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RESUMO

Esta pesquisa insere-se no campo de formacéo Tecnologia da Inteligéncia e Design
Digital (TIDD) e tem como objetivo identificar como as habilidades do século XXI, tais
como comunicacdo, colaboracdo, pensamento critico, solu¢cdo de problemas,
criatividade e inovacéo, sdo desenvolvidas com a pratica de gamers nos cenarios dos
esportes eletrbnicos, mais especificamente no jogo Counter-Strike, o qual € uma das
modalidades mais populares no Brasil e no mundo. Uma categoria de entretenimento,
gue assim como a cultura digital — estilo de vida ligado as tecnologias, cresce e, cada
vez mais, ganha grande espaco e popularidade em nossa sociedade. Os E-Sports ja
atraem mais espectadores e fas do que muitas modalidades esportivas. Aliado a
cultura digital e as comunidades que envolvem estes esportes eletrénicos, 0s
praticantes, pais e professores podem encontrar nessa atividade uma ampla
oportunidade para os processos de ensino e aprendizagem e para o desenvolvimento
de habilidades consideradas importantes para o0 século XXI. Esta dissertacédo
apresenta alguns pontos visando entender quais sdo essas habilidades importantes
para o mundo do trabalho e como os esportes eletrdnicos colaboram para o seu
desenvolvimento. O autor utiliza sua experiéncia de vinte anos como jogador,
treinador, narrador, comentarista e analista no cenario competitivo do jogo Counter-
Strike para auxiliar na identificacdo dessas oportunidades de desenvolvimento de
habilidades. O estudo apresenta comentarios do jogo em questdo com o objetivo de
perceber como as habilidades requeridas para o século XXI, tais como
competitividade e colaboracao, além da comunicagdo, pensamento critico, resolucéo
de problemas, criatividade e inovacado, ocorrem durante a pratica desportiva. Trata-se
de uma pesquisa qualitativa e segue um percurso bibliogréfico, narrativo e
exploratdrio. As conclus@es inferem que a pratica de E-Sports, na qual colaboracéo e
competitividade ocorrem em paralelo, podem contribuir potencialmente para o
desenvolvimento de diferentes habilidades requeridas no cenario das ocupacdes
profissionais atuais e futuras.

Palavras-chave: Habilidades no século XXI; Esportes eletronicos (E-Sports); Counter-
Strike; Competicao; Colaboracao.



ABSTRACT

This research inserted in the field of Technology of Intelligence and Digital Design
(TIDD) aims to identify how 21st century skills, such as communication, collaboration,
critical thinking, problem solving, creativity and innovation, are developed with the
practice of gamers in electronic sports scenarios, more specifically in the game
Counter-Strike, which is one of the most popular modalities in Brazil and in the world.
A category of entertainment, which, like digital culture — lifestyle linked to technologies,
grows, and increasingly gains great space and popularity in our society. E-sports
already attract more spectators and fans than many sports. Allied to the digital culture
and communities that involve these electronic sports, practitioners, parents and
teachers can find in this activity a wide opportunity for the teaching and learning
processes and for the development of skills considered important for the 21st century.
This dissertation presents some points to understand which are these important skills
for the world of work and how electronic sports collaborate for their development. The
author uses his twenty years of experience as a player, coach, narrator, commentator,
and analyst in the competitive Counter-Strike gaming landscape to help identify these
skill development opportunities. The study presents comments on the game in
question to understand how the skills required for the 21st century, such as
competitiveness and collaboration, as well as communication, critical thinking, problem
solving, creativity and innovation, occur during sports practice. This is qualitative
research and follows a bibliographic, narrative and exploratory path. The conclusions
infer that the practice of E-Sports, in which collaboration and competitiveness occur in
parallel, can potentially contribute to the development of different skills required in the
scenario of current and future professional occupations.

