivo, aceite
na nossa cultura, encoraja a procura do interesse préprio ao mesmo
tempo que desencoraja o didlogo moral, entdo os dilemas do
desporto podem provocar niveis mais baixos de raciocinio moral
como respostas contextualmente apropriadas, mas desapropriadas
em relagdo a uma moralidade mais ampla e abrangente, a
moralidade da vida quotidiana.

Lawrence Kohlberg

Moralidade
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Punigdoe Hedonismo “‘Bomgarote™  Leieordem Contrato Principios

obediéncia Instrumental ~ Aprovagao Social Social Universais de
Consciéncia

Estagios de desenvolvimento moral de Lawrence Kohlberg:

O importante nesse estagio sdo as consequéncias fisicas

Orientagdo para a do ato em si. Busca-se evitar a punigdo pela

Estdgio 1 puni¢do e a desobediéncia as regras. Dessa forma, elas sdo seguidas
obediéncia ndo por serem consideradas importantes em si mesmas,
mas por serem impostas por uma figura de autoridade.
Aqui a agdo justa é aquela que satisfaz a propria
Hedonismo 1 . = . : : : prop
L. necessidade e, ocasionalmente, a dos outros. Existe uma
Estégio 2 Instrumental ~ . )
L relagdo de troca em que o sujeito ajuda a outro, desde
Relativista . .
que também tenha algum tipo de ganho.
Moralidade do bom
garoto, de As pessoas desse estagio agem para serem aceites e
Estagio 3 aprovagao social e aprovados pelas outras pessoas. Sdo simpaticas e gentis,
relagdes e a boa intengdo das agdes é importante
interpessoais
A orientagdo estda para a autoridade, as regra
A Orientagdo paraalei  estabelecidas e a manutengdo da ordem social. Existe o
stagio . . . ~
4 eaordem desejo de seguir essas normas, da maneira como sdo
apresentadas, no sentido de realizar o préprio dever.
Nesse contexto, as regras socialmente constituidas
comegam a ser questionadas quanto a sua aplicabilidade
. ~ em determinados contextos. O justo é analisado
. Orientagdo para o . - i .
Estagio 5 N levando-se em consideragdo valores e opinides pessoais.
1 ach
Existe possibilidade de mudanca das regras (o contrario
do que ocorre no estagio 4), a partir de consideragdes
racionais de utilidade social.
Estdo presentes principios abstratos e éticos: principios
L . . universais de justica, de reciprocidade, de igualdade de
L principios universais - R S
Estagio 6 direitos, de respeito pela dignidade dos seres humanos

de consciéncia o N .
enquanto individuos. Com isso, as regras sociais nem

sempre sdo as melhores e sdo reconstruidas.
Fonte da informagdo do quadro: Juliana Castro Benicio de Carvalho, Sandra Francesca Conte
de Almeida. Desenvolvimento moral no ensino médio: Concegdes de professores e autonomia
dos alunos. Psicol. Argum. 2011 abr./jun., 29(65), 187-199.
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5.1.3 - Dilemas Morais no Desporto:

7

GIVER
mTCI-lER Intuitivo-Sintético Mistico-Unitario
N N
Intuir Unir
TAKER Racional-Analitico Criar Libertar
N Construir Transcender
Dar, Entregar
Instintivo Sensorio Ajudar, Ensinar COOPE~RA<;50
N v NAO
Receber COMPETICAO COMPETITIVA

Ter, Possuir COOPERATIVA

Dominar, Conquistar
\l/ ~
COMPETICAO

Alguns autores consideram que a EF pode provavelmente ser o
contexto de atividade fisica mais importante para promover o
desenvolvimento moral afirma Shields and Bredemeier citado por
Katerina Mouratidou e colaboradores.

Moralidade Jogos Desportivo Vida Quotidiana

Jogo Finito Infinito

Raciocinio Moral Inferior (egocéntrico) Superior (altruista)

Encoraja Interesse préprio Interesse préprio e coletivo

Os valores que o desporto privilegia sdo diferentes dos valores que a
Educacdo Fisica deve privilegiar.

Conceitos relacionados com moralidade e desenvolvimento moral:

a)  Fair play significa ndo apenas seguir as regras, mas também
respeitar os outros, participar sempre com o espirito e a
atitude certos, valorizar a igualdade de oportunidades e
comportar-se com responsabilidade perante um companheiro
de equipa ou jogador.

b) O conceito de empatia refere-se a assun¢do de papéis
emocionais, caracterizada como a capacidade de
compreender 0s pensamentos, sentimentos, motivos e
intengGes de uma pessoa e de assumir a sua perspetiva.

c) O comportamento pré-social é qualquer comportamento
altruista cujo motivo principal é a manutengdo e o aumento
do bem-estar de outras pessoas.

d) A responsabilidade social é sindnimo de comunicar com as
pessoas de uma forma que as capacite e enobreca, em vez de

as exigir:

. Honrando o direito, a dignidade e o valor dos outros
estudantes.

. Cooperar ou trabalhar em conjunto em prol de objetivos
comuns.

. Negociar problemas e conflitos com sucesso.
. Criar oportunidades para os outros.

214

O Desenvolvimento de uma Moralidade Auténoma no aluno
significa que ele:

a) Possui a capacidade para julgar.

b)  Possui a capacidade para assumir papeis.

c¢)  Torna-se responsavel.

d) Manifesta atitudes e afetos para com os outros.

Hugo Rudolfo Luvisolo e colaboradores “competi¢cdo e cooperagao,
na procura do equilibrio” referem que o desporto seria uma forga
de substituicdo mimética do tipo de confronto que a guerra significa
com a exce¢do que introduz restricdes a violéncia impostas pelo
respeito obrigatdrio as regras que sdo sancionadas como faltas e/ou
conduta antidesportiva. Para Elias (1992), o desporto moderno,
controlado por regras e juizes, seria um vetor do processo
civilizacional que diminui o umbral de aceitagdo da violéncia,
gerando uma excitagdo socialmente aceitdvel. O desporto nao
elimina o confronto, apenas substitui a sua forma mais violenta por
uma violéncia controlada e diminuida. Isto acontece porque no
desporto, o objetivo, ao contrario do didlogo moral de Norma Haan,
ndo é equalizar as relacBes por ineréncias a interdependéncia
negativa. Isto pode ser visto como um comportamento egoista,
egocéntrico ou de interesse proprio e, como tal, é a antitese da acdo
moralmente madura quando analisada a luz dos niveis morais de
Haan. Os dilemas do desporto podem provocar, niveis mais baixos
de raciocinio moral como respostas contextualmente apropriadas,
mas desapropriadas relativamente aos desafios da vida (Moralidade
da Vida Quotidiana). Quando escutamos a afirmacdo, “o desporto é
uma escola de vida”, tudo depende dos valores sociais que
queremos valorizar.

David Rock refere que o estudo das neuro-ciéncias sociais, tem
fornecido algumas conclusGes relativamente as fungdes bioldgicas
da forma como o cérebro assume uma resposta de aproximagdo ou
afastamento nas relagGes sociais:

a) Muitos dos comportamentos sociais sdo motivados por um
principio de organizagdo social e comportamental que visa
minimizar a ameaga e maximizar a recompensa;

b)  Os varios dominios da experiéncia social gravitam em torno
das mesmas redes cerebrais utilizadas pelas necessidades
primarias de sobrevivéncia — as necessidades sociais sdo
ameacgadas da mesma forma, no cérebro, como a necessidade
pela agua e alimento. O modelo SCARF (Status, Certainty,
Autonomy, Relatedness, Fairness), sumariza estes dois temas
segundo fatores comuns que podem ativar as respostas de
recompensa (aproximacdo) e/ou ameaca (afastamento) e
envolve 5 dominios:

i. Estatuto.

ii. Seguranca/certeza.
iii. Autonomia.

iv. Pertencga/filiacdo.
v. Justica/equidade.

O neuro-cientista John Cacioppo fala acerca da necessidade do
contacto humano seguro como sendo um fator primordial ou
necessidade basica tal como a necessidade de comida. Na auséncia
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de interagGes sociais seguras o corpo gera uma resposta de ameaca.
Naomi I. Eisenberger e colaboradores realizaram uma investigacdo
sobre a Exclusdo Social, recorrendo a imagens de ressonancia
magnética do cérebro, para determinar o que “magoa as pessoas”.
(...) Este estudo de neuro-imagem examinou os correlatos neuronais
relativos a exclusdo social, procurando-se determinar se as
hipdteses das bases neuronais da dor social sdo semelhantes as da
dor fisica (...). Constatou que as areas no cérebro associadas a
angustia e aflicdo quer seja causada por uma rejei¢ao social ou dor
fisica, sdo as mesmas.

Sem aprofundar muito o assunto podemos afirmar que o ambiente
de interdependéncia negativa, dos jogos desportivos, nas aulas de
EF despoletam frequentemente os mecanismos de dor social nos
alunos desencadeando respostas de agressividade. Como as areas
cerebrais associadas a angustia e aflicdo, quer seja causado por uma
rejeicdo social ou dor fisica sdo as mesmas, as respostas emocionais
e comportamentais também sdo idénticas.

Colin G. Pennington, quando investiga os aspetos positivos e
negativos da desportivizacdo dos CP da EF para o desenvolvimento
do carater moral dos jovens afirma que a participagdo no desporto
pode estar muito mais ligada a efeitos negativos no carater moral
do que positivos. Vitor Ferreira, Nuno Janudrio, Eduardo Couto num
estudo sobre os comportamentos de agressividade em alunos
portugueses dos ensinos basicos e secundario nas aulas de EF
constataram que os alunos apresentam niveis de agressividade
baixos no contexto das aulas de EF.

Tipos de agressao:

Agressdo Fisica Agressdo verbal

Agressdo Hostil: a intengdo primaria  Agressdo Emocional: atitude
do agressor é prejudicar a vitima impulsiva realizada no calor do
como resultado da raiva momento

Agressdo Instrumental: meio para
algum outro fim (roubo, sequestro,
terrorismo)

Agressao Relacional: intriga, calunia,
exclusdo, desvalorizagdo, bullying

Porém, os resultados evidenciaram a existéncia de diferencgas
estatisticamente significativas nos fatores de agressividade fisica e
hostilidade, verificando-se que em ambos os casos, os alunos dos
desportos com contacto apresentam niveis superiores onde os
rapazes apresentam niveis superiores. As modalidades desportivas
ditas de confronto, onde existe necessariamente contacto e colisdo,
das quais sdo exemplos o Futebol, o Rugby e o Andebol, poder-se-a
pressupor uma maior aceitacdo da agressio como _um
comportamento legitimo. Aqueles sujeitos que sdo permissivos a
comportamentos agressivos, vendo-os como legitimos, tenderdo a
apresentar maiores niveis de agressividade. No caso das aulas de EF
tem sido cada vez mais comum a utilizagdo da agressdo verbal que
inclui atos como insultar com palavrGes, exibir raiva, xingar e ser
sarcastico que causam dor emocional. Norma geral, os rapazes sdo
mais competitivos e sobrevalorizam a vitdria, jogando como se o
resultado definisse o seu valor pessoal. Quando um professor esta

empenhado em promover bons valores, as matérias que é obrigado
a implementar traem-no porque ativam a dor social e desencadeiam
episddios de tensdo, o que causa dilemas morais. As manifestagdes
de agressividade ocorrem em individuos com maior instabilidade
emocional, percegdo hostil, desresponsabilizagdo pessoal com
atribuicdo dos atos a pessoas alheias, baixa tolerancia a frustragdo,
raiva e autocontrolo reduzidos, egocentrismo e competitividade,
elevados niveis de stress e lacunas nos skills interpessoais, tais como
o respeito, a preocupacgdo, a empatia e a condescendéncia.

Num estudo recente, Gibbons et col. (1995) investigaram a eficacia
de estratégias de ensino selecionadas a partir de um curriculo
especialmente concebido (denominado ‘Fair Play for Kids’) em
quatro indicadores de desenvolvimento moral:

a)  Julgamento moral

b)  Razdo

c) Intengdo

d) Comportamento pré-social.

Os participantes foram distribuidos em trés grupos:

a)  Grupo de controle.

b)  Estratégias de ensino de Fair Play for Kids apenas nas aulas de
educagdo fisica.

c) Estratégias de Fair Play for Kids durante todas as disciplinas
escolares.

Os resultados revelaram que ambos os grupos experimentais (b e c)
obtiveram pontuagdes significativamente mais altas em julgamento
moral, razdo e intengdo do que o grupo de controle.

Noutro estudo feito pelos mesmos autores, Gibbons e Ebbeck (1997)
compararam a eficacia da Aprendizagem Social e das estratégias de
intervencdo de desenvolvimento estrutural no desenvolvimento
moral de estudantes de EF. Ambos os grupos experimentais
obtiveram pontuagdes significativamente mais altas nos quatro
indicadores de desenvolvimento moral em comparagdo com o
grupo de controle. Além disso, o grupo de desenvolvimento
estrutural obteve pontuagdes significativamente mais elevadas no
raciocinio moral em comparagdo com o grupo de aprendizagem
social, indicando a eficacia da aprendizagem social e das estratégias
de ensino de desenvolvimento estrutural no desenvolvimento moral
das criangas em ambientes de educacdo fisica.

As conclusdes que podemos tirar sdo as seguintes. A probabilidade
dos alunos manifestarem comportamentos hostis nos jogos
desportivos de interdependéncia negativa é substancialmente maior
comparativamente aos jogos cooperativos de interdependéncia
positiva. Como tal, podemos constatar que se torna necessario
implementar estratégias que abordem o desenvolvimento moral de
forma a preparar os alunos para a realidade dos jogos de oposicao.
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Continuo competicdo-cooperagao:

Comportamento Motivagdo Principal

Dominar os outros, impedir que os outros alcancem

Rivalidade . . - S .
competitiva Anti-humanista os seus objetivos. Satisfagdo em humilhar os outros
a e assegurar que ndo atinjam os seus objetivos.
A competigdo com os outros é um meios para se
. atingir um objetivo mutuamente desejavel, como
. Dirigida a um . L a
Disputa . ser o mais veloz ou o melhor. O objetivo é de
L objeto (contra os X a . K
competitiva -, importancia primordial, e o bem-estar dos outros

competidores é secunddrio. A competicdo &, as
vezes, orientada para a desvalorizagdo dos outros.

Prosseguir um objetivo individual. Ter éxito. Dar o
melhor de si. O foco estd nas realizagbes e
desenvolvimento pessoal ou no aperfeigopamento
pessoal, sem referéncia competitiva ou cooperagdo
relativamente aos outros.

Em direcdo ao
ego

Individualismo

Meio para se atingir um objetivo pessoal que ndo

Em direcdo ao ) . .
seja mutuamente exclusivo, nem uma tentativa de

objetivo (tendo
em contra os
outros)

Competicdo
cooperativa

desvalorizar ou destruir os outros. O bem-estar dos
competidores é sempre mais importante do que o
objetivo extrinseco pelo qual se compete.

Em diregdo ao Alcangar um objetivo que necessita de trabalho

Cooperagao 0

nio objetivo (tendo conjunto e partilha. A cooperagdo com os outros é

. em conta os um meio para se alcangar um objetivo mutuamente
competitiva outros) desejado, e que também é partilhado.

Ajudar os outros a atingir os seus objetivos. A
cooperagdo e a ajuda sdo fins em si mesmos, ndo
meios para se atingir um fim. Satisfagdo em se
ajudar as outras pessoas a alcangar os seus
objetivos.

Fonte: Terry Orlick, 1989. Winning through Cooperation. Acropolis Books

Miller e colaboradores implementaram um programa experimental

de EF com alunos em situagdo de risco numa escola primaria urbana.

A intervencgao foi concebida para aumentar a empatia, a maturidade
do raciocinio moral, a motivagdo para a tarefa e a responsabilidade
pessoal e social através da aprendizagem cooperativa. Isto foi
conseguido através da construgdo de uma comunidade moral e de
um clima motivacional de dominio, e da transferéncia de poder dos
professores (Heteronomia) para os alunos (Autonomia). Os
investigadores relataram que o programa, conforme indicado pelas
“entrevistas de final de ano com os alunos”, teve efeitos positivos
no crescimento moral dos alunos.

5.1.4 - Sentido Moral e Instinto Social:

A Teoria Evolutiva de Darwin é frequentemente vista enquanto
cendrio de uma competicdo implacavel pela sobrevivéncia e sucesso
reprodutivo. Até o seu nome foi conotado como sindénimo de
competicdo individual implacéavel (cruel, sem compaixao), a qual se
diz ser Darwiniana. Embora o livro mais famoso de Darwin sobre a
evolugdo seja “The Origin of Species” que retrata largamente a
evolugdo enquanto produto da competicdo individual implacavel
pela sobrevivéncia e sucesso reprodutivo, nada diz sobre o percurso
evolutivo da espécie humana.
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Charles Darwin

The Origin of Speacies

The Descent of
Man

The Expression of
Emotions in Man and
Animals
Ele descreveu a importancia psicossocial do Instinto

Social e do Sentido Moral enquanto forgas ou tragos
inequivocamente enraizados no Homo-Sapiens.

Darwin foi interpretado e
popularizado por Thomas Huxley
e foi este autor que fez sobressair
a ideia da natureza competitiva
humana e que o mundo natural é
uma anarquia onde os fortes
subjugam os mais fracos!

Thomas Henry Huxley
(Bidlogo Britanico)

Duas décadas depois, Darwin publicou dois livros que estavam mais
diretamente preocupados com a evolugdo e psicologia humana:
“The descent of man” e “The Expression of Emotions in man and
Animals”. Quando tomamos em consideragdo estes dois livros
conjuntamente com o primeiro “The Origin of Species”,
apercebemo-nos que Darwin tinha uma visdo muito mais complexa
da psicologia evolutiva dos seres humanos que a maioria dos
darwinistas que falam dele.

De facto, Darwin langou as fundagdes tedricas solidas, na biologia
evolutiva, sobre a necessidade de integra¢do psicossocial para o
bem-estar. No livro “The Descent of man” Darwin descreve a
tendéncia natural inata no sentido do contacto social ao qual
designa por “instinto social” enquanto uma das maiores e mais
notdveis adaptacdes do Homo Sapiens e de outros espécies animais
que formam grupos sociais duradoiros.

Argumentou que os seres humanos ndo so sdo fortemente atraidos
pela necessidade de companhia da sua prdpria comunidade, devido
a0 seu instinto social, mas também estdo inclinados, de forma inata,
para sentir simpatia e predispostos ao comportamento cooperativo
e sacrificio altruista, dentro das suas sociedades tribais. Ele designou
esta predisposicdo o “Sentido Moral” e descreveu a importancia
psicossocial do Instinto Social e do Sentido Moral enquanto forgas
tragos no Homo-Sapiens
(“Cooperagao”).

ou inequivocamente enraizados

Porém, Darwin foi interpretado e popularizado por Thomas Huxley
que fez sobressair a ideia da natureza competitiva humana e que o
mundo natural é uma anarquia onde os fortes subjugam os mais
fracos. Foi esta ideia que prevaleceu e influenciou o modelo
competitivo do desporto o qual, apesar da introdugdo do “Fair-
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Play”por Thomas Arnold, os valores da competicdo facilmente
resvalam para o “(un)Fair-Play”.

[ ]
u’-: )
Motor ®
-t
& )
Mecanica ol
0ocla ]
.
Regras e componentes do = RN
Jog0 inamica L
fetivo ®
Fronteiras:
) Interagdes Sociais entre os -~ &an Y
a. Numéricas } i
Jogadores
b Ewecas 9 Estetica Ml
¢ Temporais
d. Comportamentais Inteligéncia Social
e Regulamenlares Cognicdes sensagdes e E .
a Consciéncia Social emogdes evocadas nos tl ca
b, Gestéio de relacionamentos jogadores
. — Sentido Moral

Inteligéncia Emocional: Instinto Social

a. Autoconhecimento Raciocineo Moral

b, Autoregulagio

. Tomada responsavel de Inteligéncia Moral

decisbes

Gostio de Contlios Consciéncia Social Plena

Sabedoria Pratica
Responsabilidade.
Respeilo

a
=

Concluimos que a Semelhanga Estrutural dos Jogos Finitos proprios
dos Conteldos Pedagogicos da EF, operacionalizados nas AEEF,
promovem Dindmicas que suscitam Estéticas condicionadas pelo
tipo de Mecanica dos jogos de invasdo territorial e jogos de rede
que exploram um espectro limitado de Valores na consciéncia dos
alunos e mantém os alunos nos estagios morais inferiores (<
Raciocinio Moral).

A maioria dos jogos exploram o conceito de oposigdo,
adversdrio, vencer, derrota como formas normais de
interagdo social. Este exemplo faz mais do que refletir o
Sistema Desportivo no qual a EF acontece, endossam o
sistema de crengas baseados na competicdo, legitimam-
no e, implicitamente sugerem que esta é a forma natural
e normal de relagdo social. Trata-se de um sistema que
incentiva a tradicional luta pela vida, considerada como
uma forma socialmente positiva e normal de
investimento pessoal, onde o mais forte vence. Incentiva
a competicdo de interesses e a sobreposi¢do dos mesmos
sobre outros.

A ideologia do desporto competitivo funciona exatamente como
um instrumento de doutrinacdo cultural perpetuando o modelo de
valores que enfatiza a divisdo dos individuos por classes sociais e
concomitantemente por classes de valores atribuidos através de
uma classificagdo resultante da prestagdo motora (performance).
Interessa a esta classe dominante, aqueles que se superiorizam
numa relagdo competitiva, que os perdedores se domestiquem e
aceitem a sua inferioridade perante os primeiros. Os vencedores sdo
enaltecidos e os perdedores esquecidos.

Podemos afirmar que o tipo de experiéncias MDE (Mecanica,
Dindmica, Estética e Etica) dos jogos que utilizamos nas aulas
determina o tipo de Etica dos alunos. Ou seja, o desenvolvimento
moral e respetiva maturidade moral, estd dependente do tipo de
jogos que fazem parte dos Contetdos Pedagdgicos das nossas aulas.

217

Este é de facto o verdadeiro curriculo oculto
abordamos na nossa formacgdo académica.

das AEEF que ndo

EDUCAGAO FiSICA e a FORMAGAO DA PERSONALIDADE
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Agéo Mora Moralidade

Atmosfera Moral da vida

Quotidiana
5 - INTERESSE Limiar da N
B MUTUO Transformagao [ dgs
S Qv
= \ 4
g 4-INTERESSE .
COMUM Nilrd
g Aicks
X Rimics e
By
g £ 3-HARMONIA Anics Bpesies
=T Belaag Limiar
bl E Niuea da
gﬂ S Transformagéo
Lz 2- BALANGO dgsce Dorties
g EGOCENTRICO Ree IrevicLsis
=
]
1-JOGO DE
<] Maturidade
§  FORGAS- PODER. Mordl
Rivalidade Dispita Individualismo  Competicao  Cooperagio Awiio - Sentido Moral
Competitiva  Corrpetitiva Cooperativa néo Cooperativo  Instinto Soda
Compettiva
Maturidade Moral; Sentido Moral; Instinto Social

Terry Orlick

Fonte da imagem: Jodo Jorge. As matérias nucleares das AEEF situam-se fundamentalmente
nos niveis inferiores de maturidade Moral de Terry Orlick (Eixo Horizontal) e nos Niveis
Inferiores de raciocinio Moral de Norma Hann (Eixo vertical)

Legenda: JF - Jogo de Forgas (Poder); BE - Balango Egocéntrico; H - Harmonia; IC - Interesse
Comum; IM - Interesse MUtuo.

Na literatura de pesquisa atual, existem trés abordagens diferentes
para entender a competitividade:

a) Uma perspetiva psicolégica em que a competitividade é
definida como um impulso inato, visto como um traco de
personalidade (Kayhan, 2003). Um trago pode ser considerado
como uma caracteristica estavel,
individuos se comportem de maneiras especificas em
situacOes diferentes. Supostamente a competitividade seria,
segundo este autor, um trago cardeal (psicélogo Gordon
Allport, 1936) ou aspeto que domina a personalidade dos
individuos em geral.

Outra visdo psicoldgica onde a competitividade é entendida
como um estado mental dindmico que leva um individuo a
exceléncia sustentada por comparagBes sociais para ser
melhor que os outros (Jones, 2015).

Uma perspetiva bioldgica evolutiva onde a competitividade é
analisada ao nivel comportamental definindo-se como a
capacidade de usar recursos em situacdao de competicdo com
outros.

que faz com que os

c)

Terry Kellogg tem uma perspetiva diferente relativamente a atitude
competitiva e a necessidade de se comparar e superar 0s outros.
Terry Kellogg no seu livro Broken Toys, Broken Dreams, descreve os
tracos pessoais dos individuos co-dependentes (padrdo de
comportamentos que aprendemos para nos proteger da sensagdo
de estar fora de controle). Na sua longa lista de tragos, Ser
Competitivo é um deles: “temos que bater os outros para nos
sentirmos bem connosco préprios (sensagdo de poder, controle e
superioridade). Nao é suficiente bom fazermos apenas o melhor que
conseguimos, temos que vencer. Esta atitude competitiva
compulsiva leva-nos a outra co-dependéncia, o Julgamento e a
Comparagdo com os Outros: nés julgamos-nos por comparagdo com
0s outros e nunca estamos satisfeitos.
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Este esquema classifica os jogo desportivos coletivos como “Artes marciais”. Ndo devemos

esquecer que os jogos desportivos coletivos sdo simulagBes ou substituigdes miméticas do
tipo de confronto que a guerra significa com a diferenga na introdugdo de restri¢des a
violéncia impostas pelo respeito obrigatério as regras. Porém, o desporto ndo elimina o
confronto, apenas substitui a sua forma mais violenta por uma violéncia que é controlada e
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O nosso objetivo ndo é a produtividade nem o rendimento
desportivo (citius, altius e fortius) mas a literacia fisica, a literacia
do exercicio e saude, a literacia emocional e social (Saude, bem-
estar). O referencial axioldgico do desporto (literacia desportiva)
deverd constituir apenas uma pequena dimensdo da motricidade
humana, porqué torna-la no seu principal eixo de agdo e referéncia?
Os objetivos e conteldos da EF devem gravitar em torno da
promogdo da Atividade Fisica (“Cultura Fisica”). Para tal, a EF pode
recorrer, ndo prioritariamente, as Atividades
Desportivas sendo estas apenas uma das muitas formas de
expressao da “Cultura Fisica”.
subordinada as Atividades Desportivas limitando muito a sua
riqueza enquanto disciplina e hipotecando a sua dimensao eclética.

inclusive mas

Neste momento a EF ficou

Michela Balconi e Maria E. Vanutelli referem no seu artigo que a
cooperagdo e a competicdo sdo dois exemplos comuns e opostos a
nivel da dindmica interpessoal e os quais assumem diferentes
padrdes cognitivos, neuronais e comportamentais.

Imke LJ. Lemmers-Jansen et colaboradores falam de “decisdes
sociais com atenc¢do plena” (mindfullness) e “decisdes sociais sem
atencgdo plena” (unmindfullness):
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DecisGes sociais sem atengdo plena: este tipo de decisGes
dirige-se a “mente racional”
acOes estratégias que Ihe permitem ter vantagem sobre os
outros ou apenas olham para os seus beneficios. Ou seja,
podem ou ndo ter consciéncia que as suas agbes sdo
desvantajosas para os outros porque o seu sucesso depende
desta sobreposi¢do de interesses, “eu” ou a “minha equipa”
antes do “outro” ou da “outra equipa”.

Decisdes sociais com atenc¢do plena: este tipo de decisdes
dirige-se a “mente social” que reconhece as necessidades e
desejos dos outros antes de decidir sobre as suas agbes. A
atencgdo social plena apenas se torna possivel quando as
pessoas sdo capazes de reconhecer que as suas escolhas
afetam as opglGes e escolhas de outros jogadores, e
demonstram a vontade em agir em conformidade.

a)
e apenas reconhece as decisdes e

Todos sabemos que durante o jogo desportivo de oposi¢do, um
jogador que assuma decisGes com atencdo plena colocando as
necessidades e desejos dos outros antes das suas, age contra os
interesses da sua equipa e do objetivo da mesma que é ganhar. Este
jogador que mostre generosidade nas suas agdes, ajude os outros a
atingir os seus objetivos, permitindo e facilitando empaticamente
as agbes dos adversarios (Altruista-Humanista), sera fortemente
criticado pelos colegas da equipa, vaiado pelo publico e expulso pelo
treinador, porque compromete o sucesso da sua equipa. Este
jogador destréi a esséncia do jogo desportivo que depende da
oposi¢cdo, do confronto e da sobreposicdo do interesse proprio,
tornando-se um “traidor”.

Do ponto de vista moral podemos afirmar que, se o raciocinio moral
no desporto é mais egocéntrico (menos maduro) do que o raciocinio
moral sobre a vida de acordo com os niveis morais de Haan (1983)
entdo, serd este o melhor referencial axioldgico a utilizar na
formagdo moral dos alunos em sala de aula quando os preparamos
para uma moralidade mais ampla e abrangente, a moralidade da
vida quotidiana, que pede aos alunos decisdes sociais com atengdo
plena? Um Professor consciente desta dimensao do curriculo oculto
sentira fortes dilemas morais.

Uma das estratégias para se atenuar esta programagdo moral
implicita proprio do jogo desportivo, e introduzir elementos
pacificadores que funcionem como filtros morais, sobretudo nos
jogos de invasdo territorial. Isto pressupde a introdugdo nas aulas
do desporto auto-arbitrado (auto-referenciado) tal como defende
José Amoroso que apresenta o exemplo do Ultimate Frisbee (UF). O
modelo de auto-referenciagdo ajuda os professores na sua tentativa
de introduzir elementos que facilitem uma consciéncia social plena
em contextos de oposigdo. Este modelo introduz uma estratégia que
promove a comunicagdo e as normas ligadas ao Espirito do Jogo
(SOTG — spirit of the game). Isto permite facilitar a formagdo de uma
cultura Unica sustentada pelos intervenientes como afirma Amoroso.
O UF apresenta-se como um desporto de autocorregdo, que por sua
vez resulta num melhor cumprimento das regras formais do jogo.
Concluimos que esta perspetiva de auto arbitragem podera ajudar
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as criangas e jovens a estarem mais conscientes das suas agoes, a
melhorar o espirito de jogo e promover uma imagem positiva ao
nivel do desenvolvimento individual e da equipa, valorizando a
integridade e os valores nas aulas de EF e facilitando outra
consciéncia moral. Enquanto privilegiarmos o jogo de soma zero que
é uma representagdo matematica na teoria dos jogos e na teoria
econémica que retrata uma situagdo que envolve dois lados, em
que o resultado é uma vantagem para um lado e uma perda
equivalente para o outro. Por outras palavras, o ganho do jogador
um é equivalente a perda do jogador dois, pelo que a melhoria
liquida do beneficio do jogo é zero. Se os ganhos totais dos
participantes forem somados e as perdas totais forem subtraidas, a
soma sera zero.

5.2 - Perfil de Reciprocidade, Valores Morais e Game Designer:

Os investigadores descobriram que as pessoas diferem

significativamente na sua preferéncia relativamente a reciprocidade.

Reciprocidade significa mutualidade representando a tendéncia ou
predisposicdo para dar e receber e por isso melhora a qualidade das
relagBes entre as pessoas. A reciprocidade é uma particularidade de
enorme valor na sociedade, porque de acordo com a psicologia
social as relagdes mutuas contribuem para a conservagdo de normas
sociais.

Dadores
altruistas

N.° de pessoas

v

Escala de sucesso

Adam Grant no seu livro Give and Take introduz dois tipos de
pessoas que se situam nos extremos opostos do espectro de
reciprocidade designando-as por tomador (aproveitador, ficar com,
aproveitar) e dador (aquele que da, partilha). Os tomadores e

dadores diferem nas suas atitudes e acdes relativamente aos outros.

Os Jogos Finitos privilegiam sobretudo a génese de uma
Mentalidade Finita (Perfil Taker) verificando-se que os individuos
aprendem sobretudo a tomar Decisdes Sociais sem atengao Plena:
este tipo de decisGes dirige-se a “mente racional” e apenas
reconhece decisGes e agles estratégicas que lhe permitem ter
vantagem sobre os outros ou apenas olham para os seus beneficios.
O seu sucesso depende do facto das suas agbBes serem
desvantajosas para os outros (sobreposicdo de interesses ou
interdependéncia negativa):
O Perfil dos Tomadores (Takers): gostam de receber mais do
que ddo e inclinam a reciprocidade a seu favor, colocando os
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seus préprios interesses a frente das necessidades dos outros.
O comportamento egoista dos Tomadores contamina
negativamente o ambiente a sua volta, destruindo a confianga
entre as pessoas. A prioridade é o lucro (Vitoria) e ndo o bem-
estar. (Crenga Nuclear) Os tomadores acreditam que o mundo
é um local competitivo e sentem que para vencer na vida
precisam ser melhores que os outros. Para provar a sua
competéncia, auto-promovem-se e certificam-se que recebem
a quantidade necessaria de crédito ou reconhecimento pelos
seus esforgos. Os tomadores pensam que “se eu ndo olhar
pelos meus interesses em primeiro lugar, ninguém o faral” e
tendem a ser auto-centrados. Os Tomadores ajudam terceiros
de forma estratégica quando sentem que o beneficio supera
0s custos pessoais, ou seja, quando sentem que isso lhes trard
mais beneficios que custos.

Os Jogos Infinitos enfatizam uma Mentalidade Infinita (Giver),
verificando-se que os individuos aprendem a tomar Decisdes Sociais
com Atencgao Plena: este tipo de decisGes dirige-se a “mente social”
que reconhece as necessidades e desejos outros antes de decidir
sobre as suas ag¢des. Existe o reconhecimento que as suas escolhas e
acOes afetam as opgdes e escolhas dos outros, demonstrando a
vontade de agir em conformidade a um comportamento pré-social.
O Os dadores (Givers)
beneficios para eles excedam os custos do investimento
pessoal ou em vez disso nem sequer ponderam os custos
pessoais, dedicando-se a ajudar sem esperar nada em retorno.
Normalmente apenas se empenham em ser generosos na
partilha do seu tempo, energia, conhecimento, competéncias,
ideias e ligagGes com terceiros que possam beneficiar disso.
Ser um dador ndo exige atos extraordinarios de sacrificio
pessoal apenas requer que se aja no interesse dos outros,
como por exemplo oferecer ajuda, prestar-se a mentorar
partilhar ou estabelecer relaces com os outros. Os dadores
investem na vantagem e beneficio dos outros mas hipotecam
0 seu préprio sucesso. Os dadores sdo muito nutridores,
confiam com facilidade nos outros e mostram-se desejosos em
sacrificar os seus préprios interesses em beneficio dos outros.
Os dadores ocupam tanto a base como o topo da escada do
sucesso. Adam Grant investigou a razao pela qual os dadores
dominam o topo da escada do sucesso de forma a perceber
porque motivo este perfil de comportamento altruista é mais
poderoso e menos perigoso do que a maioria das pessoas
acredita. O autor investigou muitas profissdes incluindo
consultores, advogados, médicos, engenheiros, vendedores,
escritores, empresarios, contabilistas, professores, consultores
financeiros e dirigentes desportistas. Os dadores invertem a
formula tradicional que procura o sucesso em primeiro lugar e
mais tarde retribui, permitindo perceber que aqueles que dao
primeiro se _encontram numa posicdo mais vantajosa para
colher o sucesso mais tarde. Porém, nem todos alcangam a
escada do sucesso e o autor fez questdo de perceber o motivo.
Normalmente os dadores reconhecem a grande diferenga
entre tomar e receber. Tomar implica o uso das outras
pessoas para conseguir beneficios préprios enquanto Receber
€ aceitar a ajuda dos outros mantendo o desejo de retribuir
mais a frente.

ajudam terceiros mesmo que o0s
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Taker Matcher Giver
NA N N
Jogo Desportivo Jogo Cooperativo Benemérito
(Mentalidade Finita) (Equidade) (Mentalidade Infinita)

a) Takers: Colocam os seus proprios interesses acima das
necessidades dos outros (19%)

b) Givers: prestam muita atencdo ao que os outros precisam deles
(25%)

c) Matchers: protegem-se através da procura de reciprocidade.
Muitos gostariam de ser Givers mas sentem-se vulneraveis
(56%)

Takerse
Matchers
Givers Altruistas Givers Alteristas
Auto-sacrificado Preocupagdo Genuina
(priva-se para dar com o bem-estar dos
aos outros) outros, mantendo o

equilibrio...

8
E

v

Escala de sucesso

a) Takers: Como os tomadores desenvolvem a reputagdo de
colocar os outros em ultimo lugar, os compensadores tendem
a retribuir o favor e a tentar derruba-los. E por isso que os
tomadores raramente conseguem construir relacionamentos e
redes fortes.

Givers:

i. Doadores altruistas, como vocé pode imaginar, sdo
aqueles que largam tudo para ajudar as pessoas o tempo
todo, o que significa que tendem a ficar para tras em seu
proprio trabalho. Portanto, eles geralmente acabam na

b)

base da escada do sucesso (embora ainda sejam pessoas
mais felizes do que os tomadores).

ii. Por outro lado, os doadores alteristas sdo inteligentes e
estratégicos nas suas doagdes. Embora sejam tanto
doadores quanto doadores altruistas, eles aprenderam a
navegar com sucesso hum mundo com compensadores e
tomadores, para que ndo se aproveitem deles.

Matchers: Por outro lado, os compensadores torcem para que
os doadores tenham sucesso, pois tendem a combinar boas
acdes com boas agdes. Todos amam, confiam e apoiam os
doadores, pois eles agregam valor aos outros e enriquecem o
sucesso das pessoas ao seu redor.

c)

Se compararmos alguns dos pressupostos ou requisitos para se
jogar jogos cooperativos comparativamente aos jogos competitivos
constatamos diferengas significativas. Os jogos de oposicdo
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(competitivos), para além da necessidade de cooperagdo dentro do
seio da equipa, introduzem varios elementos de oposigdo

relativamente a equipa adversaria.

Nogdo d
adapci?l‘)?lideade Nogdo de Unidade Nogdo de Equipa

Todos participam em
fungdo de um objetivo
comum -

Cooperagdo entre os
elemento da equipa
para alcangar um
objetivo comum.

Capacidade de
adaptacdo a novas
situagBes interdependéncia

positiva

Espirito de colaboragdo

e entreajuda. Resposta

adequada a situagdes
diversificadas que
ocorrem no jogo

Recurso a informagdo
como forma de articular
esforgos comuns
durante o desafio.

Equilibrio entre os
interesses pessoais e 0s
interesses da equipa

agdo moralmente adversdrio e construir o

madura)

Recurso a Promover

(@) Desinformagdo como . . Desorganizagdo na
< ) ) Conflito de interesses - i L.
O forma de induzir o . equipa adversdria:
e d L Interdependéncia
8 adversario em erro — Nogio de Vantagem -

“Enganar” - Antitese da Anular as a¢des do
?3- (“Eng (“Desconfianga”) 8

sucesso

O que os jogos desportivos de oposi¢do acrescentam relativamente
promovem uma
deterioragdo dos valores e uma diminui¢do do instinto social e do
sentido moral. Por muita ginastica retdrica que possamos utilizar
sobre o modelo desportivo, estas esgotam-se em declaracdes de
intencdo relativamente ao estatuto moral que ambiciona alcancar.

a)

aos jogos cooperativos sdo elementos que

Ambiciona promover uma educagdo para a paz e ndo
consegue porque polariza a sociedade através da oposigdo e
rivalidade dos clubes (nacional) e dos paises (internacional).

b)  Ambiciona ser uma escola de valores e esta limitado na sua
concec¢dao e ambicdo a uma moralidade inferior privilegiando
perfis de reciprocidade auto-centrados.

c) Ambiciona tornar a sociedade num ambiente mais justo e
equitativo (Solugdo Social Otima) pela livre concorréncia
(competi¢do) mas falha esgotando-se no Equilibrio de Nash.

d)  Ambiciona.

e)  Ambiciona promover o desenvolvimento harmonioso da

pessoa humana mas privilegia o especialista em detrimento do
Atleta Completo. Os atuais atletas sdo procurados pelas suas
caracteristicas fisioldgicas e biomecanicas anormais extremas

que potenciam o desempenho.

o

Encontro

Dois Modelos

2

Relagdo Pessoal
Relagdo Social
Relagdo Econémica

o]

oS

AW

(L)

Confronto
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Porém, nunca o conseguira porque se baseia na interdependéncia-
negativa e como dizem os especialistas na resolugdo de conflitos,
como Morton Deutch, os processos construtivos de resolugao de
conflitos sdo semelhantes aos processos cooperativos de resolucdo
de problemas e os processos destrutivos de resolucdo de conflitos
sdao semelhantes aos processos competitivos. E por muito que os
defensores da total vinculagdo das AEEF ao referencial axioldgico da
Educagdo Desportiva de Siedentop, enaltecam e embelezem este
modelo, ele possui limitagdes na sua base, largamente exploradas
neste documento, que mostram clara e inequivocamente essas
mesmas fragilidades e incompeténcias para promover uma
moralidade superior. Por isso o Novo Paradigma da EF, a
Motricidade Humana, embora ndo se desvincule totalmente do
modelo desportivo, afastam-se dele, atribuindo-lhe apenas uma
importancia relativa e ndo absoluta, como tem sido feito até agora.

Promover a desorganizagdo dos
adversarios através da
desinformacgdo, obstrugdo e
bloqueio.

Desinformacéo Frustragdo Destabilizacdo
N2 N2 N2
Confugdo Desconfianga Desorganizagdo
Incerteza Emogdes incoerentes Queda na
Ambiguidade performance
Erro

Adam Grant apresenta um terceiro perfil de reciprocidade, os

Matchers ou Equalizadores:

<> Esforgam-se por preservar um equilibrio entre dar e receber e
operam segundo o principio da equidade. Quando ajudam
outros, protegem-se na tentativa de garantir reciprocidade.

<> O autor refere que podemos mudar de um estilo para outro
em fungdo dos papeis que desempenhamos e
relacionamentos que experimentamos no contexto relacional
e cultura organizacional da organizagdo/instituicdo onde
operamos. Os dados mostram que a maioria das pessoas
investe sobretudo no estilo equalizador. Em termos
profissionais, todos os trés estilos podem garantir beneficios
ou contrariedades porém existe um estilo que se mostra mais
dispendioso que os outros dois.

TOMAD:! DADOR EQUALIZAD:!

Sucesso Sim Sim Sim
Atitude Competitiva Altruista Reciproca
Vitéria Conquista Partilha Compensagdo
Interesse Préprio Coletivo Partilhado
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Todos nds temos objetivos para os nossos sucessos individuais e
tudo indica que os Dadores que alcangam o sucesso ndo se coibem
em pedir ajuda quando precisam. Os Dadores de sucesso sdo tao
ambiciosos como os Tomadores e os Equalizadores. Apenas
manifestam uma estratégia diferente para alcangar os seus
objetivos. Tanto os Tomadores como os Equalizadores e Dadores
conseguem alcangar sucesso porém algo de muito especial
caracteriza o sucesso dos Dadores.

a) Quando os Tomadores ganham, existe sempre alguém que
perde (interdependéncia negativa — Competi¢do). A
investigacdo mostra que as pessoas tendem a invejar o
sucesso dos Tomadores e procuram formas de os derrubar.
Porém, ao contrario, quando os Dadores ganham, as pessoas
torcem por eles e apoiam-nos.

b) Quando os Dadores tém sucesso cria-se um efeito de
ondulagdo (reverberagbes) que promove o sucesso das
pessoas a sua volta. Podemos constatar que a diferenga
reside na forma como o sucesso dos Dadores cria valor
acrescido em vez de apenas o reivindicar. Tal como Randy
Komisar afirma, “é muito mais facil ganhar se todos desejarem
que nds tenhamos sucesso. Se ndo fizermos inimigos pelo

1”

caminho, é mais facil alcangar o sucesso

O psicélogo Shalom Schwartz estudou os valores e principios
orientadores mais importantes para as pessoas em diferentes
culturas no mundo. Um dos estudos contou com uma amostra
representativa de milhares de adultos de paises como a Australia,
Chile, Finlandia, Franca, Alemanha, Israel, Holanda, Africa do Sul,
Espanha, Suécia e Estados Unidos. Traduziram a sondagem numa
duzia de linguagens e perguntaram aos entrevistados para classificar
a importancia de diferentes valores. De seguida estdo alguns
exemplos:

Lista 1:

a) Riqueza (dinheiro, posses materiais).

b)  Poder (dominio e controlo sobre os outros).
c) Prazer (desfrutar a vida).

d)  Ganhar (fazer melhor que os outros).

Lista 2:

a)  Gentileza (trabalhar para o bem estar dos outros).

b)  Responsabilidade (ser confiavel).

c)  Justica Social (cuidar dos desfavorecidos).

d)  Compaixdo (Ser sensivel e acudir as necessidades dos outros)

Dilemas Morais

Estilo de Reciprocidade Adam Grant

Interde pendénciaMerton Deutch

COMPETICAO COOPERACAO

‘g’ Interdependéncia g g Interdependéncia g
et Negativa <l A Positiva >
A

A B B

VALORES VALORES VALORES VALORES
| Tomadores | | Dadores I

LISTA 1: LISTA 2:
a) Riqueza (dinheiro, posses materiais). a) Gentileza (trabalhar para o bem estar dos outros).
b)  Poder (dominio e controlo sobre os outros). b) Responsabilidade (ser confidvel).
¢)  Prazer (disfrutar a vida). c) Justica Social (cuidar dos desfavorecidos).
d) Ganhar (fazer melhor que os outros) d) Compaixdo (Ser sensivel e acudir 3s necessidades dos outros).
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Os Tomadores (Atitude Competitiva) preferiram a lista 1 enquanto
os Dadores priorizaram os valores da lista 2.

Schwartz quis conhecer onde é que a maioria das pessoas
endossavam (apoiavam) os valores dos Dadores. A maioria das
pessoas dos 12 paises quantificam os valores dos Dadores como
sendo os seus valores mais importantes. Referem uma maior
preocupag¢do em dar (cuidar, nutrir) do que ter poder, conquistar,
excitacdo, liberdade, tradicao, conformidade, seguranca e prazer. Os
valores dos Dadores correspondem aos principais principios
orientadores na vida para a maioria das pessoas na maioria dos
paises. Na maioria das culturas do mundo, a maior parte das
pessoas apoiam o Dar como o seu Unico e mais importante principio
orientador.

WNUNCA ME ESTIMULASTE A COMPETIR
DESENFREADAMENTE COM 05 OUTROS
WA ESCOLA, WA UNIVERSIDADE

OU NO TRABALHO. SEMPRE

ME DISSESTE PARA SER

AMIGO E SOLIDARIO.
4

EDUCASTE-ME PARA SER
UM HOMEM BOM, fAL
/

JAMAIS TE
PERDOARE!!
/

Bartoon de Luis Afonso®

Adam Grant conta a histdria de uma executiva de nome Sherryann
que participou num programa de lideran¢a durante seis semanas
com outros dezasseis executivos de outras empresas do mundo.
Para identificar as suas forgas, ela submeteu-se a uma avaliagdo
psicoldgica e ficou chocada por saber que as suas principais forgas
profissionais era a gentileza e compaixdo. Temendo que os
resultados comprometessem a sua reputagdo como uma lider dura
e bem sucedida, decidiu ndo partilhar os resultados. Confidenciou
que sentiu “receio que as pessoas a vissem de forma diferente,
talvez como uma executiva menos séria”. “Estava condicionada a
deixar os meus sentimentos humanos a porta e vencer. Eu queria
que as minhas principais competéncias fossem vistas como uma
trabalhadora esforcada e orientada para os resultados, ndo como
amavel e compassiva. No negdcio temos que, por vezes usar
mascaras diferentes”.
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0O medo de ser julgado como fraco ou ingénuo faz com que muitas
pessoas deixem de agir como Dadores no trabalho. Muitas pessoas
que se regem por valores Dadores na vida, escolhnem o estilo
Equalizador como o seu principal estilo de reciprocidade no trabalho,
procurando equilibrar a balanga entre dar e receber. O Psicélogo
Dale Miller da Universidade de Stanford explica que quando as
pessoas antecipam ou se apercebem do comportamento auto-
centrado por parte dos outros, temem em ser exploradas ou que se
aproveitem delas, caso ajam como Dadores e por isso pensam que
se optarem por uma orientagdo competitiva (Tomadores) esta é a
escolha mais racional e apropriada no contexto. O medo de serem
explorados pelos Tomadores é demasiado pervasivo e o Economista
Robert Frank escreve que “o medo associado a expectativa negativa
de esperar o pior nos outros faz sobressair o pior em nds: temendo
o papel do idiota, muitas vezes relutamos em prestar aten¢do aos
nossos instintos mais nobres”. Ou seja, o comportamento egoista
dos Tomadores contamina negativamente o ambiente a sua volta
destruindo a confianca entre as pessoas. As empresas preferem o

Estilo Colaborativo ou Estilo Construtivo empreendedor, auto-
atualizado, humanista, encorajador e afiliativo (empatico).

Importa Relembrar e Sublinhar:

a) A maioria das pessoas dos 12 paises quantificam os valores
dos Dadores (Cooperar, contribuir, partilhar) como sendo os
seus valores mais importantes.

b)  Referem uma maior preocupag¢do em dar (cuidar, nutrir) do
que ter poder, conquistar, excitagdo, liberdade, tradicdo,
conformidade, seguranca e prazer.

c) Os valores dos Dadores (Atitude Cooperativa) correspondem

aos principais principios orientadores na vida para a maioria
das pessoas na maioria dos paises. Na maioria das culturas do
mundo, a maior parte das pessoas apoiam o Dar como o seu
Unico e mais importante principio orientador.

Sucesso nao tem tanto a ver em com o ganhar uma
competicdo!l... O sucesso tem muito mais a ver com
contribuicdo!... Eu acredito que a forma mais significativa de
se obter sucesso é ajudar as outras pessoas a ter sucesso!...

Adam Grant na sua apresentagdo no TED Talk “Are you a Giver or a Taker”
afirma que se torna necessdrio redefinir o sucesso:

Podemos fazer uma analogia entre os exemplos dados por Adam
Grant nos contextos empresariais para o contexto da sala de aula.
Os alunos apresentam uma esséncia Dadora por natureza e muitos
podem-se ter convertido em Tomadores por estarem imersos numa
que o perfil Tomador
(competidor) como normal (normose), uma cultura desportiva
(competitiva). Esta pressdo cultural acaba por funcionar como um
elemento estranho ou uma interferéncia destrutiva (enculturagdo)
na nossa esséncia cooperativa (Dadores — Instinto Social e Sentido
Moral).

cultura sobrevaloriza e condiciona
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RELACOES COMPETITIVAS RELACOES COOPERATIVAS

A comunicagao fica prejudicada
Obstrugdo e falta de utilidade

As partes envolvidas no processo sdao
incapazes de dividir o seu trabalho

Experiéncia repetida de desacordo
Desconfianga e desvalorizagdo

As partes conflituantes procuram
aumentar o seu préprio poder

Subjugagdo e submissdo

Decisdes Sociais sem atengdo Plena:

Este tipo de decisGes dirige-se a
“mente racional” e apenas reconhece
as decisGes e agbes estratégias que
lhe permitem ter vantagem sobre os
outros ou apenas olham para os seus
beneficios. Ou seja, podem ou n3o ter
consciéncia que as suas ag¢bes sdo
desvantajosas para os outros porque
o seu sucesso depende desta

Comunicagdo eficaz

Simpatia, prestatividade
Coordenagdo de esforgos

Sentimento de acordo
Reconhecimento e respeito

Vontade de aumentar o poder do
outro

Definir interesses conflituantes como
problemas mutuos

Decisdes Sociais com Atengdo Plena:
Este tipo de decisdes dirige-se a
“mente social” que reconhece as
necessidades e desejos dos outros
antes de decidir sobre as suas agoes.
A atengdo social plena apenas se
torna possivel quando as pessoas sdo
capazes de reconhecer que as suas
escolhas afetam as opgdes e escolhas
de outros jogadores, e demonstram a

sobreposicdo de interesses, “eu” ou a
“minha equipa” antes do “outro” ou
da “outra equipa”.

vontade em agir em conformidade.

5.3 - Cooperagao e Oposigao na Teoria do Jogo.

Trata-se na verdade de dois modelos que assumem valores
diferentes. Queremos formar alunos inteligentes/espertos
(Competitivos) ou alunos justos (Cooperativos e moralmente
corretos)?

Sistema de Crencas 1 - Modelo Social de Jogo Cooperativo:

a) Solugdo Social Otima: a distribuicdo ideal de recursos na
sociedade, considerando todos os custos e beneficios externos,
bem como os custos e beneficios internos.

b)  Numa situagdo cooperativa, a teoria do jogo diz-nos como

(pede-nos para) sermos justos — Dimensdo Emocional, Social
e Moral.

Sistema de Crengas 2 - Modelo Social do Jogo Competitivo:

a) Equilibrio de Nash (EN) — representa uma situagdo em que,
num jogo envolvendo dois ou mais jogadores, nenhum
jogador tem a ganhar mudando a estratégia
unilateralmente. Segundo este conceito, apesar dos
participantes ndo cooperarem, é possivel que a procura
individual da melhor solu¢do conduza o jogo a um resultado
em que se verifique estabilidade, ndo havendo incentivo para
que nenhum deles altere o seu comportamento. Ou seja, um
jogador atingiu o equilibrio_de Nash quando toma uma
decisdo que o deixa em vantagem independentemente do que
o seu oponente decidir. Ou seja, no dilema da prisdo ele ndo
confia no adversario. O que torna este jogo tdo interessante é
o facto do Equilibrio de Nash representar a decisdo em que
ambos os jogadores optam pela “estratégia racional” mas que
os deixa numa situacdo mais desvantajosa do que aquela que
envolve cooperacdo. Se avaliarmos o que é socialmente 6timo
em termos de Otimizagdo de Pareto, o Equilibrio de Nash ndo
€ 0 mesmo que um estado 6timo de Pareto onde ambos os
jogadores cooperam e ficam numa situagdao mais vantajosa do
que no EN. Ou seja, os interesses pessoais (egoistas ou ndo

sua
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cooperativos) ndo convergem no sentido de resultados étimos.
Porém, Steffen Huck e colaboradoresda Universidade de
Copenhaga referem que a falta de confianga e o “perigo moral”
(falta de ética) sdo largamente vistos como impedimentos
para uma economia eficiente e para o crescimento. No seu
artigo apresentam dois antidotos contra estes obstaculos:
reputagdo e competicdo.

Numa situagdo competitiva, a teoria do jogo diz-nos como
(pede-nos para) sermos espertos (inteligentes) — Dimensdo
Cognitiva ou Racional.

5.4 - Como Navegar bem no Mundo Social.

Niels J. Van Doesum, Dion A. W. Van Lange e Paul A. M. Van Lange
no artigo intitulado Social Mindfulness: Skill and Will to Navigate the
Social World, referem que o Comportamento Pré-Social (CPS ou
Social Mindfullness) apresenta-se com muitos sabores, e a Atengao
Social Plena (ASP) pode muito bem ser um deles. Estar socialmente
atento significa salvaguardar o controlo das outras pessoas sobre as
préprias opcdes comportamentais situacGes de
interdependéncia. Recentemente, o conceito de Atengdo Plena (AP)
tornou-se um termo comum na psicologia clinica e social. No
entanto, as discussGes contemporaneas sobre a atengdo plena
ignoram frequentemente a orientagdo original para o outro que
esta incorporada na sua heranga budista. Para além da consciéncia
interior e do didlogo interno prevalecentes na atengdo plena
(mindfullness) moderna, a Atengdo Social Plena (ASP - Social
Mindfullness) regressa as suas raizes ao incorporar um foco
benevolente nas necessidades e interesses dos outros.

suas em

A atengdo geral plena (Mindfullness geral) comega por prestar
atencdo as pequenas coisas que estdo ao alcance da consciéncia
individual. A ASP comega a um nivel basico semelhante. Na vida
quotidiana, pode por vezes ser entendida como simplesmente ter
consideragdo ou ser educado. Um exemplo seria ndo tirar
deliberadamente a ultima bolacha de manteiga de amendoim de um
prato que também tem duas bolachas de chocolate. Sem davida que
vérias motivagdes e/ou preferéncias pessoais podem ter um papel
importante neste tipo de decisdes, mas uma razao facil de encontrar
para nao tirar a ultima bolacha é deixar a pessoa seguinte algo por
onde escolher - mesmo que isso seja apenas uma atitude educada.
Os factores-chave neste processo de decisdo sdo o reconhecimento
da inclusdo imediata ou esperada de outra pessoa numa dada
situagdo, a avaliagdo do efeito das suas acdes nas restantes opgdes
comportamentais da outra pessoa (ou seja, a interdependéncia é
vista e estabelecida) e o nivel de consideracdo positiva dada a essa
outra pessoa ("Sera que me importo mesmo que o tio Jodo ndo
possa escolher a bolacha que quer, desde que ainda possa comer
uma?). Agdes subtis, mas socialmente eficazes, como deixar ou
limitar as opgOes de escolha dos outros, requerem um processo
considera uma perspetiva e preocupag¢do empatica - o tio Jodo pode,
de facto, ficar muito chateado e ndo querer continuar a jogar
futebol.

Os quatro dominios da preocupagdo Empdtica sdo:

a) Terem consideragdo a perspetiva do outro.

b)  Preocupagdo empatica (conceito multidimensional).
c) Escala de Fantasia.

d)  Angustia Pessoal.
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Separadamente ou em combinagdo, estes dominios podem ser
utilizados para explicar muitas capacidades e/ou tendéncias
orientadas para o outro. Investigar a ASP como uma capacidade
humana em que a componente cognitiva onde a consideragdo da
perspetiva e a componente afetiva da preocupagdo empatica
trabalham em conjunto para assinalar intengGes pré-sociais oferece
um método pratico e conciso para analisar uma forma pouco
investigada de como as pessoas podem equilibrar a necessidade de
inclusdo social com a necessidade de diferenciacdo individual.

O desporto ndo desenvolve a competéncia pré-social da ASP na
medida que, quem chegar primeiro ao prato com bolinhos ganha e
tem direto a escolher o prémio. Os ultimos ndo comem bolinhos
porque ndo foram rapidos, tém que treinar mais se querem bolinhos.
Estes valores denotam uma moralidade inferior do interesse préprio
promovida pela competigdo e por isso sdo atividades que devem ser
muito bem equacionadas e enquadradas no contexto pedagdgico do
desenvolvimento da personalidade dos alunos nas aulas de EF.

A sequéncia consciente de ver (a perspetiva da outra pessoa) e fazer
(fazer escolhas que deixem espago para a outra pessoa) requer
habilidade e vontade.

Embora nem sempre se veja, a vida social envolve frequentemente
escolhas que levam as pessoas a agir de forma a terem ou ndo em
conta os outros. Os autores adotaram uma abordagem tedrica da
interdependéncia para o novo conceito de Atengdo Social Plena
(Social Mindfullness), que conceptualizaram em termos de escolhas
gue tém em conta os outros e que envolvem tanto a capacidade
como a vontade de agir com aten¢do em relagdo ao controlo de
outra pessoa sobre os resultados.

A Consideragdo da Perspetiva é um fendmeno bem estudado. Os
correlatos neurais desta capacidade humana, por exemplo, podem
ser encontrados em regides do coértex pré-frontal medial.
Relacionado com a Consideragdo de Perspetiva (CP) estd o conceito
de Teoria da Mente (ToM), que permite as pessoas atribuir estados
mentais, por exemplo, crengas, intengdes, desejos, conhecimentos,
a si proprias e aos outros, e compreender que 0s outros tém crencas,
desejos e intengdes diferentes das suas.

Uma ToM avancada alarga esta capacidade a situagdes mais
complexas em que as perspetivas de outras pessoas podem exigir
algum esforgo de avaliagdo. Uma outra abordagem para reconhecer
0s pontos de vista e os sentimentos dos outros, por exemplo,
utilizada nas abordagens Psico-terapéuticas centradas na pessoa e
experiéncias, chama-se mentalizag¢do, ou seja, tomar consciéncia da
presenca e da qualidade dos estados mentais no préprio e nos
outros.

A concetualizagdo que Niels J. Van Doesum e colaboradores faz da
ASP estd profundamente enraizada na Teoria da Interdependéncia,
que enfatiza o papel das orientagdes sociais, como a cooperagao e a
justica, em contextos de interdependéncia de resultados. A ASP, tal
como a definem e operacionalizam, alarga o foco para a
interdependéncia de resultados, incluindo a nogdo de que as
escolhas e agbes comportamentais das pessoas podem co-
determinar a gama de resultados possiveis para os outros, em vez
de apenas o resultado em si.

224

As Orientagdes de Valor Social (OVS) estdo concetualmente
relacionadas com a ASP. Em pesquisas anteriores, trés tipos
principais de OVS receberam a maior parte da atencgao, incluindo:

a) Uma orientagdo pro-social que procura melhorar os
resultados préprios e dos outros, bem como a igualdade nos
resultados.

b) Uma orientagdo individualista que procura melhorar os
resultados para si proprio e é em grande parte indiferente aos
resultados para outra pessoa;

c) Uma orientagdo competitiva que procura aumentar a
diferenga entre os resultados para si proprio e para os outros
em favor do proprio.

Modelos de

Aprendizagem

Caracterizagdo

Cada aluno conta consigo, prescindindo dos demais (subarea
Ginastica de solo e aparelhos, Atletismo - corridas, langamentos e
saltos; Patinagem; Raquetes; Combate; Orientagdo; Natagdo |
Subarea Aptiddo Fisica)

Individualista

Os alunos rivalizam para serem os primeiros a acabar as tarefas ou
serem os que melhor dominam os conteldos que o professor
ensina, ou ganhar nos jogos desportivos de oposigdo (subarea Jogos
Desportivos Coletivos; Subarea Desportos Individuais)

Competitiva

O professor ndo é o Unico que ensina, mas quando se trata de
aprender, os alunos, em pequenos grupos cooperativos sdo capazes
de "ensinar-se" mutuamente e, desta forma potenciar os beneficios
da interagdo entre-pares.

Cooperativa

Assim, em relagdo aos individualistas e aos competidores, os pré-
sociais tendem a ter mais consideracdo pelos outros, na medida em
que estdo mais fortemente orientados para ajudar os outros e para
procurar_a igualdade nos resultados, esperando que os outros
também tenham consideragdo pelos outros e tendem a ver varias
situacdes de interdependéncia em termos de justica e moralidade.

Por conseguinte, é de esperar que as orientagées pré-sociais, mais
do que as individualistas competitivas, favoregam
comportamentos conscientes que salvaguardem a variagdo de

opgoes - ou "escolha" - para os outros.

ou

GIVER
NM\TCHER Intuitivo-Sintético Mistico-Unitério
N ¥
Intuir Unir
TAKER Racional-Analitico Criar Libertar
Construir Transcender
Dar, Entregar N2 N2
Instintivo Sensério Ajudar, Ensinar COOPE~RAC/30 AUXIiLIO
v N NAO COOPERATIVO
Receber COMPETIGAO COMPETITIVA

Ter, Possuir COOPERATIVA

Dominar, Conquistar

COMPETICAO

Perfis de reciprocidade de Adam Grant conjugado com o continuo da competigdo-cooperagdo
de Terry Orlick. Os professores de EF devem garantir as condigbes pedagdgicas para que os
alunos desenvolvam a sua personalidade e aprendam a navegar bem no mundo social com
uma consciéncia social plena.
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Perfil de Niveis de Evolugdo . . o ~ "

Rivalidade Receber

Competitiva

Dominar os outros, impedir que os
outros alcancem os seus objetivos.

TAKER

Ter e Possuir
Dominar e Conquistar
Instintivo-Sensério

Disputa
Competitiva
Individualismo

Competigdo com os outros é um
meios para se atingir um objetivo.
Prosseguir um objetivo individual.

Rivalidade Competitiva
Disputa Competitiva
Individualismo

MATCHER
A

W

0 bem-estar dos competidores &
sempre mais importante do que o
obijetivo extrinseco pelo qual se
compete.

Dar e entregar
Ajudar e ensinar
(Amar e Servir)

Competigdo

Racional-Analitico 5
Cooperativa

A cooperagdo com 0s outros € um
meio para se alcancar um objetivo
mutuamente desejado, e que
também ¢ partilhado.

Criar e Construir
(Intuigdo e Sabedoria)

R Cooperag3o nZo
Intuitivo Sintético 2%
Competitiva

D) : -
e Ajudar os outros a atingir 0s seus >
& o = . Unir
7 o L Auxilio objetivos. A cooperagio e a ajuda : -
Mistico Unitario . e N o . (Libertagdo e
Ccoperallvo sdo fins em si mesmos, Nnao melos &
= Transcendéncia)
para se atingir um fim.
O objetivo dultimo da Educagdo é ajudar os alunos no

desenvolvimento da sua personalidade para que possam atingir
estddios de Evolugdo Pessoal superiores.

A nossa responsabilidade Pedagdgica, enquanto professores, deve
ponderar de forma consciente o tipo de experiéncias MDEE, uma
vez que o tipo de jogos e atividades fisicas (Mecanicas) que
implementamos na sala de aula podem ou ndo programar as
atitudes e comportamentos das criangas e jovens no sentido de
individuos pré-sociais
individualistas e competitivos (Eticas). Obviamente que as atuais
AEEF valorizam sobretudo os comportamentos individualistas e
competitivos em detrimento dos comportamentos proé-sociais. Esta
afirmagdo nao se baseia em opinides ou crengas pessoais mas em
evidéncias e comprovados pelas

mais ou menos e mais ou menos

factos cientificamente

neurociéncias sociais:

a) Michela Balconi e Maria E. Vanutelli no artigo Cooperation and
Competition with Hyperscanning Methods: Review and Future
Application to Emotion Domain, referem que a cooperagdo e
a competicdo sdo dois exemplos comuns e opostos de
dindmica interpessoal, os quais se refletem em diferentes
padrdes cognitivos, neurais e comportamentais. Os resultados
da sua investigagdo que recorre a tecnologia Hyperscanning,
uma ferramenta que facilita a avaliagdo das dindmicas sociais,
mostraram que a condi¢cdo de cooperag¢do foi caracterizada
por significativamente em
comparagao com a competicao.

b)  Michela balconi e Maria E. Vanutelli no estudo intitulado
Brains in Competition: improved cognitive performance and
inter-brain  coupling by hyperscanning paradigm with
functional near-infrared spectroscopy, aplicaram o hiper-
scanning cerebral numa tarefa competitiva para pares de
sujeitos. A competigdo implica essencialmente uma dindamica
social que exige uma comparag¢ao entre dois ou mais sujeitos
durante _um desempenho interpessoal. InvestigacGes
anteriores sugeriram um papel crucial das interagdes sociais
competitivas na obtencdo de uma auto-representagao precisa
da nossa posicdo social. Por outro lado, verificou-se que a
perce¢do social afeta o desempenho em situagdes que
exigem a comparagdo do nosso préprio comportamento com
o dos outros. Ou seja, a_analise do nosso papel social na
competicdo pode influenciar o desempenho cognitivo,
melhorando ou diminuindo resultados

uma sincronizacdo maior

0s reais. O

planeamento da prépria agdo ¢é
cooperacdo, uma vez que as agBes dos outros se juntam as
nossas agoes, em oposicdo as condicdes de competicdo. A
auto-perce¢ao durante a competicio pode afetar o

facilitado durante a
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c)

e)

julgamento interno subjetivo e manifestar-se como um
aumento da capacidade de resposta cerebral nas areas
relacionadas com as condi¢cbes de competicdo, afetando
positivamente os resultados do desempenho. O resultado
pode relacionar o aumento da reatividade do hemisfério
direito com um aumento significativo de emocdes mais
negativas e de evitamento em relacdo ao concorrente,
associado a condicdo de competicdo. O hemisfério direito
apoia as situagBes aversivas em que os sujeitos tém de gerir os
objetivos conflituosos e potencialmente divergentes. Assim,
uma espécie de "eco negativo" pode ser induzida pelos
objetivos individualistas e competitivos da tarefa para cada
sujeito, com um aumento significativo de atitudes de maior
retracdo. Consequentemente, a atividade cerebral pré-frontal
pode ser considerada como estando altamente envolvida no
processamento do comportamento emocional que afeta o
contexto competitivo. No entanto, poucos estudos tentaram
estudar os efeitos emocionais da competicdo na atividade
cerebral, tendo em consideracdo o papel das emogées na
resposta cortical (e na capacidade de resposta inter-cerebral)
qguando esta responde a situagdes sociais como competicdo ou
cooperacdo. Por esta razdo, a investigacdo futura deve
explorar melhor o efeito distinto das emogdes e da
competicdo na reatividade cortical para desambiguar a sua
relagdo reciproca.

Artur Czeszumski e colaboradores no artigo Hyperscanning: A
Valid Method to Study Neural Inter-brain Underpinnings of
Social Interaction, referem que as interacg¢des sociais sdo uma
parte crucial da vida humana. Compreender os fundamentos
neurais das interaccOes sociais é uma tarefa dificil que o
método de Hyperscanning tem tentado resolver nas ultimas
duas décadas. Neste artigo, fazem uma revisdo da literatura
existente e avaliam o estado atual do método de
Hyperscanning. Analisam o tipo de métodos (fMRI, M/EEG e
fNIRS) que sdo utilizados para medir a atividade cerebral de
mais do que um participante em simultdneo e pesam os seus
prés e contras para o hyperscanning. Para além disso,
discutem diferentes tipos de analises que sdo utilizadas para
estimar as redes cerebrais e a sincronizagdo. Por ultimo,
apresentam os resultados dos estudos de hyperscanning no
contexto de diferentes funcdes cognitivas e das suas relagGes
com as interagdes sociais. Em suma, o objetivo é apresentar
de forma abrangente os métodos, analises e resultados dos
ultimos 20 anos de investigagdo em hyperscanning.

Artur Czeszumski e colaboradores no estudo Cooperative
Behavior Evokes Interbrain Synchrony in the Prefrontal and
Temporoparietal Cortex: A Systematic Review and Meta-
Analysis of fNIRS Hyperscanning Studies, concluem que os
seres humanos sdo uma espécie cooperativa. A presente
investigacdo revelou alguns dos fundamentos neurais desta
capacidade humana de cooperar, através da realizagdo da
primeira revisdo sistematica e meta-andlise quantitativa do
hyperscanning fNIRS do comportamento cooperativo. Os
resultados mostraram que a cooperagdo  esta
consistentemente associada a sincronia inter-cerebral nas
areas frontal e temporoparietal, sugerindo que o alinhamento
neural inter-cerebral nestas regides estd subjacente ao
comportamento cooperativo em humanos.

Jean Decety e colaboradores no artigo The neural bases of
cooperation and competition: an fMRI investigation, referem
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f)

g)

que a cooperagdo e a competicdo sdo dois modos basicos de
cognicdo social que requerem o controlo das suas proéprias
acdes e dos outros, bem como a adogdo de um conjunto
especifico. Neste fMRI, os
jogaram um jogo de computador especialmente concebido, de
acordo com um conjunto de regras predefinidas, quer em
cooperagdo quer em competicdo com outra pessoa. Verificou-
se que regides distintas estavam seletivamente associadas a
cooperacdo e a competicdo. Este padrdo reflete as diferentes
estruturas implicadas na cooperacdo ou na
competicdo com outra pessoa.

Minhye Lee e colaboradores no estudo Cooperative and
Competitive Contextual Effects on Social Cognitive and
Empathic Neural Responses, apresentam como objetivo a
diferenciagdo das_respostas neurais relativamente a contextos
cooperativos e competitivos, que sdo os dois contextos sociais
mais importantes na sociedade humana. Estes resultados
sugerem que a cooperagdo melhora o desempenho na tarefa
e ativa as respostas neurais associadas a recompensa e a
mentalizagdo. Além disso, a interagdo entre a empatia de
traco e a empatia de estado foi explorada através de analises
de correlagdo entre a pontuagdo da empatia de trago do
individuo e a alteragdo das ativagdes cerebrais empaticas,
juntamente com a exposi¢do a contextos sociais cooperativos
e competitivos. A cooperagdo conduz a respostas
comportamentais, cognitivas e emocionais mais adaptativas,
especialmente para individuos altamente empaticos.
contexto de cooperagdo baseado num  objetivo
comportamental simples - ajudar outra pessoa sem interagdo
reciproca ou feedback - foi suficiente para provocar respostas
comportamentais e neurais mais desejaveis. Num contexto
cooperativo, 0s  participantes
desempenho, sentiram-se _mais
comportamento de ajuda e mentalizaram melhor o jogador
adversario do gue no contexto competitivo. Além disso, os
individuos empaticos sentiram mais empatia com a dor dos
outros num contexto cooperativo do que num contexto
competitivo.

Can Zhou e colaboradores no artigo Interpersonal coordination
enhances brain-to-brain  synchronization and influences
responsibility attribution and reward allocation in social
cooperation, referem que a distribuigdo justa dos recursos é
importante tanto para os interesses individuais como para a
harmonia do grupo durante a cooperagdo social. Diferentes
regras de atribuigdo, incluindo regras baseadas na equidade e
na igualdade, tém sido amplamente debatidas na investigagado
sobre a atribuicdo de recompensas; no entanto, continua a
ndo ser claro se e como o modo de cooperagdo dos individuos,
como a coordenagdo interpessoal,
subsequente atribuicdo de responsabilidades e a atribui¢do de
recompensas. Nas Ultimas décadas, tem-se assistido a um
interesse crescente na base cognitiva e neural da distribuicdo
de recursos. A avaliagdo da justica e o sentido de equidade
influenciam as reagbes emocionais e comportamentais
imediatas e também os comportamentos/inclinagdes sociais
futuros. Até a data, a literatura anterior tem discutido
tipicamente diferentes regras de distribuicdo, incluindo regras
de distribuicdo baseadas na equidade e na igualdade. A regra
baseada na equidade defende que as recompensas individuais
devem corresponder ao esforco ou contribuicdo para o

mental individuos estudados

mentais

Um

tiveram ___um __ melhor

satisfeitos com o seu

influencia a sua
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trabalho, ao passo que a regra baseada na igualdade defende
que as pessoas tém motivos igualitarios na distribuicdo de
recursos e tendem a dividir as recompensas de forma igual
entre os membros do grupo, independentemente do seu
esforco ou contribuicio. No presente estudo, os autores
exploram o efeito da coordenagdo interpessoal na atribuicdo
de recompensas com base no resultado da equipa. Em
conjunto, o presente trabalho mostrou que o modo de
cooperagdo - como a coordenacdo interpessoal - influencia as
avaliagGes dos individuos sobre a afetagdo de recursos. Isto é
uma extensdo de descobertas anteriores de que os direitos, a
necessidade e o igualitarismo impulsionam a motivagdo da
justica distributiva.

Ning Liu e colaboradores no artigo NIRS-Based Hyperscanning
Reveals Inter-brain Neural Synchronization during Cooperative
Jenga Game with Face-to-Face Communication, recorreram ao
método de hiperscanning fNIRS para estudar a cognigdo social
e a comunicagdo em diades
interaccbes cooperativas e obstrutivas enquanto jogavam o
jogo Jenga™. A sincronia inter-cerebral também foi observada
em BA9 durante a condigdo de interacdo cooperativa, mas
ndo durante a interacdo obstrutiva e as condi¢gbes de jogo
paralelo. Estes resultados adicionais sugerem que BA9 pode
estar particularmente envolvido quando a ToM (Theory-of-
Mind) é necessaria para a interagdo social cooperativa.
Masaya Misaki e colaboradores no estudo Beyond synchrony:
the capacity of fMRI hyperscanning for the study of human
social interaction, referem que as interac¢des sociais fazem
parte da vida quotidiana, sdo essenciais para a sobrevivéncia e
um fator-chave para o sucesso evolutivo do ser humano. O
desenvolvimento do cérebro humano, as fung¢Bes cognitivas
de ordem superior e a autoconsciéncia evoluiram através da
nossa capacidade de participar em interagdes sociais. A
compreensdo dos processos neurobioldgicos que apoiam as
interagGes sociais pode fornecer informagdes sobre o que
facilita as interagGes produtivas e pode informar o
desenvolvimento e a implementagdo de intervengdes
socioemocionais. Apesar destas necessidades, os processos
neurais subjacentes as interagdes sociais permanecem
relativamente  desconhecidos. A  hiperdigitalizagdo -
neuroimagem simultdnea de dois ou mais individuos - é uma
ferramenta Util para estudar as bases neurais da interagdo
social.

Shanghai key e
Cooperation Makes a Group be More Creative, questionaram
como é que os modos de interacdo cooperativa e competitiva
afetam o desempenho criativo do grupo. Os participantes
foram recrutados em diades para resolver 2 problemas que
exigiam o pensamento divergente (alternative user task, AUT)
ou ndo (object characteristic task, OCT). As diades resolveram
um dos dois problemas no modo cooperativo e o outro no
modo competitivo. Os resultados sugerem que o aumento do
IBS (Interpersonal Brain Synchronization) pode estar
subjacente aos efeitos positivos da cooperacdo em
comparagao com a competicdo em termos de criatividade de
grupo. Também se observou um aumento do SCI no giro
(AG) na condicdo AUT/cooperagdo, que foi
significativamente maior do que na condi¢do AUT/competicdo.
Varios estudos mostraram que o r-TPJ (right temporal—parietal
junction) é recrutado durante processos cognitivos sociais, tais

humanas envolvidas em

colaboradores no estudo intitulado

angular
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como leitura da mente dos personagens e media¢do da
atengdo conjunta dos individuos. Além disso, o AG (angular
gyrus) também estd envolvido na Teoria da Mente (ToM), que
real¢a a importancia da tomada de perspetiva (Perspective-
taking) nas interagGes sociais. A tomada de perspetiva foi
também sugerida como um mecanismo importante para
desbloquear a criatividade em equipas diversificadas.

Mingming Zhang e colaboradores no artigo Brain-to-brain
synchronization of the expectation of cooperation behavior: A
fNIRS hyperscanning study, referem que a expetativa de
cooperagdo (EOC - Expectation of cooperation) desempenha
um papel importante nos dilemas sociais. A EOC diz respeito a
forma como pensamos que a outra pessoa vai cooperar. No
dominio dos dilemas sociais, a teoria do "objetivo/expetativa"
ocupa uma posicdo dominante. Esta teoria indica que a
cooperacdo, em dilemas sociais, depende de duas condi¢des
basicas: (1) auto-consideracdo: os individuos tém de
reconhecer a futilidade de perseguir o seu préprio interesse e

aceitar o objetivo da cooperagdo e (2) consideracdo pelo outro:

os individuos tém de esperar que o seu parceiro também
esteja disposto a cooperar. Esta teoria destaca o papel central
da EOC no estabelecimento e promog¢do de comportamentos
de cooperagdo. No presente estudo, os participantes
realizaram um jogo de dilema do prisioneiro. Os resultados
inter-cerebrais indicaram uma sincronizagdo neural inter-
cerebral significativa (INS) no giro frontal inferior (IFG) dos
pares de participantes em incentivos de alta poténcia e
expetativa defeituosa. Para além disso, a agradabilidade
(agreeableness) provou ser um preditor da expetativa
cooperativa no quadro inter-cerebral. Estes resultados podem
revelar o substrato inter-cerebral subjacente a EOC em
dilemas sociais e
mentalizacdo e da rede do sistema de neurdnios-espelho
humano nos dilemas sociais.

Xiaojun Cheng e colaboradores no estudo Coordination Elicits
Synchronous Brain Activity Between Co-actors: Frequency
Ratio Matters, referem que as pessoas podem comportar-se
de duas formas diferentes quando participam em actividades
de coordenagdo interpessoal: movendo-se a mesma
frequéncia (padrdo de isofrequéncia, IP; o racio de frequéncia
do movimento é de 1:1) ou a frequéncias diferentes (padrdo
de multifrequéncia, MP; o racio de frequéncia do movimento
ndo é de 1:1). No entanto, a forma como o padrdo de
coordenacdo interpessoal modula o resultado da coordenagdo
e a conetividade cérebro-cérebro relacionada ndo é
totalmente  compreendida. As  pessoas  participam
frequentemente em interagGes__ sociais, cuja realizacdo
depende em grande medida da nossa capacidade de
coordenar comportamentos com outros no espaco e nho
tempo. Nalgumas atividades de coordenagdo, limitamo-nos a
realizar movimentos com a mesma frequéncia (IP), ou
espelhamento, como caminhar lado a lado ou cantar/sonhar
em conjunto. Noutras atividades, no entanto, é necessario
executar um padrdo ndo espelhado - agir a frequéncias
diferentes (MP), como a danga ou o desporto. Varias tarefas
de coordenagdo interpessoal baseadas em MP ou IP sdo
desenvolvidas e estudadas separadamente para diferentes
objetivos de investigagdo. No entanto, na vida real, as pessoas
precisam por vezes de equilibrar diferentes estratégias de
coordenacgdo para atingir o objetivo de forma mais eficaz. O

indicaram o envolvimento da rede de
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estudo revelou que o padrdo de coordenacdo interpessoal

multifrequencial (MP) facilita a eficiéncia_da coordenacdo,
associada a uma maior conetividade cérebro a cérebro. Os
resultados também sugerem o papel potencialmente positivo

do autocontrolo durante o processo de coordenagdo
interpessoal.

Anne-Kathrin J. Fett e colabradores no estudo
Default distrust? An fMRI investigation of the neural
development of trust and cooperation, referem que a
tendéncia para confiar e cooperar aumenta da adolescéncia
para a idade adulta. Este desenvolvimento social tem sido
associado a uma melhor mentalizagdo e a alteragdes na
fungdo cerebral relacionadas com a idade. Até a data, existem
poucos dados de imagem que investiguem estas associagdes.
Os investigadores utilizaram dois jogos de confianca com um
parceiro de confianca e um parceiro injusto para explorar os
mecanismos cerebrais subjacentes a confianga e a cooperagao
em individuos desde a adolescéncia até meados da idade
adulta. O aumento da

intitulado

idade foi associado a uma maior
confianga no inicio das interagdes_sociais, com um parceiro de
confianca e a um declinio mais acentuado da confianga

durante as interagGes_com um parceiro injusto. Embora os
seres humanos sejam sociais por natureza, as capacidades
cognitivas que constituem a base para interagGes sociais bem
sucedidas ndo estdo totalmente desenvolvidas a nascenga,
mas evoluem gradualmente ao longo do tempo. Durante a
transicdo da adolescéncia para a idade adulta, o
comportamento social torna-se cada vez mais orientado para
os outros. A melhoria da mentalizagdo, a sensibilidade a
perspetiva_dos outros, tem sido sugerida como fator de
aumento da confianga e da cooperagdo. As mudangas na
cognigcdo e no comportamento social ocorrem em paralelo

com a maturagdo estrutural e funcional do cérebro. Embora a
cooperagdo pareca ser a preferéncia dos adultos, os estudos
de desenvolvimento que utilizam jogos de confianca sugerem
uma tendéncia para investir montantes mais baixos e para ter
interagGes menos reciprocas nos adolescentes. Esta mudanga
na gualidade das interacdes sociais tem sido atribuida a
menor propensdo dos adolescentes para mentalizar e a uma
sensibilidade subsequentemente reduzida aos sinais sociais
dos outros. Os resultados demonstram uma mudanga
comportamental no sentido de uma maior confianga e um
aumento relacionado com a idade, na sensibilidade aos sinais
sociais negativos dos outros. Além disso, a idade foi associada
a uma ativagdo reduzida no cortex orbitofrontal e no nucleo

caudado, relacionados com a recompensa, durante as
interagbes com um parceiro de confianga, refletindo

possivelmente expectativas mais fortes de confianga. Durante
as interacgdes injustas, o aumento da ativa¢do do cingulado
anterior relacionado com a idade, uma area implicada na
monitorizacdo de conflitos, pode refletir a necessidade de
inibir as tendéncias pré-sociais face aos niveis reais de
cooperagao dos parceiros.

Hua Xie e colaboradores no estudo intitulado Finding the
neural correlates of collaboration using a three-person fMRI
hyperscanning paradigm, referem que os seres humanos tém
uma capacidade extraordindria de interagir e cooperar com os
outros. A frase "O trabalho de equipa faz o sonho funcionar",
cunhada originalmente por John Maxwell, realga a
importancia do trabalho de equipa e da colaboracdo, por
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oposicdo ao trabalho independente ou a competicio com
outros para atingir objetivos comuns. A colaboragao ou agdo
conjunta é uma forma complexa de interagdo social que
envolve dois ou mais individuos que coordenam as suas agoes
para atingir objetivos comuns. A colaboragdo é uma das
qualidades que definem o ser humano e a compreensdo dos
substratos neurais da colaboragdo e da cognigdo social tornou-
se um foco de estudo nos Ultimos anos. E sabido que a
presenca de outros altera drasticamente o nosso
comportamento, mas a maioria dos estudos de neurociéncias
sociais limita-se a experiéncias de neuroimagiologia com uma
sé pessoa. Recorrendo a imagiologia simultanea de multiplos
cérebros em interagdo (também conhecida por hiper-
scanning), torna-se possivel examinar a base cerebral
subjacente a cognigdo social para além da observagdo passiva.
Neste caso, o0s autores realizaram um estudo de
hyperscanning por MRI funcional com trés pessoas para
investigar o acoplamento cérebro-cérebro utilizando um jogo
social de Pictionary. Os resultados destacam a importancia da
rede da teoria da mente (ToM), especialmente uma regido
cerebral na jungdo temporo-parietal direita, para uma melhor
colaboragdo triadica. O trabalho langa as bases para o estudo
da base cerebral de interagdes complexas e verdadeiramente
sociais em grupo.

Ana Lucia Valencia e Tom Froese no seu artigo What binds us?
Inter-brain neural synchronization and its implications for
theories of human consciousness, seguem uma abordagem
diferente e interessante. A associagdo entre oscilagdes neurais
e integragdo funcional é amplamente reconhecida no estudo
da cognigdo humana. A sincronizacdo em grande escala da
atividade neural foi também proposta como a base neural da
consciéncia. Curiosamente, um numero crescente de estudos
em Neurociéncia Cognitiva Social revela que a sincronizacdo
de fases aparece de forma semelhante em todos os cérebros
durante uma interacdo social significativa. Além disso, esta
sincroniza¢do inter-cerebral tem sido associada a relatos
subjetivos de ligacdo social, envolvimento e cooperatividade,
bem como a experiéncias de coesdo social e de "fusdo eu-
outro". Estas descobertas desafiam a visdo padrao da
consciéncia humana como essencialmente singular e privada
na _primeira pessoa. Por isso, os autores revisitam a recente
controvérsia sobre a possibilidade de uma consciéncia
alargada e argumentam que a evidéncia de sincronizagdo
inter-cerebral nas bandas de frequéncia mais rapidas
ultrapassa a posi¢do cética até agora mais convincente. Se
esta proposta estiver no caminho certo, a compreensdo da
consciéncia humana serd profundamente transformada, e
propdem um método para testar experimentalmente esta
proposta. Estudos de hiperscanning baseados em EEG
mostram que surgem ligacdes funcionais nos cérebros dos
participantes durante a cooperagao, mas n3ao durante a
competicdo ou o desempenho de tarefas individuais, mas
simultdneas. Chegou o momento de reunir as melhores
praticas contemporaneas de hyperscanning na neurociéncia
cognitiva para ultrapassar o pressuposto tradicional, ainda
muito difundido, de que todos os aspetos da consciéncia sdo
necessariamente privados e na primeira pessoa do singular. E
tempo de alinhar as ciéncias da mente com a natureza social
da experiéncia humana.
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Modulo 6 -Exemplos

6.1 - Como Operacionalizar o Game Designer?
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A formagdo "Game Designer em Educagdo Fisica" representa uma
proposta pedagdgica inovadora que desafia paradigmas
tradicionais da disciplina e abre portas a um ensino mais inclusivo,
motivador e centrado no aluno. Ao transferir os principios do design
de jogos para o contexto educativo, esta abordagem permite a
Educagdo Fisica evoluir de um modelo centrado na performance
desportiva para uma pratica pedagogica mais rica, humanista e
experiencial.

0os

Ao longo do curso, compreendemos que o papel do professor de
Educagdo Fisica deve deixar de ser o de mero transmissor de
técnicas para se tornar um verdadeiro designer de experiéncias
significativas. Isto implica conceber ambientes de aprendizagem que
estimulem a autonomia, a cooperagdo, a criatividade, a literacia
emocional, social e moral, bem como a motivagdo intrinseca para a
atividade fisica — fatores decisivos para a adogdo de estilos de vida
ativos e saudaveis ao longo da vida.

A integracdo de conceitos como Gamificagdo, Jogos Sérios,
Atividades Fisicas de Animagdo e Aprendizagem Baseada no Jogo
permite desenhar percursos educativos mais diversificados e
ajustados as necessidades reais dos alunos. O jogo, entendido aqui
ndo como um fim competitivo, mas como um meio de
desenvolvimento pessoal e social, assume um papel central na
promocgdo da saude, da inclusdo e do bem-estar.

Em ultima instancia, o modelo proposto pelo Game Designer em EF
ndo pretende apenas melhorar as aulas de Educagdo Fisica —
pretende transformar a forma como ensinamos, aprendemos e nos
relacionamos através do movimento. Este € um convite a mudancga,
a reflexdo critica e a agdo criativa. Porque a Educagdo Fisica do
século XXI ndo pode ser apenas sobre desempenho: deve ser sobre
sentido, prazer e propésito.

6.1.1 - Plano de Formagao.
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Baseado na abordagem SOLE

Environments - SOLE) de Sugata Mitra

(Self-Organized  Learning

Enquadramento: o que é SOLE?

SOLE (Ambiente de Aprendizagem Auto-organizado) é um modelo
onde os formandos:

Trabalham em pequenos grupos auto-organizados;

Partem de perguntas grandes (Big Questions);

Usam recursos acessiveis (digitais, fisicos, colaborativos);

Sdo apoiados por um facilitador que ndo ensina diretamente,
mas provoca descoberta;

Terminam com partilhas em plendrio (peer-teaching e
reflexdo).

Ooooan

O

O que é um SOLE?
Um Ambiente de Aprendizagem Auto-Organizado (SOLE) baseia-se
nos seguintes principios:

O Aprendizagem em pequenos grupos com acesso livre a
recursos digitais.

O Um adulto atua como facilitador, ndo como instrutor.

O O processo é guiado por grandes perguntas que n3o tém
respostas fechadas.

O Os alunos trabalham em colaboragio, exploram, discutem e

apresentam as suas descobertas.

Plano Detalhado de Oficina SOLE:

O Puablico-alvo: Professores, em contextos de aprendizagem
criativa.

O Duragdo total: Aproximadamente 70 a 90 minutos

O Objetivo geral: Estimular a investigacdo livre e colaborativa

sobre o conceito que se pretende ver debatido e explorado,
inspirando-se no modelo SOLE de Sugata Mitra.

O

40

MINS

10-20

MINS

Q INVESTIGAGAO

(J concusio

Resumo da Sessdo SOLE — “Professores como Game Designers:

Jogar, Criar e Transformar”

Objetivo:

O Investigar, de forma colaborativa e auténoma, os elementos
essenciais do Game Designer.

Referéncia central:
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| Professores, Game Designers - Jogar, Criar, Transformar e

Transcender.

Fases da sessdo:

O Introdugdo provocadora: Apresentacdo de ideias inspiradoras
sobre Game Designer na Educagdo Fisica.

O 5 minutos - Grande Pergunta: “Como serd o ambiente de
aprendizagem na EF com a introdugdo do Game Designer?
Que ingredientes sdo essenciais?”

O 35 a 40 minutos - Investigagdo em grupo: Utilizacdo do
documento de apoio ao Curso de Formacao.

O 10 minutos - Partilha e prototipagem: Apresentacgdo criativa
do conceito e conhecimento do Game Designer (cartaz,
manifesto, lista de principios).

O 10 minutos - Discussdo/reflexdo: Aplicabilidade a realidade

dos participantes e sugestdes de transformacdo imediata.

Estrutura do Plano de Formagdo (4 sessdes de 2:00 horas cada)
Sessdo 1 — A Pergunta Inaugural: O que é um jogo?

Big Question: “Serd que sabemos mesmo o que é um jogo?”
Atividades SOLE:

O Grupos analisam jogos comuns (matraquilhos, escondidas,
andebol, “macaquinho do chinés”) e procuram definir:
a) O que torna um jogo interessante?
b) O que faz as pessoas quererem voltar?

O Investigam termos como: mecénica, dindmica, ludicidade,
motivagao.

Produto final:

O Uma definicdo de "jogo significativo" feita por cada grupo.

Sessdo 2 — Design de jogos: Como se constroi uma experiéncia?

Big Question: “Se eu fosse um designer de jogos, por onde

comegava?”’

Atividades SOLE:

O Grupos recebem diferentes jogos fisicos e analisam-nos com a
Tétrade (Mecanica, Dinamica, Estética, Etica).

O  Exploram exemplos de papéis assimétricos, narrativa, estatuto
e conflito emocional.
[0 S3o desafiados a transformar um jogo simétrico num jogo com

papéis assimétricos.
Produto final:
O Protdtipo de um jogo com papéis diferenciados + cartaz da

Tétrade preenchido.

Sessdo 3 — E se 0 jogo ensinar sobre mim e os outros?

Big Question: “Como o jogo pode desenvolver empatia, autonomia e

cooperagdo?”
Atividades SOLE:
O  Grupos associam competéncias SEL (CASEL) a dindmicas de
jogo:
a)  Quais jogos treinam a empatia?
b)  Que tipo de papel promove autorregulagido?
a) Usam as lentes de Jesse Schell (Teia de Personagens,

Contradicdo Interna, Transformacdo do Personagem,
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Comunidade, Expressdo) para redesenhar os papéis
criados.
Produto final:
O Baralho de papéis pedagdgicos (cartas prontas a usar com
nome, fungdo, dilema SEL).

Sessdo 4 — Teste, reflexdo e recomego

Big Question: “Como transformo isto numa prdtica de aula com
sentido?”

Atividades SOLE:

O Cadagrupo apresenta e testa o seu jogo com os colegas.

O Observadores aplicam grelhas de observagdo (mecanica,
envolvimento, cooperagdo, emogao).

O Discussdo em plenario sobre:

a) O que funcionou?
b) Que tipo de aprendizagens surgiram?
c¢) Como adaptar aos ciclos de ensino?
Produto final:
O Protdtipo testado + plano de aula + ficha de observagdo +

reflexdo pessoal escrita.

Recursos necessarios:

O Espago amplo e méveis moveis;

O Material desportivo variado (cordas, cones, bolas, lencgos,
cartbes);

O Computadores/tablets com acesso a internet (ou dossiés com
conteudos selecionados);

O Fichas de apoio: grelha da Tétrade, modelos de papéis, grelhas

de observagdo SEL.
Papel do formador/facilitador:

N3o transmite conhecimento diretamente;

Provoca curiosidade, debate e descoberta;

Ajuda a ligar conceitos com a pratica;

Apoia no momento de prototipagem e reflexdo coletiva.

OoooOoano

Resultados esperados:

O Professores que compreendem o jogo como linguagem
pedagogica;

O Capazes de criar experiéncias ricas e diferenciadas em
Educacgdo Fisica;

O Equipados com ferramentas praticas para integrar narrativa,

emocgdes e valores nos jogos fisicos.

6.2 - O Jogo da Paz Mundial.

O Jogo da Paz Mundial (World Peace Game), criado por John Hunter,
é uma das mais emblematicas expressdes do que significa ser um
Game Designer na educagdo. Mais do que um simples jogo didatico,
trata-se de uma experiéncia profundamente transformadora,
desenhada com intencionalidade pedagodgica, ética e emocional.
Neste jogo, alunos do 4.2 ao 12.2 ano sdo desafiados a resolver
conflitos geopoliticos complexos que envolvem guerras, crises
alteragdes direitos  humanos,

econdmicas, climaticas e
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representando diferentes nagGes num tabuleiro tridimensional que
simboliza o mundo.

Hunter, professor norte-americano com formagdo em musica e
educacdo, desenha o jogo com base na criagdo de experiéncias
vividas significativas — uma das principais premissas do trabalho de
um Game Designer em Educagdo Fisica ou em qualquer outro
dominio pedagogico. O jogo é uma simulacdo profundamente
envolvente e colaborativa, que exige dos alunos pensamento critico,
resolugdo de problemas, negociagdo, empatia, escuta ativa,
criatividade e cooperagdo. Ndo ha uma resposta certa — ha um
desafio coletivo: alcangar a paz mundial e o bem-estar global de
todas as "nagdes", promovendo o equilibrio entre poder, justica e
sustentabilidade.

Neste contexto, John Hunter atua como Game Designer, ndo apenas
porque cria um jogo, mas porque projeta uma experiéncia de
aprendizagem imersiva e emocionalmente relevante. Ele estrutura
regras, cenarios, papéis e dinamicas que desafiam os jogadores a
confrontar dilemas éticos reais, incentivando a reflexdo e o
crescimento pessoal. Ao invés de impor conteldos, cria um
ecossistema onde o conhecimento emerge da experiéncia —
exatamente como propde a abordagem da Aprendizagem Baseada
em Jogos (ABJ).

Além disso, Hunter adota uma postura de facilitador e ndo de
instrutor tradicional. Ele coloca-se “ao servico do jogo”, dando
autonomia aos alunos, respeitando os seus processos de decisdo e
valorizando o erro como oportunidade de aprendizagem — tal como
propGe o modelo defendido no curso Game Designer em EF de Jodo
Jorge. Tal como um Game Designer em Educagdo Fisica, Hunter
prioriza a vivéncia, a motivacdo e a construgdo coletiva de sentido,
indo além da simples transmissdo de conhecimentos técnicos.

O Jogo da Paz Mundial é, portanto, um exemplo claro e inspirador
de como o Game Design pode ser uma ferramenta poderosa para a
educacgdo transformadora. Mostra-nos que os jogos, quando bem
concebidos, podem ser espagos seguros e desafiantes para
desenvolver competéncias essenciais para a vida e para a cidadania
global. E revela que, como professores, temos o poder de desenhar
experiéncias que mudam mentalidades, ampliam horizontes e
despertam consciéncias — dentro e fora das aulas.

Caracterizagdo do Jogo da Paz Mundial:

Novidade X X
Desafio X
Estimulagdo X X
Harmonia X
Ameaga

a)
b)

Novidade - abertura a experiéncia. O jogo que inclui elementos inesperados.

Desafio - é um jogo dificil que proporciona um elevado desafio e exige precisdo para
se alcangar o objetivo (Paz Mundial).

) Estimulagdo - trata-se de um jogo de simulagdo de um conflito mundial entre vérias
nagdes que lhes propicia um grande e complexo envolvimento social uma vez que é
necessario encetar negociagdes intensas entre os atores neste palco de tensdo.
Harmonia - todas as partes do jogo pertencem a um todo Unico e coerente.

Ameaga - Sim

d)
e)
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O Jogo da paz Mundial que John Hunter que pode ser analisado em
mais detalhe no seu liviro World Peace and other 4% grade
achievements, mostra claramente como é que se pode partir de
uma base competitiva para que os alunos tomem consciéncia que a
resolugdo dos problemas apenas podem acontecer se houver uma
evolugdo para uma abordagem cooperativa.

John Hunter, quando chegou a escola perguntou ao Diretor.

a) John Hunter: o que é que eu fago?
b)  Resposta: o que é que queres fazer?
c) John Hunter: a resposta chocou-me e criou a matriz para tudo

o que eu fiz a partir dai até hoje. Essa resposta limpou o
espago porque ndo havia diretivas programaticas, nenhum
manual para seguir ou padrées normalizados.

Esta afirmagdo de John Hunter é de extrema importancia porque, se
queremos de facto inovar, é fundamental que o professor e
sobretudo os alunos tenham espago para divergir dos programas e
curriculos. O jogo da paz mundial é o exemplo pratico do potencial
criativo e sabedoria prética que os professores encerram em si se
lhes for dado espaco para criar.

Quando falamos na necessidade de utilizar nas aulas de Educagdo
Fisica jogos que tenham um elevado potencial para ajudar os alunos
a aumentar a sua consciéncia emocional, social e ambiental para
resolver os desafios do século XXI, falamos da necessidade de
utilizar jogos que proporcionem aos alunos a possibilidade de
simular situagGes ou problemas concretos da vida real. Dois desses
jogos, cujo potencial é elevado enquadram-se dentro do conceito de
“World Games” e/ou World Peace Games”. Embora sejam jogos que
ndo tenham um envolvimento fisico como os jogos desportivos
habituais, exploram a capacidade de resolver cooperativamente
problemas e permitem adquirir uma visdo holistica do mundo
ajudando no processo de desfragmentagao.

O World Peace Game é uma simulacdo geopolitica que oferece aos
jogadores a oportunidade de explorar a ameaga eminente da guerra
sobre a comunidade global através da lente da crise econdmica,
social e ambiental. O objetivo do jogo é livrar cada pais de
circunstancias perigosas e alcangar a prosperidade global com o
minimo de intervengdo militar. Como “equipes de nagdo”, os alunos
obtém maior compreensdo do impacto critico da informagdo e
como ela é usada. A medida que as equipes se aventuram mais
nesse cendrio social interativo repleto de questdes filosdficas
altamente significativas e pertinentes, as habilidades necessarias
para identificar ambiguidades e viés (desinformagdo) nas
informagdes que recebem aprimoradas e, mais
especificamente, as criangas perceberdo rapidamente que o
comportamento reativo ndo apenas provoca antagonismo, como o0s
deixe sozinhos e isolados diante de inimigos poderosos.

serao

As crengas e os valores evoluirdo ou serdo completamente
desvendados a medida que comegarem a experimentar o impacto
positivo e as janelas de oportunidade que surgem através de uma
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colaboracéo eficaz e de uma comunicacdo refinada. A medida que
se constréi um novo significado a partir do caos através de solugdes
novas e criativas, os jogadores do World Peace Game aprendem a
viver e a trabalhar confortavelmente nas fronteiras do desconhecido.
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Fonte da Imagem: A primeira vez que o Jogo da Paz Mundial é disputado em Madrid - City
Country School | World Peace Game Foundation

Principios Fundamentais:

Enquanto ferramenta educativa, o jogo da paz mundial baseia-se em

varios conceitos chave:

a) Elementos contraditérios podem e devem coexistir.

b) A criagdo deliberada de um sentido avassalador de
complexidade e diversidade de situagGes em situagdes de caos.

c) SolugBes baseadas no trabalho de equipa colaborativo fruto
das pressdes deliberadamente criadas (isto é, prazos) e um
sentido de urgéncia.

d) O encorajamento da resolu¢do de problemas complexos em
cenarios simultaneamente colaborativos, mas aparentemente
competitivos.

e) Estimulando o desenvolvimento de empatia e compaixdo
genuinas, tornando as apostas altas.

f) Promover a capacidade de manter multiplas perspetivas em
torno de um problema.

Abordar o processo de resolugao de problemas, permite:

a)  Estimular e suportar o pensamento a longo prazo.

b)  Aumentar o leque de possiveis solugdes.

c) Estimula a apreciacdo da complexidade, em vez de negac¢do ou
medo das complexidades da vida.

Promove o pensamento critico:

a) Permite discernir os aspetos simples e complexos que
compdem as situagoes da vida.

b)  Aceitagdo da impermanéncia como parte normal da existéncia,
promovendo o desapego dos fendmenos.

c) Consciencializagdo das capacidades pessoais na resolugao de
situagOes de crise.

d)  Desenvolvimento da resiliéncia durante as situagdes de tensdo
e discernimento na tomada de decisdes.

e) Facilitagdo da
autoavaliagdo.

consciéncia auto-reflexiva através da

f) Pensamento reflexivo relativamente aos padrées de
pensamento manifestados durante as situagOes de tensdo.

g) Compreensdo e valorizagdo dos aspetos ndo mensuraveis.

h)  Extrapolacdo de acgBes/reacBes e possiveis ramificacbes das
decisGes em simultaneo.

i) Flexibilidade nos pensamento e atitudes.

O jogo da Paz Mundial desenrola-se num espago de jogo

tridimensional composto por 4 camadas de vidro acrilico ou

polimetil-metacrilato (PMMA), material termopldstico rigido,

transparente e incolor com dimens&es de 122 cm (4 pés) de largura

por 122 cm de comprimento.

. 12 camada representa o ambiente subaquatico,

. 22 camada ou estrato representa a terra,

. 32 camada representa o espago aéreo acima dos paises e a
camada superior,

. 42 camada, representa o espago.

As figurinhas sdo intencionalmente dispostas para representar 23

conflitos interligados no plano social, econémico e militar. Os alunos

“herdam” estes problemas no inicio do jogo e podem fazer o que

entenderem (tomar decisdes de forma livre) desde que respeitem 3

condigdes:

a)  Tém de pagar pelas decisGes que tomam.

b)  Tém de fazer sentido.

c¢)  Tém de lidar com as consequéncias (as quais eles inicialmente
ndo conseguem discernir na medida em que apenas jogam um
passo de cada vez).

O resultado é uma explosdo de experiéncias, desde negocia¢des
pacificas até ataques surpresa. Os alunos nem sempre fazem o que
é “correto”, mas o jogo ensina-os através da experiéncia como é
que os impactos das suas acBes afetam os outros. Um exemplo
pungente surge quando uma nagdo opta por iniciar uma batalha e
os seus soldados morrem, quando isso acontece os alunos tém de
escrever cartas as familias dos soldados, oferecer as suas
condoléncias e explicar o motivo pelo qual a batalha tinha de
acontecer (justificagdo das agdes que conduzem a morte de
terceiros da sua responsabilidade). John Hunter explica, a ideia é
que as criangas podem e devem falhar. Elas precisam de ser
confrontadas com fortes desafios (adversidades) para que estejam
envolvidas emocionalmente, Ihes cause impacto e o processo de
aprendizagem acontega efetivamente. O jogo possui uma dinamica
imprevisivel e aparentemente caodtica até que eles gradualmente
consciencializem e amadurecam a sua perce¢ao ao longo de um
periodo de 2 meses de jogo.

A partir de certa altura verifica-se uma mudanca quando os
alunos se apercebem que tém de estar todos do mesmo lado.
Constatam que estao envolvidos num conflito unificador e que,
em Ultima instancia, tém de trabalhar em conjunto.

John Hunter
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N&o ha a necessidade de o professor ensinar explicitamente sobre a
necessidade de se trabalhar colaborativamente e compassivamente
quando os alunos, experimentam na primeira pessoa gue trabalhar
uns contra os outros os afasta cada vez mais da solucdo. No final,
todas as 23 questdes/desafios (problemas) globais sdo resolvidos e
todas as nagdes partilham igual riqueza. O jogo ensina os alunos
sobre economia e politica e reforga a sua literacia e competéncias
no calculo. Também fortaleceu os lagos entre os alunos
promovendo relagdes mais positivas. Através do jogo, os estudantes
concentram-se no conceito de paz,
inalcansavel, mas antes como um objetivo exequivel que se pode
alcangar. Os alunos terminam este projeto encorajados e
empoderados para participar ativamente na nossa comunidade
global.

ndo como um sonho

Os alunos evoluem e amadurecem a sua visdo do jogo, abandonam
uma relagdo competitiva condicionada pelo Tridngulo Opressivo e
adotam uma forma de relagdo cooperativa construtiva mutualista.

6.3 - Transformar um jogo competitivo num jogo cooperativo.

6.3.1 - Jogo do Monopdlio.

Todos estdo familiarizados com o jogo Monopdlio e decerto ja o
jogaram. O jogo Monopdlio tem como principal objetivo garantir
que cada jogador use todas as suas habilidades estratégicas para
nao falir, ganhar muito capital e “destruir” os seus concorrentes
(leva-los a faléncia). Este é o objetivo principal. O monopdlio é uma
excelente ferramenta estratégica e econdmica e tem sido bem-
sucedido ndo apenas em criangas, mas também em adultos desde o
inicio de sua aparigdo no mercado em 1935. A agdo no jogo ocorre
em torno do setor imobiliario. Podemos comprar, vender, alugar,
construir cidades com o Unico objetivo de ficar rico. A partir da casa
de partida, os jogadores movem-se pelo campo de acordo com o
nimero de pontos marcados pelos dados. O nimero dos dados
determina o nimero de casas que o pino se deve deslocar. Quando
o jogador estaciona numa casa pode aceitar comprar pelo valor
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indicado ou rejeitar fazé-lo. Como na vida, no Monopélio podemos
contrair empréstimos para a compra ou construgdo, resgatar
imoveis, prédios, terrenos, hipoteca-los e vendé-los. Neste processo,
o pensamento légico desenvolve-se e os jogadores aprendem a
gastar dinheiro de forma racional para ndo ir a faléncia. Porém,
trata-se de um jogo competitivo e como tal, cada jogador quer
conquistar mais poder financeiro e levar os adversarios a faléncia.

Ja tive oportunidade de jogar este jogo com os meus filhos e podem
acontecer vdrias situagBes que, mesmo que exista uma gestdo o
mais eficaz possivel dos recurso, existem contratempos que nos
podem fazer chegar a uma situagao financeira limite. Ou seja, o jogo
tem uma componente de sorte e de azar e o resultado ou desfecho
do jogo muitas vezes ultrapassa o nosso controlo e vontade
consciente porque depende de determinadas condicionantes do
jogo que nos podem criar um balango financeiro negativo e
eventualmente podemos atingir uma situa¢do de rotura financeira
(faléncia) o que nos obriga a abandonar o jogo. Trata-se na verdade
de um jogo finito porque existem algumas fronteiras:

a)  Espago de jogo - apenas ocorre dentro do tabuleiro de jogo.

b)  Regulamentares - o jogo é balizado por regras definidas.

c) Temporais - embora ndo exista um tempo definido
inicialmente, o jogo termina quando os jogadores acabam os
recursos.

d)  Numéricas - O nimeor de jogadores estd limitado ao nimero

de pinos que o jogo traz consigo. Mesmo que possamos
introduzir pinos, o jogo possui um numero finito de recursos
financeiros (notas) e de imoveis (prédios e casas, e
propriedades).

Quais sdo os constrangimentos que podem provocar uma drenagem
financeira inesperada:

a)
b)

Estacionar em casas que penalizam - prisdo, por exemplo.
Estacionar em casas da sorte ou da caixa da comunidade que
podem apresentar cartdes com multas, impostos ou outras
despesas a pagar.

B AT
AL SR A

https://www.flickr.com/photos/bronder/6277988251/in/photostream/

Ou seja, por vezes passamos por situagdes em que experimentamos
“marés de azar”
conseguindo compensar os ganhos (passar pela casa da partida,

e somos penalizados sucessivamente nao
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rendas dos terrenos e imdveis ou cartGes de sorte) e entramos
numa espiral financeira negativa que ndo tem a ver com uma
estratégia de gestdo financeira eficaz. Nestas alturas vemo-nos
confrontados com a necessidade de hipotecar terrenos o imdveis se
os houver ou pedir empréstimos. Porém, quando isto acontece, os
adversarios continuam a cobrar rendas e nés perdemos essas fonte
de rendimento acentuando a espiral financeira negativa.

O nome do jogo é Monopdlio, e como o préprio significado indica, o
objetivo é monopolizar, ou seja, evoluir para uma situagdo de
mercado em que ndo ha concorréncia (competi¢cdo) havendo um
Unico vendedor ou fornecedor para muitos compradores ou
utilizadores. O termo também desigha o agambarcamento para
obteng¢do de lucro com pregos altos. No caso do jogo os pregos
estdo tabelados porém, ao eliminar a concorréncia, ou seja,
conduzir os concorrentes a perder a capacidade de lucrar com os
seus terrenos e imoéveis, garantindo-nos a exclusividade ira drenar
os recursos financeiros dos concorrentes até a faléncia. Ou seja,
acabamos com o jogo e ganhamos. Se transferirmos a realidade do
jogo para a vida real, incentivamos valores do egoismo e do
interesse proprio acima do interesse coletivo e tornamo-nos
insensiveis para a pobreza dos outros.

Na internet encontrei um artigo com o seguinte titulo: As grandes
empresas estdo a esmagar a concorréncia nos EUA e isso estd a criar
um perigoso "falso capitalismo" que prejudica os trabalhadores e os
consumidores. O seguinte excerto do livro é uma adapta¢do da
introdugdo ao livro "The Myth of Capitalism: Monopolies and the
Death of Competition”, do fundador da Variant Perception,
Jonathan Tepper, e da diretora de desenvolvimento de negdcios,
Denise Hearn. Os autores argumentam que o aumento da
concentragdo do mercado nos Estados Unidos resultou num sistema
que ndo é o verdadeiro capitalismo, uma vez que a liberdade esta a
ser restringida. Acreditam que a atualizagdo da regulamentacdo
antitrust deveria ser uma questdo em que tanto a esquerda como a
direita se pudessem unir. Este artigo faz parte da série continua da
Business Insider (publicagdo) sobre Better Capitalism. O Mito do
Capitalismo aborda as grandes questdes: porque é que os EUA estdo
a tornar-se uma sociedade mais desigual, porque é que o
crescimento econdmico é anémico apesar dos triliGes de délares de
divida federal e da impressdo de dinheiro, porque é que o nimero
de empresas em fase de arranque diminuiu e porque é que os
trabalhadores estao a perder.

Como aconteceu vdrias, vezes ao jogar com os meus filhos, eles
passaram por experiéncias destas e sentiram grande frustracdo em
todo o processo, acabando por querer desistir de jogar. Foi nessa
altura que decidi jogar o jogo de forma infinita e cooperativa.
Introduzi algumas regras que garantem a qualquer jogador, quando
confrontado com uma maré de azar que o condiciona a uma espiral
financeira negativa, desencadeiam-se mecanismos para que isso
seja contrariado evitando a hipoteca de terrenos ou imdveis que
garantem a renda e mantém um equilibrio financeiro para todos os
jogadores. O jogador tem direito a um empréstimo sem juros
durante o periodo de tempo necessario até se recompor, evitando a
faléncia. Quando recupera dessa fase, consegue devolver o dinheiro
a banca, que ndo cobra juros, e assim continua a jogar. Neste
modelo, nunca nenhum jogador entra em faléncia e sente-se
integrado no jogo, sem medo de perder. O objetivo deixa de estar
centrado em torno do ganhar financeiramente (monopdlio) mas
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garantir equidade na distribuicdo da rigueza e na cooperacdo
financeira para que todos possam beneficiar dessa riqueza. O jogo
deixam de ter uma fronteira temporal e apenas termina quando os
jogadores deixam de ter vontade para continuar. Desta forma
terminei com a frustragdo dos meus filhos e conseguimos
estabelecer uma relagdo construtiva e positiva com a realidade
financeira. Ficamos todos do mesmo lado em regime colaborativo.

6.4 - Jogos e a Vertente Ludica.

Maria da Soledade Barradas Estribio na sua dissertacdo de mestrado
intitulada as Atividades de Enriquecimento Curricular no Curriculo do
12 Ciclo do Ensino Bdsico — Uma abordagem considerando a opinido
dos destinatdrios refere que a escola tendeu desde sempre a
assumir uma postura que exclui a vertente ludica dos valores
pedagogicos importantes para o desenvolvimento integral e global
das criangas e sendo o trabalho encarado como uma “atividade
séria” para os interesses de uma sociedade produtiva, a
componente Iudica
fundamentagdo. (...) Entendemos que o Homem ndo pode, nem
unicamente baseado na pratica intelectual da
racionalidade nem da atividade técnica, devendo o Homem neste
novo século, entender e respeitar a sua vertente sonhadora, poética
e ludica. (...) A escola deve também abrigar no seu espago os
momentos de convivio entre as criangas como parte integrante da
construgdo da sua felicidade. (..) A exclusdo das possibilidades
ludicas das criangas do espago escolar revela uma instituigdo
agarrada aos interesses da sociedade dominante.

tem sido excluida com base nessa

deve viver

Os jogos tornam-nos felizes porque sdo trabalho duro (desafios) que
escolhemos para nds préprios (Provagdes) e parece que nada nos
deixa mais felizes do que um trabalho duro com sentido e propdsito.
Porém, normalmente ndo pensamos nos jogos como trabalho duro.
Além disso, nds jogamos e fomos condicionados a pensar no jogo
como o oposto do trabalho. No entanto nada estd mais afastado da
verdade, de facto Brian Sutton-Smith um psicélogo especialista no
brincar/jogar afirmou que: “O oposto do brincar ndo é o trabalho,
mas _a_depressdao!”. Quando estamos deprimidos, segundo a
definicdo clinica, sofremos de duas coisas: um sentimento de
inadequagdo pessimista e um sentimento de apatia (falta de
vontade relativamente a toda o tipo de atividade). Se invertermos
esses dois estados|tracos de personalidade teremos uma pessoa
que manifesta um sentimento otimista relativamente as suas
capacidades (autoconfianga) e uma precipitagdo revigorante para a
atividade. Um jogo é uma oportunidade para focarmos a nossa
energia de forma alegre e otimista em algo que somos bons e
gostamos. Por outras palavras a participagdo no jogo representa
uma atitude emocionalmente oposta a depressao.

6.5 - Jogos de Tabuleiro e a Aptidao Fisica

A IMSA (International Mind Sports Association) enquanto membro
da SportAccord, é uma associagdo de federagbes de jogos mentais.
A IMSA inaugurou os Jogos Mentais Mundiais (SportAccord) em
dezembro de 2011 em Beijing. O objetivo é conseguir que os Jogos
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Desportos Mentais Mundiais acontecam nas instalagdes olimpicas
depois dos jogos Olimpicos Tradicionais terem terminado.

-,

Os jogos mentais sdo utilizados para desenvolver os processos
mentais e emocionais.

A Educagdo Fisica assume como um dos seus principais objetivos o
desenvolvimento da literacia desportiva em ambientes dindmicos e
promover
capacidades fisicas e do dominio técnico-tatico. Como tal, os
desportos que ndo tém uma componente fisica, como os jogos

codificados de forma a o desenvolvimento das

mentais, ndo sdo uma prioridade, fazendo apenas parte do
Desporto Escolar. Porém, estes jogos também possuem um elevado
potencial para o desenvolvimento cognitivo. Podemos inclusive
aumentar a escala dos jogos de tabuleiro e introduzir a dinamica
social através da participagdo dos alunos. Estes jogos passam a
introduzir uma componente fisica, emocional e social quando
aumentamos a escala do tabuleiro e o transformamos num jogo
tridimensional. Existem varios jogos de tabuleiro onde as pegas do
jogo sdo representadas por pessoas que interagem sobre o tabuleiro
ou manipulam o préprio tabuleiro.

Life Size Pac-Man

Foto: Stephen A. Edwards 2002 Minnesota State
Fair

Monopdlio tamanho XL: podemos ver os
participantes e o publico nas bancadas) Criamos
desta forma uma bela dindmica social.

PAC-MAN XL

Com fita-cola marcar o tabuleiro de jogo
no chao. Colocar moedas para simular os
pontos. Dois alunos assumem ser o
PACMAN (fantasmas). Um aluno tenta
recalher todas as moedas enquanto os
fantasmas tentam apanha-o.

Jego cooperativo. Um tabuleiro feito de tecido com
umas esponjas a limitar um labirinto. Os alunos
seguram o lengol e colaborativamente fazem
circular a bola pelo labirinto até atingir a saida do
alda oposto sem que ela passe por cima dos limites
do labirinto.

Foto em baixo: Atlantic City casino

Podemos também, no espago de aula (pavilhdo) recriar o jogo da
gldria utilizando dados de esponja de grandes dimensdes. Em cada
casa que os alunos devem percorrer definimos uma tarefa fisica,
seja de carater condicional, coordenativo, técnico ou um qualquer
desafio que envolva o trabalho em equipa. Os alunos, para avangar
no jogo deverdo langar os dados e avangar casa-a-casa realizando as
tarefas da cada onde estacionam.
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BoardGains estd a transformar o fitness numa aventura divertida e social para todos. O
"Bootcamp in a Box" é apenas o inicio das experiéncias de fitness baseadas em jogos. O
BoardGains Battle Game Show, que liga os fas do fitness a nivel mundial! Mais do que um
simples jogo, BoardGains estd a um passo de liderar uma revolugdo mundial de fitness,
tornando o fitness agradavel e social para todos. Na BoardGains, estamos a elevar o fitness a
uma viagem estimulante e socialmente gamificada. E mais do que um exercicio fisico - é uma
aventura energética para familias, escolas e gindsios. O objetivo é unir todos em torno de um
objetivo vital: tornar o fitness uma experiéncia divertida.
https://www.boardgains.com/collections/all

a) Os jogos de educagdo fisica referem-se a jogos concebidos
para ensinar a aptiddo fisica, a coordenagdo e outras
competéncias relacionadas. Estes jogos sdo normalmente
jogados numa aula de educacgdo fisica e podem variar entre
atividades simples como correr, saltar e langar até jogos mais
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complexos como o dodgeball, basquetebol, futebol e
boardgains!

As 7 atividades de aptiddo fisica sdo a resisténcia, a forga, a
flexibilidade, o equilibrio, a coordenacgdo, a velocidade e a
poténcia. A incorporacdo destas atividades nos jogos de
educagdo fisica ajuda os alunos a desenvolverem a sua aptiddo
fisica de uma forma divertida e cativante.

Jogar jogos de tabuleiro é outra atividade de interior excelente
para as unidades de aptid3o fisica da educagao fisica.

As 10 atividades fisicas sdo saltar, pular, saltitar, correr, nadar,
andar de bicicleta, remar, aerdbica, treino de resisténcia e
alongamentos. Estas atividades podem ser integradas nos
jogos de educagdo fisica para ajudar
desenvolverem a sua capacidades de aptiddo fisica de uma
forma divertida e cativante.

Boardgains é um excelente exemplo de uma atividade de
fitness aerdbica devido ao treino de cardio de corpo inteiro
que se obtém ao jogar, é chamado um bootcamp numa caixa
por uma razao!

Na Boardgains, entendemos que tornar a Educagdo Fisica mais
interessante é fundamental para envolver os alunos e
promover a aptiddo fisica e desenvolvemos jogos de tabuleiro
de fitness que ndo sdo apenas divertidos, mas também
desafiantes. Estes jogos podem ser jogados numa variedade
de ambientes, incluindo a sala de aula, o ginasio ou o espago
exterior, e proporcionam uma forma envolvente e interactiva
de melhorar a condigéo fisica.

b)

c)

d)
alunos a

0os

e)

f)

. The PE Game trusted by over
300+ schools!

6.6 - Corridas Aventura ou Corridas de Expedi¢ao:

Dan Dejager no artigo adventure racing CORE, a nontraditional
approach to the physical education lesson, refere que esta atividade
é mais do que uma pista de obstaculos, combinando atividades de
fitness com elementos cognitivos e afetivos para criar uma
experiéncia Unica. O que é a Corrida aventura como lhe chama o
autor?

As Corridas de Aventura sdo um desdfio fisico diferente de todos os
outros. E frequentemente descrito como o desporto que mostra aos
participantes "aquilo de que s3o feitos". E um desafio fisico em que
o treino fisico é importante, mas os individuos mais fortes nao
ganham necessariamente. Corrida de Aventura (ou Corrida de
Expedi¢do) é uma prova de resisténcia multidisciplinar. Canoagem
durante quildmetros e ciclismo de montanha em terreno acidentado
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sdo apenas dois exemplos de desafios que um corredor pode
enfrentar. As corridas tipicas podem incluir disciplinas como ciclismo
de montanha, trekking,
escalada. As corridas também tém frequentemente desafios
misteriosos como tiro com arco, orientagdo, natacdo, elementos
altos num percurso de cordas e puzzles.

navegacdo, corrida, caiaque, canoagem e

As CA tém frequentemente lugar em ambientes rurais, mas
também existem corridas urbanas, em que as equipas escalam
edificios, passam de scooter por cruzamentos e correm em estadios
cheios de gente. As corridas envolvem normalmente equipas de trés
ou quatro pessoas e duram de algumas horas a vdérios dias. A
popularidade deste desporto estd a aumentar. Numa corrida em
Folsom, Califérnia, em 2001, participaram mais de 1.000
concorrentes. Foram planeadas quase 600 corridas de aventura para
0 ano de 2004, um aumento em relagdo as mais de 300 corridas de
2003. Uma das principais razdes pelas quais as corridas de aventura
se tornaram populares nos Estados Unidos é devido ao Eco-
Challenge, uma corrida de expedigdo extrema criada por Mark
Burnett. Os participantes em CA tém de trabalhar em conjunto
como uma unidade para terminar um percurso desenhado e chegar
juntos a meta o mais rapidamente possivel. Ndo é invulgar e ndo é
raro que as equipas mistas terminem mais rapidamente do que as
equipas so de homens ou sé de mulheres

As equipas mistas tendem a ter um bom equilibrio entre forga e
resisténcia, o que é importante nas CA. Uma equipa é tdo rapida
quanto o seu membro mais lento, o que significa que toda a equipa
tem de contornar os pontos fracos de cada colega de equipa. Os
vencedores e distinguem-se pelas
capacidade psicolégica de trabalhar em equipa. Sé através da
cooperagao e da resolugdo de problemas é possivel realizar as
provas especiais das CA. As equipas de CA podem podem ajudar-se
mutuamente ao longo do percurso, se assim o desejarem. Muitas
vezes, os membros das equipas de elite que ja terminaram voltam
ao percurso para ajudar os concorrentes em dificuldades a
ultrapassar obstéculos dificeis. O desporto das corridas de aventura
é apreciado por uma vasta gama de individuos e grupos, desde
equipas familiares a agentes da policia e modelos de alta costura.
Sarah Odell, por exemplo, foi uma modelo bem paga durante oito
anos antes de deixar de ser modelo para se dedicar as CA e, em
1995, tornou-se uma das melhores atletas radicais do mundo. As CA
sdo um desporto para pessoas que querem sair e mexer-se. As
pessoas gostam do desafio e muitas vezes completam corridas so
para ver se conseguem terminar, sem se importarem com a
classificagdo final.

os vencidos sobretudo

6.6.1 - O que é uma Corrida Aventura ECCO?

Dan Dejager gostou tanto da corrida de aventura que quis que os
alunos da sua turma de EF a experimentassem porém, surgiram
alguns problemas. A sua escola ndo se situa no meio do mato ou nas
montanhas, e ter 48 alunos do ensino secundario a correr em ruas
movimentadas ndo era uma opgdo viavel. A corrida teria de se
realizar no recinto da escola. A escola também ndo dispde de
caiaques, canoas, bicicletas de montanha, cordas ou equipamento
de escalada, pelo que optou por excluir estas disciplinas da corrida.
Para compensar as disciplinas perdidas, acrescentou obstaculos que
as equipas teriam de completar antes de poderem avancar na
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corrida. Os alunos realizariam uma "Experiéncia Cooperativa de
Corrida de Obstdaculos" ECCO (CORE - Cooperative Obstacle-Racing
Experience). Esta experiéncia utilizaria as ideias centrais das corridas
de aventura sem o risco ou o equipamento sofisticado. Numa CA-
ECCO, os alunos formam equipas de dois, trés ou quatro elementos
(equipas heterogéneas). Os alunos devem permanecer juntos com
as suas equipas enquanto percorrem um percurso e completam
todos os desafios em conjunto.

As regras das corridas de aventura sdo as seguintes:

a) Os colegas de equipa devem permanecer juntos como uma
equipa durante toda a corrida.

Os corredores podem ajudar os outros colegas de equipa, bem
como as outras equipas, a ultrapassar os obstaculos durante e
apos a corrida.

Os alunos que ndo estdo a competir na corrida participam
como juizes nas varias estagdes de desafio durante a corrida.
Os juizes ndo podem ajudar os corredores.

A Unica estagdo que os corredores completam na primeira
volta da corrida é a estagdo de perguntas. As equipas devem
completar todas as estagGes em cada volta apds a primeira.
As equipas tém de cumprir todas as regras especificas da
corrida em que estdo a competir.

b)

d)

e)

A maioria das corridas consiste em quatro voltas num circuito de um
quarto de milha (% milha = 402,34 metros), no entanto, podem ser
mais ou menos longas. Todas as equipas comegam com um cartdo
que deve ser carimbado por um juiz sempre que terminam uma
volta. Na primeira volta, as equipas ndo fazem nenhuma das
estagOes do desafio, exceto a estacdo de perguntas. Uma vez que
esta estacdo se encontra perto do final da volta, as equipas
espalham-se antes de chegarem a ela, evitando assim a
sobrelotagdo dos obstaculos mais tarde na corrida. Na estagdo de
perguntas, no final da primeira volta, as equipas olham para o sinal
de pergunta, ddo uma resposta e entregam-na aos juizes de
resposta na estagdo de perfuragdo. Os juizes certificam-se entdo de
que toda a equipa estad junta e que a resposta estd correta. Se a
resposta estiver incorreta, a equipa tem de voltar a correr para a
pergunta antes de dar outro palpite. Se a resposta estiver correta, o
cartdo da equipa é perfurado ou carimbado e a equipa pode
prosseguir com a corrida. Apds a primeira volta, as equipas
continuam a correr e a completar todos os obstaculos ao longo do
caminho. Os obstaculos podem consistir em estagdes de habilidades
desportivas, uma trave de equilibrio, construgio de puzzles,
atividades de resolugdo de problemas, testes escritos ou atividades
de fitness. As equipas sdo consideradas finishers se permanecerem
juntas e completarem as quatro voltas a pista (incluindo todos os
(obstaculos nas voltas dois, trés e quatro) dentro do tempo limite.

Depois de ter feito algumas corridas com a sua turma, outros
professores do seu departamento de EF decidiram experimentar.
Dan Dejager afirma ter a sorte de trabalhar com um departamento
de EF aberto e solidario. Em breve substituiram a corrida semanal
da milha pela CA. Os alunos pareciam gostar mais das CA do que de
correr a milha. As corridas também estavam a ajudar os alunos a
atingir os padrBes nacionais para a EF (National Association for
Sport and Physical Education, 2004. NASPE).
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0O ECCO pode ser associado a norma 1 ("Demonstra competéncia em
termos de capacidades motoras e de movimento necessdrias para
realizar uma variedade de atividades fisicas") porque os alunos
exploram varias capacidades motoras e padrdes de movimento
durante a corrida. Em algumas CA, os alunos podem demonstrar
como fazer o Electric Slide, utilizando as competéncias que
aprenderam na unidade de danga em linha. Noutras corridas, os
alunos tém de usar a técnica correta enquanto tentam atirar uma
bola de futebol (Americano: arremesso com o brago) através de um
arco pendurado numa vedagdo. Os corredores que falharem o alvo
(arco suspenso) com a bola de futebol tém de determinar quais
foram os seus erros de desempenho pessoal, com base nos seus
conhecimentos, e tomar medidas para os corrigir, de modo a fazer
passar a bola de futebol pelo arco. Este exemplo de auto-regulagao
e correcgdo serve para ilustrar como as CA podem ajudar a atingir o
a norma dois ("Demonstra compreensdo do movimento conceitos,
principios, estratégias e taticas do movimento que se aplicam a
aprendizagem e ao desempenho de atividades fisicas").

Como os alunos correm e efetuam uma variedade de exercicios de
forga e resisténcia muscular durante a corrida, estdo a trabalhar no
padrdo quatro ("Atinge e mantém um nivel de aptiddo fisica de
saude").

O respeito e a responsabilidade também sdo praticados durante a
CA-ECCO, uma vez que os corredores cooperam com os colegas e
aceitam as decisOes dos juizes durante a corrida. A pratica deste
respeito e responsabilidade ajuda os alunos a atingir o padrao 5
("Demonstra um comportamento pessoal e social responsavel que
respeita a si proprio e aos outros em contextos de atividade fisica").
Padrdo 6 ("Valoriza a atividade fisica para a salude, o prazer, desafio,
auto-expressdo e/ou interagdo social"). Isto acontece quando os
alunos reconhecem as corridas como oportunidades positivas de
interagdo social e consideram a aprendizagem de novas atividades
nas corridas como um desafio.

As CA-ECCO também pode ser ligado as normas nacionais de muitas
outras formas para ajudar um aluno a tornar-se fisicamente literado.
Os PEF podem determinar o tipo de percurso que gostariam de criar
para ensinar determinadas normas e atingir os seus objetivos.

6.6.2 - Como organizar uma CA-ECCO:

Para organizar uma CA, é necessario um local onde os alunos

possam dar voltas, seja numa pista ou campo aberto. Também é
preciso equipamento para cada estagdo da corrida.

Exemplo:

a) Estagdo 1: extensGes de bragos.

b)  Estagdo 2: 12 cordas de saltar simples.

c) Estacdo 3: tapetes para a estacdo de abdominais + bolas
medicinais de 1 Kg.

d) Estagdo 4: 1 quadro branco de apagar a tinta para a estagdo

de perguntas. Escreva quatro perguntas (uma para cada volta)
neste quadro. As perguntas podem ser sobre conceitos de
Aptiddo  Fisica aprendidos na perguntas
interdisciplinares que integrem matematica, historia, ciéncias
e outras disciplinas. Quando estiver a elaborar as perguntas,
nao faga perguntas de sim ou nao, verdadeiro ou falso, ou de

aula ou
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escolha multipla, mas certifique-se de que tém uma resposta
clara. As perguntas devem tornar-se gradualmente mais
dificeis a medida que a corrida avanga. Faga com que a
primeira seja facil (para que os alunos se mantenham
espalhados pelos obstaculos).

Mude as perguntas para as aulas depois do almogo, porque alguns
alunos vao dar as respostas uns aos outros durante a hora do
almogo. Para maior variedade, ou para melhor satisfazer as
necessidades ou interesses dos alunos, podem ser alteradas as
estagBes de obstaculos, a duragdo da corrida e o tipo de corrida. Um
furador ou um carimbo de tinta e cartdes de indice (que podem ser
cortados ao meio para fazer mais) serdo também sdo necessarios.

Selecionar 10 alunos para servirem de juizes da corrida. Escolha
alunos que por algum motivo estejam pontualmente dispensados da
pratica ou com atestado médico, ou ainda tenham esquecido o
equipamento. Podemos utilizar menos juizes para que mais alunos
participem ativamente na corrida. O objetivo é ndo ter juizes a
medida que os alunos assumem o valor da honestidade e
integridade como principios necessarios. Dois juizes sdo colocados
nas estagGes de extensdes, saltos a corda e abdominais durante a
segunda, terceira e quarta voltas. Os juizes asseguram que os
corredores fazem 15 extensdes, 20 saltos com a corda de saltar e 20
abdominais nas respetivas estagdes. Ndo sdo necessarios juizes nas
estagOes de flexdes, saltos a corda ou abdominais se os alunos que
estdo a correr forem suficientemente honestos para completar

corretamente estes obstaculos antes de prosseguirem com a corrida.

Um juiz deve estar colocado na estacdo de perguntas e deve
mostrar a pergunta para os alunos lerem em cada volta, durante
toda a duragdo da corrida. Dois juizes ficam na estagdo do taco, ou
da resposta. Um juiz certifica-se de que toda a equipa esta junta (as
equipas devem estar de maos dadas, de bragos dados ou a tocar nos
ombros na estagdo). O outro juiz perfura ou carimba os cartes das
equipas com respostas corretas a pergunta. O juiz final é o
cronometrista, que inicia o cronémetro no inicio da corrida e diz as
equipas os seus tempos apds cada volta da corrida.

Os restantes alunos sdo depois colocados em equipas e recebem um
cartdo de indice. Os alunos ddo quatro voltas ao circuito, e as
equipas tém de permanecer juntas. Durante a primeira volta,
correm até chegarem a estagdo de perguntas, onde recebem uma
pergunta sobre um conceito de Aptiddo Fisica. Quando souberem a
resposta, dirigem-se para a esta¢do de resposta e ddo os bragos, as
maos ou tocam nos ombros dos seus colegas de equipa. Em seguida
d3o a sua resposta ao juiz. Se a resposta estiver correta, o seu
cartdo é perfurado ou carimbado e prosseguem com a corrida. Se
estiver incorreta, tém de correr de volta para o sinal de pergunta
antes de dar outra resposta. Nao podem continuar a corrida até
darem ao juiz a resposta correta. Os outros corredores de aventura
podem ajuda-los com as respostas as perguntas. Enquanto correm
cada uma das restantes voltas, os alunos param nas estagdes de
extensGes de bragos, saltar a corda e abdominais ao longo do
percurso. Em cada volta, a equipa, fazem 15 extensdes, 20 saltos
com a corda de saltar e 20 abdominais com a bola medicinal de um
quilo. Os alunos dividem as extensdes de bragos, os saltos com a
corda de saltar e abdominais com a bola medicinal como quiserem,
desde que completem o numero total de repeticGes necessarias
para a equipa. Continuam a responder as perguntas no final de cada
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volta. Quando uma equipa tiver quatro buracos no seu cartdo,
atravessam a linha de chegada.

Quando terminam, os alunos sdo informados dos seus tempos e
podem arrefecer e alongar-se enquanto apoiam e aplaudem os
seus colegas. A agua deve ser disponibilizada aos alunos sempre que
necessario.

Dan Dejager comegou a praticar as CA porque estava a procura de
um novo desafio e de uma forma de tornar as suas aulas mais
interessantes e motivadoras. Ndo sé encontrou o que procurava,
como descobriu uma nova e excitante atividade para experimentar
com os alunos da escola. Os alunos e os colegas de EF gostaram
tanto que substituiram a antiga unidade de corta-mato por uma
unidade de CA. Parece que a CA tem muitos beneficios e pode ser
integrada no curriculo de EF de muitas formas diferentes. Pode ser
utilizada para substituir as corridas semanais ou as unidades de
desenvolvimento da resisténcia aerdbia; pode ser utilizada durante
uma uma unidade tematica de desporto, incorporando
competéncias especificas do desporto nas estagbes; e pode ser uma
unidade auténoma ou fazer parte de uma unidade de jogos
cooperativos.

Devemos ser criativos na conce¢do dos obstaculos que os alunos
tém de superar para que sejam desafiados tanto fisica como
mentalmente. Devemos sobretudo tornar a atividade interessante e
desafiadora. No contexto das CA nem sempre sdo as equipas mais
rapidas a ganhar ou por vezes a terminar a corrida, sdo sobretudo as
equipas que trabalham em equipa.

6.7 - Exergames e a Aptidao Fisica.

A Exergame Fitness (um jogo de video que também proporciona ao
jogador exercicio fisico) estd a liderar um novo movimento que
incorpora a tecnologia no fitness. Proporcionamos uma nova forma
de envolver as pessoas no fitness, através da gamificagdo e da
tecnologia. Ao fazé-lo, criamos comunidades de fitness socialmente
envolventes, solidarias e convidativas em todo o mundo.

Exergame - Exer = exercicio + game = Jogo = o exergaming é a
combinacgdo de exercicio fisico e jogos de video. Promover um estilo
de vida ativo e sauddvel combinando tecnologias de jogos de video
e exercicio fisico, conhecido como exergaming.

Exercicio - praticar uma atividade fisica intencionalmente para
melhorar ou manter a aptiddo fisica com um formato planeado,
repetitivo e estruturado.

6.7.1 - Exergames com Tecnologias Digitais.

Just Dance (Wii, Switch, Xbox, PS)

O Objetivo: Coordenagdo motora, ritmo, resisténcia
cardiorrespiratoria.
O Aplicagdo: Aula de danga ou aquecimento coletivo. Pode ser

usado como desafio por equipas, promovendo socializagdo e
literacia musical.
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Ring Fit Adventure (Nintendo Switch)

O
O

Objetivo: Forga muscular, flexibilidade e resisténcia.
Aplicacdo: Estacdo de rotagdo em circuitos de fitness. Ideal
para alunos menos motivados com exercicio tradicional.

Wii Sports / Wii Fit

[0 Objetivo: Desenvolver equilibrio, precisdo e motricidade global.

O Aplicagdo: Estagdo de jogo em circuitos ou sessdes de
recuperagao ativa.

Beat Saber (VR)

O  Objetivo: Coordenacgdo éculo-manual, ritmo, atengéo.

O Aplicagdo: Sessbes especiais para promog¢do do controlo

motor em ambiente ludico e futurista.
Zombies, Run! (App de smartphone)

Objetivo: Corrida, resisténcia aerdbica.

Aplicagdo: Corrida com narrativa gamificada. Pode ser usada
em trilhos, patios ou parques escolares. Os alunos correm para
"escapar" a zombies e completar missdes.

6.7.2 - Exergames com Baixa Tecnologia (Recursos Simples ou
Analégicos Gamificados)

Caga ao Tesouro com QR Codes"

Objetivo: Corrida, orientagdo, estratégia.

Aplicagdo: Os alunos usam smartphones para encontrar QR
Codes espalhados pelo recinto, que os levam a desafios fisicos
(ex: agachamentos, saltos, puzzles motores).

"Tabuleiro Vivo de Fitness"

Objetivo: Forga, agilidade, cooperagao.

Aplicagdo: Criar um tabuleiro gigante com casas que indicam
acoes (saltos, flexdes, dangas, desafios de equilibrio). Langam
dados e realizam o exercicio da casa onde caem.

"Missdo Impossivel" (com elasticos ou cordas)

Objetivo: Agilidade, coordenacgdo, pensamento estratégico.
Aplicagdo: Sala ou pavilhdo transformado em “circuito laser”
com obstaculos fisicos. Os alunos devem passar sem tocar nos
“raios” (cordas/elésticos).

"Desafio de Movimentos com Cartas"

Objetivo: Resisténcia muscular, variedade motora.

Aplicagdo: Cada carta tem um movimento (ex: J = 10 saltos, A
= agachamento profundo). Os alunos jogam em pares ou
grupos.
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"Escape Room Motor"

Objetivo: Resolugdo de problemas + movimento fisico.
Aplicagdo: Enigmas ou pistas que exigem tarefas motoras para
avangar na narrativa. Ideal para aulas interdisciplinares ou
avaliagGes ludicas.

Dicas para uma boa implementagao:

O Integra os contetdos pedagdgicos da disciplina (ex: resisténcia,
agilidade, expressdo corporal).

O Avalia os jogos segundo os critérios de motivagdo,
acessibilidade, seguranca e literacia motora.

O Promove a autonomia e a cooperagdo — Os exergames
funcionam melhor em equipas e desafios colaborativos.

O Considera a tecnologia disponivel e as condi¢cbes do espago

fisico.

6.8 - Jogos Cooperativos.

MoveWell - apoiar a aprendizagem e o prazer das criangas no
movimento (https://sportnz.org.nz/media/3892/movewell-booklet-
web.pdf)
MoveWell é um recurso (publicado pela Sport NZ, Physical
Education New Zealand e outras organizagdes) pensado para apoiar
professores e educadores no desenvolvimento da confianga,
conhecimentos, competéncias e atitudes das criangas através de
atividades baseadas em jogos

Principios orientadores (MoveWell)

O O brincar é central para a aprendizagem - Jogos bem
desenhados promovem desenvolvimento motor, sentido de
identidade, pertenca e comunidade .

O Contextos de jogo oferecem experiéncias auténticas — As
criangas aprendem melhor dentro de situagdes reais de jogo,
com apoio inclusivo .

O Boa pedagogia implica ensino ativo adaptado a todas as
criangas — Inclui definicdo de desafios, orientagdo ativa e
resolucdo de problemas .

O Jogos desenvolvem identidade pessoal, social e cultural —
Contribuem para o crescimento individual e coletivo.

O Dominar os jogos cultiva confianca e competéncia -

Habilidade ludica incentiva o envolvimento permanente em
atividade fisica

O manual MoveWell apresenta 60 jogos, organizados em seis
categorias: invasdo, cooperagdo, rede/muro, bater e/ou langar, alvo
e desafios.

Jogos Co-operativos (Booklet 2)

Night Train (Comboio Noturno)

Autor: Jodo M. F. Jorge
Joao.mf.jorge@gmail.com



Descrigao:
O Objetivos: Respeito, inclusdo, confianga, comunicacgdo clara.
O Descrigdo:

a)  Grupos de 5: 1 condutor (sem vendas) e 4 “vagdes”
vendados.

b) O condutor guia o comboio por um circuito com
obstaculos, enquanto os restantes seguem sem ver —
apenas com instrugdes verbais e tato.

Progresso:

O Jogo “Campo Minado”: pares; um vendado atravessa com
instrugdes do parceiro.

O Aumentar nimero de vagbes ou complexidade dos obstaculos.

Reflexdo:

O Qual adificuldade de conduzir com/sem vis3o?

O Como se constrdi confianga?

O O grupo segue regras justas e claras?

O Qual é aimportancia dos sinais visuais e verbais?

O Como garantir inclusdo e prazer para todos

Como utilizar em contexto de Educagao Fisica.

O Planeamento: Lé a introdugdo e guia “Como usar” para
incorporar reflexdo e intencionalidade .

O Adaptagdo aos objetivos curriculares: Jogar pode ensinar
habilidades motoras (ex.: equilibrio, audi¢do espacial,
linguagem corporal, cooperagdo).

O  Estrutura de sessdo:

a) Introdugdo do jogo com regras e divisdo de papéis.

b)  Execugdo com pausas para reflexdo: “O que correu
bem?”, “Como te sentiste?”.

c)  Discussdo final sobre confianga, comunicacdo, fair play e
inclusdo.

O Progressdo: Introduzir desafios gradualmente — mais
obstaculos, mais participantes, troca de fungdes.

O Inclusdo e participagdo de todos: Jogos faceis de montar, com

materiais simples (vendas, bean bags, cones...) — praticos no
dia a dia escolar .

O moddulo de Jogos Cooperativos do MoveWell representa uma
abordagem pedagodgica profunda, enraizada em pesquisa, que
pretende promover competéncias interpessoais, emocionais e
motoras, integradas num ambiente de prazer e pertenga. Exemplos
como o “Night Train” ilustram de forma clara como, através de jogos
com regras estruturadas, se podem estimular valores de cooperagdo,
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empatia, confianga, comunicacgdo clara e justica — objetivos centrais
numa Educacgdo Fisica contemporanea de qualidade.

6.9 - Team-Building.

Jogo - Batata Quente:

Foco na Aprendizagem:
O Resolugdo de problemas e trabalho em equipa, utilizando
habilidades de tomada de decisdao em grupo.

Encoraja a criatividade, iniciativa e experimentagdo, bem
como a compreensao de que ndo existem respostas certas,
promovendo um ambiente propicio ao brainstorming e a
tentativa de varias solugdes.

Desenvolve competéncias cooperativas como tomada de
decisdo em grupo,
colaborativo.

resolucdo de conflitos e trabalho

Preparacdo e Regras ("SET UP & PLAY")
O Formar grupos de 3 a 4 alunos. Cada grupo fica com uma
pequena bola (“batata quente”).

Dispor variedade de equipamento a disposigdo
(macarrdes de piscina, cordas, cones, raquetes, paus, etc.) —
para suportar e transportar a bola até ao “zona segura”.
Conter uma histdria que explique por que a bola ndo pode ser
tocada diretamente, pois estd “muito quente”, e que o
objetivo é transporta-la para a zona segura sem a tocar.

Os grupos usam qualquer equipamento disponivel para
transportar a bola — ndo podem tocar na bola com qualquer

uma

parte do corpo. Se alguém tocar ou deixa-la cair, o grupo tem
de regressar ao ponto de partida

Progressoes (Progredir e aumentar dificuldade)

O Passo 1: Apresentar o problema. Os grupos comecam a testar
e avaliar ideias.
O Passo 2: Aumentar o grau de dificuldade, por exemplo:

adicionar obstaculos no percurso, exigir que cada participante
use equipamento diferente, usar uma bola mais pesada ou
venda-los, ou exigir que se desloquem sé a saltar numa perna .

Questdes de Aprendizagem / Reflexdo

Apds a atividade, sugere-se explorar com os alunos perguntas como:
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Como trabalharam juntos para resolver o problema?
Todos participaram no brainstorming de ideias?

De que forma tomaram decisdes coletivas?

Como resolveram conflitos?

Que solugdes criativas surgiram?

Compararam abordagens entre grupos?

Ooooooao

Competéncias Desenvolvidas:

O Tomada de decisdo em grupo: desde o brainstorming até a
avaliagdo e escolha da estratégia .

[0 Negociacdo e compromisso, ao integrarem opinides diversas
para encontrar solugées comuns.

O Criatividade e experimentagdo, ao testar variadas formas de
transportar a bola.

O Resolugdo de conflitos e trabalho cooperativo ao gerir

divergéncias e coordenar o grupo em agées conjuntas

Aplicagdo em Contexto de Educagao Fisica.

Team Build é ideal para:

O Aulas envolvendo cooperagdo, estratégia e resolucdo de
problemas.

O Trabalhos por grupos pequenos, potenciando autonomia,
lideres rotativos, gestdo de conflitos e reflexdo sobre escolhas
do grupo.

O Integracdo na Educacdo Fisica por meio de situagdes vivenciais,

onde o movimento ganha significado ao ligar corpo, mente e
relagdo interpessoal.

6.10 - Desporto e Educacdo para a Paz:

Paz (do latim Pax) é geralmente definida como um estado de calma
ou tranquilidade, uma auséncia de perturbacdes e agitacdo.
Derivada do latim Pacem = Absentia Belli, pode referir-se a auséncia
de violéncia ou guerra (o desporto é uma simulagdo de uma “guerra
codificada”). No plano pessoal, paz designa um estado de espirito
isento de ira, de desconfianca e, de um modo geral, de todos os
sentimentos negativos.

Esta reflexdo centra-se também em torno de uma das misses da
Educacgdo Fisica que é a utilizacdo das matérias que permitam a
vivéncia da paz consigo proprio, com os outros ou com a natureza:

a)  Aarte de viver em paz consigo mesmo.
b)  Aarte de viver com os outros.
c) A arte de viver em paz com a natureza.

Um dos modelos de Educagdo para a Paz, bastante completo, foi
proposto por Pierre Weill no seu livro, @ mudanga de sentido e o
sentido da mudanga. Pierre Weil, doutor em Psicologia pela
Universidade de Paris, foi presidente da Fundacao Cidade da Paz e
Reitor da Universidade Holistica Internacional de Brasilia onde
trabalhou pela Paz no mundo em cooperagdo com a UNESCO.
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INDIVIDUO SOCIEDADE NATUREZA

Inteligéncia Mente Cultura Programética
Emogdes Vida Social Vida
Corpo Habitat, economia Matéria

Justica
Solidariedad®

Fonte da imagem: A educagdo para a Paz, comega inevitavelmente no individuo, para que
tenha impacto na sociedade e na natureza.

Porém, a educagdo para a paz apresentada no modelo de Pierre
Weil ndo se baseia na sensibilizacdo académica e/ou tedrica para os
problemas do mundo causados pela “crise de fragmentagao do ser
humano”. A Educagdo para a Paz que Pierre Weill propde alicerga-se
nas praticas holopraxicas como elementos chave para uma
mudang¢a de consciéncia interior. Defendo igualmente que os
curriculos de literacia emocional ajudam a ir mais longe na formagao
da consciéncia emocional e nos processos de auto-regulagdo
emocional. Esta abordagem é fundamentalmente holopraxica, ou
seja, recorre a praticas que promovem a vivéncia holistica porque,
na sua perspetiva, com a qual me identifico, sé quando a educagdo
promover um despertar da consciéncia para a unidade de todas as
coisas no universo e para a relagdo com o coragdo, se conseguira
promover, ndo somente a paz interior, mas sobretudo a plenitude
no ser humano.

6.10.1 - Jogos de Biofeedback.

O Biofeedback refere-se a qualquer mecanismo bioldgico que
permita a retroalimentagdo (“feed back”), isto é, que permita o
retorno de informagdo para reafericdo e ajustamento interno, seja
uma tensdo muscular, temperatura da pele, frequéncia cardiaca,
respiragdo ou a atividade das ondas cerebrais. Se pudermos tomar
consciéncia de um mecanismo fisioldgico refletido através de um
computador, e ver efetivamente o sinal no monitor, ou escutar um
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sinal audivel, podemos aprender como controlar esse sinal e assim,
0 mecanismo fisico.

Designa-se por coeréncia psicofisioléogica ao modo fisioldgico
coerente promovido por estados emocionais positivos. Este estado
é associado com a manuten¢do de emogdes positivas a um elevado
nivel de estabilidade mental e emocional. Nos estados de coeréncia
psicofisioldgica, existe um aumento da sincronizagdo e harmonia
entre os sistemas cognitivo, emocional e fisico.
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O biofeedback déa-nos acesso ao sistema nervoso auténomo ou
involuntario. E essa por¢do do sistema nervoso que em tempos se
pensou estar completamente fora do controlo voluntério. Agora
sabe-se através desta tecnologia, que todo e qualquer processo
fisiolégico que ocorra dentro do nosso corpo que possa ser
mensuravel, pode ser controlado através deste processo de
retroalimentagao.

Individuos que utilizaram o biofeedback transcenderam a ideia de
que os seus corpos estdo fora do seu controlo e aperceberam-se
que as suas emogdes, pensamentos e intengdes sdao uma forga que
produz alteragdes nos seus corpos e assim, 0s seus corpos sao uma
extensdo das suas mentes. Muitas das técnicas de yoga e Tai-Chi, ou
mesmo artes marciais, ensinam técnicas de controlo e mestria da
mente-corpo como um processo preliminar a um mergulhar na
consciéncia. Acalmar as emogdes, aquietar a mente, e controlar as
distragdes que o corpo produz, faz parte do processo de auto-
disciplina no qual se aprende a conservar e devotar as energias a
contemplagdo e meditagao.

O Institute Heart Math, no seu documento Science of the Heart©
apresenta um vasto reportério de investigagdes, experiéncias e
resultados que atribuem a esta metodologia uma grande
credibilidade e acreditagio. Um dos equipamentos que
desenvolveram e comercializam é o Freeze Framer™ (upgrade:
emWave Desktop), um software que facilita a aprendizagem da
coeréncia psicofisioldgica através de um conjunto de jogos
interativos.
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Os equipamentos de Biofeedback possuem uma interface gréfica
que permite observar alguns parametros relacionados com a VFC
(Variabilidade da Frequéncia Cardiaca). Esta tecnologia pode estar
disponivel nas Escolas, facilitando aos alunos utilizadores deste
programa (na fase de repouso), um processo de meditagdo assistida.

6.10.2 - Resultados da aplicagdo do Freeze Frame:

Os investigadores investem na sincronizacdo coracdo cérebro
sabendo que a coeréncia cardiaca melhora a performance cognitiva.
Ou seja, o aumento da sincronizagdo entre o coragdo cérebro
durante a coeréncia dos ritmos cardiacos (VFC), mostram alteragdes
na sincronizagdo das ondas alfa durante ritmos cardiacos de elevada
coeréncia. Verifica-se nestas condigdes um aumento significativo na

sincronizagdo dos ritmos alfa do tragado eletrocardiografico e
eletroencefalografico durante as sessdes com jogos de biofeedback.
Estes foram os resultados do estudo apresentado na Annual
Meeting of the Pavlovian Society por Rollin McCraty & Mike
Atkinson (1999). Os resultados mostram uma alteragdo positiva no
estado emocional, equilibrio do sistema nervoso auténomo e uma
maior coeréncia na fungdo cardiaca obtidas através da pratica do
software Freeze-Frame.
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Rollin McCraty, Mike Atkinson, Dana Tomasino, Jeff Goelitz, Harvey
N. Mayrovitz desenvolveram uma investigacdo na “Palm Springs
Middle School” no condado de Dade na Florida. Estudaram o
impacto do desenvolvimento de habilidades de auto-gestao
emocional a nivel do funcionamento psicossocial e na recuperacdo
auténoma relativa ao stress em criancas do nivel escolar médio. Os

resultados indiciaram melhorias significativas seguidas a aplicagcdo
do programa do Heartmath em 17 de 19 dreas do funcionamento
psicossocial medidas por um questiondrio, incluindo a gestdo da
raiva, conforto do professor, auto-confianga, gestdo do trabalho e
concentragdo, perce¢des do meio familiar/satisfacdo e diminui¢do
do comportamento de risco.

No caso da aplicagdo da ferramenta do HeartMath verificou-se a
nivel educativo um aumento de 50% de Estudantes que passaram
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os seus exames. Os estudantes tiveram ganhos representando 1 ou
2 anos de crescimento na leitura e matematica com apenas 1 més
de preparagao e Introdugdo:

Melhorias nos Resultados dos testes;

Melhorias na clareza mental;

Melhorias na gestdo e concentragdo no trabalho;
Melhorias nos comportamentos na classe;

Melhorias no lugar de controlo (resisténcia a mesma pressao);
Melhorias nos tempos de discriminagao e reagao;
Melhorias na tomada de decisdes;

Melhoria na prontiddo a aprendizagem;

Melhoria no conforto do professor;

Melhorias nos relacionamentos familiares.

Diminuigdo do comportamentos de risco;

Diminuigdo da zanga — raiva;

Diminuigdo da hostilidade;

Diminui¢do da ansiedade;

Diminui¢do da depressao;

Diminuigdo da angustia psicoldgica geral;

Diminuigdo da sintomas fisicos do stresse — Somatizagao.

OOO0O0O0OO0O0OO0O0oDO0Oo0OoOooOooOooao

6.10.3 - Beneficios do emWave®:

Beneficios:

Os alunos que tém a oportunidade de praticar com a tecnologia de
autorregulagdo emWave podem experimentar
beneficios importantes, incluindo os seguintes:
Foco e atengdo

Resiliéncia emocional

Controlo de impulsos

Gestdo da raiva

Motivagdo para o sucesso

Compreensao

Resolugdo de problemas

Resultados dos testes

uma série de

OOoOoooooag

emWaveprg™

Caracteristicas:
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O Monitor da Variabilidade da Frequéncia Cardiaca em tempo
real.

O Quatro niveis de desafio para ajudar os alunos a aumentar os
seus niveis de coeréncia de base.

O Coherence Coach® tutorial para aprender e aplicar o Quick
Coherence®

O Jogos interativos que tornam divertido para os alunos o
processo de desenvolvimento da concentragdo e da resiliéncia
emocional.

O Emotion Visualizer®, que fornece imagens coloridas
impressionantes que variam de acordo com o estado
emocional e o nivel de coeréncia de um aluno.

O Armazenamento seguro de dados que mostram os niveis de

coeréncia para revisdo da sessdo e do histérico.

Utilizagdao na Educagao:

Salas de aula - Os professores incorporaram o emWave na
disciplina de biologia, ciéncias da vida, psicologia, matematica,
salude e nutricdo, bem-estar, educagdo fisica,
Tecnoldgico de Desporto (estudo do Movimento), Técnico da
Juventude (Animagdo Desportiva) e Cidadania (competéncias
para a vida).

Programas de aconselhamento - O emWave ajuda a melhorar
a saude emocional dos alunos. E uma tecnologia versatil que
pode ser incorporada em programas que abordam o bullying,
na resolugdo de conflitos, na preparagdo para os testes, na
prevencgdo de drogas e alcool e muito mais.

Programas pos-escolares - Os alunos complementam o
trabalho académico com a pratica regular do emWave para
ajudar na preparacgdo para os testes e diminuir a frustracao
causada por desafios de aprendizagem, comportamentais e de
relacionamento.

Prepara¢do para os testes - Os professores normalmente
instalam o emWave em laboratérios de informatica ou
bibliotecas para ajudar os alunos a melhorar a concentragdo
enquanto aprendem a regular os fatores inibidores do
desempenho, tais como a ansiedade dos testes e da
matematica.

Salas de aula de ensino especial - O emWave ajuda os alunos
a melhorar o controlo dos impulsos, a resiliéncia emocional, a
concentragdo académica e a confianga, Os alunos aprendem a
ultrapassar os bloqueios emocionais a aprendizagem e a
realizagdo de testes.

Centros de aprendizagem e tutoria - O emWave serve como
ferramenta de apoio para estudantes com dificuldades de
aprendizagem e para aqueles que tém um desempenho abaixo
nas suas capacidades académicas.

Curso

Programas Desportivos de Alto Rendimento (UARE) - O emWave
ensina os atletas a melhorar a concentragdo, o autocontrolo e o
desempenho.
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6.11 - Oficina de Criagao de Jogos.

Oficina SOLE: Criar um Jogo de Raiz com Propdsito Educativo

Tema: Professores como Game Designers em Educagao Fisica.
Objetivo Geral:

O Desafiar professores a conceber um jogo original aplicavel a

sua pratica pedagodgica, utilizando o método SOLE e os
conceitos abordados no curso “Game Designer em EF”.

Metodologia: SOLE — Self-Organized Learning Environment

O  Estruturam o jogo com base nos 4 pilares:
a) Mecanica: o que se faz no jogo?
b) Dinamica: que tipo de interagGes e relagdes surgem?
c) Estética: que emogbes ou experiéncias se pretende

provocar?

d) Etica: que valores e comportamentos o jogo incentiva?

O  Criam um protétipo fisico ou narrativo (pode ser desenhado,
dramatizado, simulado com objetos).

O Preparam uma apresentagdo curta para partilhar com os
colegas.

Apoio: cada grupo recebe uma grelha-guia com questGes para
orientar o design do jogo.

m Nome da Lente Foco Principal

Baseado em 3 principios:

1 A Lente da Experiéncia Que experiéncia quero que o jogador
O Pergunta provocadora e desafiante Essencial viva?
O  Auto-organizagdo em pequenos grupos 2 Alente daSurpresa Que elementos inesperados o jogo
O Ambiente de aprendizagem livre e cooperativo oferece?
3 A Lente do Fluxo Como garantir que o jogador entra em
estado de imers&do?
. O jogo é suficientemente desafiante sem
Duracio Total: 2h30 4 Alente do Desafio ser frustrante?
5 A Lente da Clareza As regras e objetivos sdo faceis de
O  Introdugdo (20 min) entender?
| Explorac3o e concegio em grupo (90 min) 6 A fLente da Escolha As decnioes do jogador tém impacto real
~ . Significativa no jogo?
O Apresentagdo e feedback (30 min) & 5 J & = dveridor E "
0gOo € divertidor m que consiste a
O Reflexdo final (10 min) 7 Alente da Diversdo 1082 d
diversdo?
3 A Lente da Emocio Que emogdes o jogo desperta nos
¢ jogadores?
Etapas da Oficina: 9 A Lente da Motivagdo O que mantém o jogador envolvido?
10 A Lente da Recompensa As recompensas sdo motivadoras,
~ L . equilibradas e justas?
A.  Introducdo e Inspiragdo (20 min) oq — ! b fecdback d
ogador recebe eedbac Cclaro e
O Breve apresentacdo do método SOLE. 11 Alente do Feedback imeiiifto sobre as suas acdes?
O Apresentacdo de exemplos inspiradores (ex.: Jogo da Paz 1 Alente da Interacio Social 0O jogo promove interacdes significativas
Mundial de John Hunter). ¢ entre os jogadores?
[0 Revisdo rapida dos pilares do curso: Mecanica, Dindmica, 13 Alente da Narrativa O jogo conta uma histéria envolvente ou
- ‘.. . i ?
Estet|ca e EtICa dOS JOgOS. oferece um universo coerente?
14 A Lente da Estética O aspeto visual e sonoro do jogo reforga a
experiéncia?
1s Alente do T A duragdo do jogo é adequada? O ritmo é
B.  Pergunta Gigante SOLE (a "Big Question") ente do fempo ajustado?
16 A Lente da Etica O jogo transmite valores éticos? Incentiva
O “Como podemos criar um jogo original que promova uma comportamentos saudaveis?
experiéncia significativa, inclusiva e transformadora nas aulas 17 Alente da Iteracio 0 jogo foi testado e melhorado com base
de Educacdo Fisica?” em feedback real?
’ 18 A Lente da Acessibilidade O jogo é inclusivo? Pode ser jogado por
todos os alunos?
Os elementos do jogo estdo bem
C. Organizagdo dos grupos (3-5 pessoas) 19  Alente do Equilibrio distribuidos (sorte vs. habilidade, risco vs.
O Liberdade total na organizagdo das equipas. ganho)?
O Acesso a materiais diversos: folhas, marcadores, 20 A lLente do Objetivo Qual € o objetivo central do jogo? Estd

computadores, cartdes, cordas, bolas, caixas, etc.
O  Incentivo a criagdo com recursos simples e acessiveis.

D. Fase de exploragdo e criagdo (90 min)

Durante esta fase os grupos:

O Escolhem um tema ou problema que o jogo vai abordar (ex.:
cooperacao, literacia emocional, estilos de vida ativos).

O Definem o publico-alvo (ex.: 2.2 ciclo, alunos com baixa
motivagdo, turma inclusiva...).

claro e motivador?
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Estas lentes podem ser usadas em vdrias fases da criacdo de um
jogo: concegdo, desenvolvimento, prototipagem e avaliagdo. No
contexto da Educagdo Fisica, podem orientar o professor na criagdo
de jogos com propdsito pedagdgico, ajustados a realidade dos
alunos.
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Aplicagdo das lentes na fase de Criagdo do Jogo:

Que tipo de experiéncia quero que o jogador

1 Experiéncia Essencial K
viva?
o As decisdes do jogador tém impacto? Existem
2 Escolha Significativa N i
opgdes reais e relevantes?
. O desafio esta equilibrado (nem facil demais,
3 Desafio
nem frustrante)?
Os jogadores recebem retorno claro e imediato
4 Feedback Jog -
das suas agbes?
As recompensas sdo motivadoras e adequadas
5 Recompensa
ao esforgo?
. Que emogBes quero despertar (alegria,
6 Emocgao .
surpresa, curiosidade...)?
. i O jogo promove cooperagdo, comunicagao,
7 Interagdo Social N
respeito?
Todos os alunos podem jogar? Existe adaptagdo
8 Acessibilidade . P i log ptag
para limitagdes ou diferengas?
L. A aparéncia, os sons e o ambiente tornam o
9 Estética i K
jogo mais envolvente?
. O jogo promove valores como justiga, inclusdo,
10 Etica J0go promove v Justica, inclu
empatia, cuidado?
As regras sdo simples, compreensiveis e bem
11 Clareza h s P P
explicadas
A duragdo e o ritmo do jogo sdo adequados
12 Tempo
para o contexto da aula?
. o, Existe uma histéria ou universo que da sentido
13 Narrativa (se aplicavel) ]
a0 jogo?
O que faz os alunos quererem jogar (novidade,
14 Motivagdo q . q N Jogar (
humor, desafio, cooperagdo...)?
N O jogo ja foi testado? Recebemos feedback? Ja
15 Iteragao o, I
ajustdmos a versdo inicial?
E. Apresentagdo dos jogos e feedback (30 min)
O Cada grupo dispde de 5 min para apresentar o seu jogo:
a) Nome, objetivos, mecanica, impacto esperado.
b)  Os restantes participantes testam, ddo sugestdes e ideias
para melhoria.
O Opcional: utilizar um painel de rubricas com critérios como

inovagdo, aplicabilidade, inclusdo, motivagao.

Reflexdo final (10 min)

O

Perguntas para reflexao coletiva:

a) O que descobrimos sobre ensinar através do jogo?

b) O que muda quando os alunos (ou professores) se
tornam criadores?

c) Como aplicar esta abordagem na nossa realidade?

Recursos Necessarios.

Oooooo

Cartolinas, papel A3, marcadores, lapis de cor
Tesoura, cola, fita-cola, papelotes

Equipamento basico de EF: cones, bolas, cordas, etc.
Computadores ou tablets (opcional)

Guia de design (entregue em papel)

Produto Final Esperado:

O

Cada grupo terd criado um jogo de raiz:

a)  Com propdsito pedagogico definido

b)  Com estrutura lGdica coerente

c) Adaptavel ao seu contexto real de ensino.
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7 - Conclusao

7.1 - Novo Paradigma da Educagao Fisica.

A transformacgdo da Educagdo Fisica escolar exige uma nova visao —
uma visdo que va além da performance e da repeticdo técnica, e
que abrace a experiéncia, a criatividade e o prazer como motores da
aprendizagem. O projeto Game Designer em Educacgdo Fisica propde
exatamente isso: devolver ao jogo a sua fungdo original — ndo
apenas como meio de treino, mas como veiculo de expressao,
descoberta e desenvolvimento integral do ser humano.

Inspirado nos conceitos de gamificagdo, jogos sérios e aprendizagem
baseada no jogo, este modelo convida o professor a assumir um
papel ativo de criador de experiéncias, rompendo com a rigidez
curricular e com os métodos de ensino unidimensionais. Trata-se de
um convite a pedagogia da cooperacgdo, da consciéncia e da alegria
de viver em movimento.

Ao longo do documento, foi demonstrado que um jogo bem
concebido pode integrar componentes cognitivas, sociais,
emocionais e motoras — promovendo literacia fisica, social,
emocional e moral. Mais do que ensinar técnicas ou regras, é
possivel desenhar jogos que ensinem a viver melhor: com empatia,
autonomia, respeito, propdsito e pertenca.

Por fim, ser um Game Designer em Educagdo Fisica é um ato de
responsabilidade e liberdade. E reconhecer o valor do jogo como
linguagem universal e ferramenta educativa. E entender que, ao
criar um jogo, ndo criamos apenas uma atividade — criamos um
contexto onde os alunos se descobrem, se ligam aos outros e ao
mundo. E, nesse processo, também nods, professores, nos
reinventamos como educadores mais conscientes, mais humanos e
mais criativos.

7.2 - Resumo das Lentes Abordadas no Documento.

As lentes estdo organizadas por modulo tematico, refletindo as
dimensdes essenciais do design de jogos: Experiéncia, Mecanica,
Dindmica e Estética.

Mddulo 1 — Game Designer (Experiéncia)
Reflete sobre a criagdo de experiéncias significativas:
Lente da Experiéncia Essencial
Lente da Surpresa

Lente do Divertimento

Lente da Curiosidade

Lente do Valor Enddgeno

Lente da Resolugdo de Problemas
Lente da Tétrade Elementar

Lente do Desenho Holografico
Lente da Unificagao

Lente da Ressonancia

Lente da Inspiragdo Infinita

Lente da Afirmagdo do Problema
Lente dos Nove Filtros

Lente da Mitigagdo do Risco

LNV R WNR

R e
Hw N Ee o
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15. Lente do Brinquedo

16. Lente do Jogador

17. Lente do Prazer

18. Lente do Fluxo

19. Lente das Necessidades
20. Lente doJulgamento

Médulo 2 — Mecanica

Foco nos sistemas de jogo, regras e desafios:

21. Lente do Espago Funcional

22. Lente do Estado Dinamico

23. Lente da Emergéncia

24. Lente da Agdo

25. Lente dos Objetivos

26. Lente das Regras

27. Lente das Habilidades/Competéncias
28. Lente do Valor Esperado

29. Lente do Acaso

30. Lente da Justica (Equidade)

31. Lente do Desafio

32. Lente das Escolhas Significativas

33. Lente da Triangularidade

34. Lente da Cabega (raciocinio tatico) vs Maos (destreza motora)
35. Lente da Competigdo

36. Lente da Cooperagdo

37. Lente da Competigcdo vs Cooperagao
38. Lente do Tempo

39. Lente da Recompensa

40. Lente da Punigdo

41. Lente da Simplicidade/Complexidade
42. Lente da Elegancia

43. Lente do Carater

44, Lente da Imaginagdo

Moadulo 3 — Dinamica (Narrativa e Fluxo de Jogo)

65. Lente da Maquina de Histodrias

66. Lente do Obstéaculo

67. Lente da Simplicidade e da Transcendéncia
68. Lente daJornada do Heroi

69. Lente da Coisa Mais Estranha

70. Lente da Histdria

71. Lente da Liberdade

72. Lente do Controlo Indireto

73. Lente da Colusdo

74. Lente do Mundo

75. Lente do Avatar

76. Lente da Fungdo do Personagem

77. Lente dos Tragos de Personalidade

78. Lente do Modelo Circumplex

79. Lente da Teia de Personagens

80. Lente do Estatuto

81. Lente da Transformagdo do Personagem
82. Lente da Contradigdo Interna

83. Lente da Qualidade sem Nome

Modulo 4 - Estética e Relagdo Social
84. Lente da Amizade
85. Lente da Expressdo
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86. Lente da Comunidade

Observagoes:

[0 Estas lentes sdo instrumentos de reflexdo e design pedagdgico,
Uteis para professores ao criar ou adaptar jogos fisicos com
objetivos educativos.

O Muitas lentes estdo articuladas com competéncias SEL
(socioemocionais) e abordagens humanistas.

O H4 também referéncias cruzadas com modelos como CASEL,

modelo circumplex interpessoal e principios de literacia
emocional e social.

Quadro-resumo visual com as lentes organizadas por mddulo,

destacando as mais

relevantes para o desenvolvimento de

competéncias SEL (sécio-emocionais) em jogos analdgicos na
Educagdo Fisica.

) L Competéncias SEL
N.2 | Categoria Lentes Principais :
Associadas

Lente do Fluxo, Lente da Curiosidade, R
Autoconhecimento,

Jogo Analdgico
Lente i Foco SEL
Sugerido

Corrida com pares

Lente da Amizade
vendados

Confianga, Empatia

Lente da Teia de
personagens

Missdo em equipa com
papéis simbdlicos

Relagdes, Comunicagdo,
Empatia

Jogo de hierarquias

Lente do Estatuto L
reversiveis

Lideranga, Escuta, Justica

Danga-livre de emogdes ou

Lente da Expressdo L .
mimica em equipa

Expressdo Emocional,
Criatividade

Jogo em tribos com

Lenteda C id
ente da Comunidade identidade partilhada

Pertenga, Inclusdo.

Lente da Transformagdo
do personagem

Percurso de superagdo
cooperativa

Reflexdo sobre
crescimento pessoal

1 Experiéncia Lente do Prazer, Lente da Inspiragdo L N
L. Motivagdo, Atengdo plena
Infinita, Lente do Jogador
Lente da Cooperagdo, Lente da
2 Mecanica Competicdo )/s Ff)opgragao, Lente das Respor?s?bllldac.ie, Tomada
Escolhas Significativas, Lente da  de decisdo, Equidade
Justica
Lente da Teia de Personagens, Lente
3 Dindmica / do Estatuto, Lente da Contradigdo  Relagdes interpessoais,
Narrativa Interna, Lente da Transformagdo do Empatia, Lideranga
Personagem, Lente da Liberdade
Estética [ Lente da Amizade, Lente da Empatia, Expressdo
4 Relacio Comunidade, Lente da Expressdo, emocional, Sentido de
¢ Lente da Qualidade sem Nome pertenca
7.3 - Destaque: Lentes mais potentes para SEL.
Autoconhecimento
O Lente do Jogador
O Lente da Contradigdo Interna
O Lente da Transformacdo do Personagem
Relagdes interpessoais
O Lente da Teia de Personagens
O Lente da Amizade
O Lente do Estatuto
O Lente da Cooperagdo
Empatia e Consciéncia Social
O Lente da Comunidade
O Lente do Avatar
O Lente do Mundo
O Lente do Modelo Circumplex
Expressao e Comunicagao
O Lente da Expressdo
O Lente da Colusdo
[0 Lente da Simplicidade e Transcendéncia
Tomada de decisdo responsavel
[0 Lente das Escolhas Significativas
O Lente da Liberdade
O Lente daJustica (Equidade)
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7.4 - Fundamentos Essenciais para Criar Jogos Sérios em EF.

A - Objetivo Central

Criar experiéncias significativas e motivadoras que desenvolvam
competéncias motoras, emocionais, sociais e cognitivas, com énfase
na cooperagdo, criatividade e bem-estar — e ndo apenas na

performance.

B - Pilares do Design de Jogos.

A Tétrade do Jogo.
Quatro dimensdes a equilibrar:

Ooooan

Modelo de Game Designer.

Mecanica: regras, estrutura, agdes, objetivos.

Dindmica: comportamentos emergentes, interagdes sociais.
Estética: emocdo, aspeto sensorial e narrativo.

Etica: valores promovidos (justica, empatia, cooperagao).

O professor atua como criador de experiéncias, desenhando:

Ambientes ludicos,
Papéis diferenciados,
Narrativas imersivas,

OoooOoano

C - Principios orientadores.

CondigGes emocionais e sociais relevantes.

O Foco na Experiéncia (ndo so na aprendizagem técnica)

a) O jogo é um meio para proporcionar

marcantes.

vivéncias

b) A avaliagdo deve considerar a transformagdo emocional
e relacional do aluno, e ndo apenas a execugdo técnica.

O Personalizagdo e Diferenciagdo.

a) Aulas com jogos devem adaptar-se a diversidade de
alunos, integrando papéis assimétricos para promover

inclusdo e interdependéncia.

O Ludicidade + Intencionalidade.
a) O jogo deve ser
pedagodgico claro.

divertido,

mas com propdsito

b) Jogar “por jogar” ndo basta; o design deve servir
objetivos socioeducativos concretos.
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D - Ferramentas do Game Designer.
Lentes de Analise (inspiradas por Jesse Schell)

Algumas destacadas no documento:

Lente da Experiéncia Essencial

Lente do Valor Endégeno (motivagdo interna)
Lente da Curiosidade

Lente da Ressonancia (identificagdo emocional)
Lente da Teia de Personagens

Lente do Estatuto

Lente do Fluxo (estado de imersdo ideal)

Oooooooo

Estas lentes ajudam a avaliar se o jogo:

O  Estimula a participagdo ativa;
O Gera envolvimento emocional;
O Promove papéis sociais equilibrados.

E - Competéncias e Saberes do Game Designer em EF.

Segundo o documento, o professor deve dominar ou articular
saberes de:

Psicologia e empatia;

Escrita criativa e narrativa;

Design e visualizagdo;

Antropologia (cultura do movimento);

Etica e valores humanos.

OoooOooo

F - Exemplos de Aplicacdo.

O Jogo Simétrico - foco no equilibrio e justica formal
a) Ex.:todos tém o mesmo papel e fungdo motora (como no
futebol ou andebol escolar).
O Jogo Assimétrico - foco na colaboragdo e inclusdo

Ex.: “Missdo SCARF” com papéis distintos e

interdependéncia (Navegador, Transportador, Vigia...).

a)

G - Conclusdo: Uma Nova Educagdo Fisica.

O documento propde um paradigma alternativo a EF tradicional:

O  Substituir a légica da competicdo e performance pela da
experiéncia, bem-estar e cidadania ativa.
O Transformar o professor num designer de contextos ludicos

conscientes, onde todos os alunos tenham espago para
crescer.

7.5 - Guia Pratico: Como Construir um Jogo Sério em
Educacao Fisica.

Etapas para Criar um Jogo Sério

1. Define o Propdsito Pedagégico.
O O que queres que os alunos desenvolvam com este jogo?
O Foco em competéncias motoras, emocionais, sociais,

cognitivas ou valores (ex: empatia, autonomia).
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2. Equilibra a Tétrade do Jogo.

Mecanica: regras, agoes, objetivos claros
Dindmica: interagdo emergente entre os jogadores
Estética: narrativa, emocgdo, cenario simbdlico
Etica: valores e comportamentos promovidos

Ooooan

3.  Cria Papéis e RelagOes.

O Introduz papéis simétricos (iguais para todos) ou
assimétricos (fungdes distintas e interdependentes).
O Usa alente da Teia de Personagens e a Lente do Estatuto
para criar profundidade social.
O Estimula decises, aliancas, escuta e gestdo emocional.
4, Desenha a Experiéncia.
O Usa a Lente do Fluxo para equilibrar desafio e
competéncia.
O Aposta na curiosidade, surpresa e agéncia dos jogadores.
O Cria cenarios imersivos com tensdo emocional e objetivos
envolventes.
5. Integra Reflexdo e Avaliagao.
O Promove reflexdo pds-jogo com perguntas sobre
emocg0es, decisOes e relagdes
O Observa o comportamento com lentes SEL (ex: empatia,
autorregulagdo, comunicagdo)
O Avalia a experiéncia tanto pelo corpo em a¢do como pela
transformacgdo vivida
Nota Final

Os jogos sérios ndo sdo apenas sobre ganhar ou perder, mas sobre
sentir, refletir e transformar. O professor enquanto game designer
torna-se um arquiteto de experiéncias educativas com impacto real.

7.6 - O que o documento mostra, implicitamente e explicitamente?

O documento "Jogos Sérios — Game Designer em Educagdo Fisica",
de Jodo M. F. Jorge, ndo afirma diretamente que os professores de
Educagdo Fisica “sabem pouco sobre jogos”. No entanto, sugere
fortemente que ha lacunas relevantes no entendimento e uso
pedagdgico do jogo, especialmente quando se trata de jogos como
experiéncias sociais, narrativas e intencionalmente formativas.

7.6.1 - Reconhece o valor do conhecimento pratico dos professores.

O Dominam muitos sobre jogos motores e desportivos.

O Tém experiéncia com regras, estratégias, competicdo e a sua
adaptagdo as turmas (O Jogo como um fim em si mesmo -
dominio das componentes técnico-taticas e a aptidao fisica).

O Mas aponta limitacdes estruturais no entendimento do jogo

como fenémeno complexo.

Redugdo do jogo a pratica desportiva.

O O documento critica o facto de muitos professores

aquecimento" ou

confundirem "jogo" com "jogo desportivo",
"recompensa ludica".
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[0 Resultado: o jogo é desvalorizado como ferramenta formativa
autéonoma.

Auséncia de pensamento em termos de design.

O O professor raramente é visto como um game designer —
alguém que cria experiéncias com regras, papéis, mecanicas e
narrativas cuidadosamente articuladas

Falta de linguagem conceptual.

Muitos professores ndo conhecem termos como:

[0 Mecénica, dindmica, estética, ética.

O  Fluxo, agéncia, motivagdo enddgena.

O Papéis assimétricos, estatuto, narrativa imersiva, teia de
personagens.

O Isto limita a capacidade de criar jogos ricos, transformadores e
intencionalmente estruturados.

Fraca integragdo de jogos com competéncias SEL.

A EF tradicional raramente aproveita o jogo para desenvolver:
Empatia.

Autorregulagdo emocional.

Cooperagdo consciente.

Resolugdo de conflitos.

Ooooan

Conclusdo: lacuna formativa.

O documento mostra que:

O Os professores sabem muito sobre jogos fisicos e desportivos;

O Mas sabem pouco sobre o potencial pedagdgico do jogo
enquanto linguagem completa, com estrutura, narrativa,
fungdo emocional e intengdo ética.

O Ou seja: ndo é uma critica ao professor, mas sim um convite a

evolucdo profissional.

Precisamos de formar professores como designers de
experiéncias humanas com o corpo em movimento, e
nao apenas como reprodutores de regras desportivas.

Jodo Jorge
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