Keywords: Skills in the 21st century; eSports; Counter Strike; Competition;
Collaboration.
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1 INTRODUCAO

Minha experiéncia com a préatica de jogos eletrdbnicos comecou muito cedo.
Nascido em 1978, pude acompanhar a evolucdo dos PCs (Portable Computers) e dos
video games. As limitacdes tecnoldgicas das décadas de 80 e 90, como a falta da
internet rapida, faziam dos jogos, ou da maioria deles, uma experiéncia solitaria,
mesmo que essa nhao fosse minha percepg¢ao. Para mim, era um mundo novo, cheio
de oportunidades e desafios. Mas os jogos eram praticados off-line, fora da rede, com
pouca complexidade. Mesmo assim era claro que os desafios dos jogos seriam
capazes de me ajudar em diversas disciplinas da escola, como por exemplo, de forma
mais nitida e direta, os jogos em lingua inglesa, que serviram como um laboratorio
para a pratica do idioma a para o aprendizado de novas palavras. Podemos também
pensar em um laboratorio pratico de matematica, visto que dificilmente havera um jogo
que nado traga elementos e desafios em que € preciso desenvolver e praticar

habilidades aritméticas e de ldgica.

Figura 1 - Aprender brincando

Fonte: https://blog.academia.com.br/videogame-e-desenvolvimento-infantil (acesso

em jul. 2022)



https://blog.academia.com.br/videogame-e-desenvolvimento-infantil
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O contexto ludico, como o dos jogos, auxilia no processo motivacional, facilitando
a aprendizagem e a resolucdo de problemas, pois os jovens aprendem brincando.
Prensky (2012) recomenda o aprendizado no qual o aluno € o grande direcionador,
considerando seus interesses e curiosidades. Neste caso, o professor precisa
aprender a linguagem do aluno, ou seja, conhecer os jogos de seu interesse para,

assim, estabelecer uma relacdo de ensino e aprendizagem.

Na atualidade percebemos que a crianca ou 0 adolescente inverte 0s papéis com
0S pais ou professores, pois tem o poder de direcionar 0o seu aprendizado. As
metodologias que focam na aprendizagem dos alunos tém se mostrado eficientes no
processo de ensino e aprendizagem. Preocupar-se com a aquisi¢do do conhecimento
pelo estudante utilizando de novas metodologias, como no caso de jogos com
divertimento, € uma estratégia interessante quando pensamos em alunos motivados

e curiosos, sedentos pelo aprendizado que ocorre, neste caso, de forma espontanea.

Nas proximas linhas descrevo algo que, € claro, ndo era de minha ciéncia até
entdo, mas tornou-se 6bvio: o fato de terem os games me oferecido experiéncias que
eu, enguanto crianca, jamais teria a oportunidade de sentir e vivenciar de outra forma.
Uma caracteristica de nossa sociedade, também um fato observavel entre os
“caculas”, é a superprotecdo. A crianca dificilmente é exposta a situacdes nas quais
possui autonomia para decidir, portanto € possivel notar o ndo desenvolvimento de
confianga, bem como dos sensos de responsabilidade e independéncia. A curiosidade
e a vontade de experimentar a vida estdo presentes, mas reprimidas pelo senso de
protecdo de pais e professores.

Tendo isso em mente, é facil perceber toda a atracdo que 0os games exerciam
na minha vida. Um ambiente no qual eu podia deixar minha curiosidade fluir,
experimentar limites e enfrentar desafios que jamais poderia ter na vida real. Em “A
realidade em jogo”, McGonigal (2012) ressalta que o grande apelo dos games é
oferecer uma virtualidade muito mais atraente do que a prépria realidade. E foi

exatamente o que pude constatar com a minha experiéncia.

No final dos anos 90 e inicio dos anos 2000, juntamente com o desenvolvimento

da tecnologia de redes, tanto locais quanto externas (internet), surgiram 0S jogos
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multiplayers (multijogadores). A internet rapida, somada ao desenvolvimento e
evolucdo dos PCs, com melhor processamento e maior capacidade de
armazenamento de dados, tornaram os jogos cada vez mais complexos e passiveis
para a pratica em grupos, sejam eles em um ambiente colaborativo, em um ambiente

competitivo ou em ambos.

A partir deste momento comecga a minha experiéncia com esportes eletronicos
e mesmo que eu ainda ndo conhecesse este termo, ja enxergava nessa pratica muitas
similaridades com os esportes tradicionais. Ainda que os esportes eletrbnicos néo
possam ser comparados aos tradicionais em questdo de desempenho e praticas
fisicas, nos jogos digitais é imperativo o desenvolvimento da coordenacdo motora,
bem como dos processos que envolvem as tomadas de decisfes e a solucdo de

problemas.

1.1 Questao problematizadora

Muitas séo as habilidades esperadas para o profissional do século XXI. Neste
estudo consideramos que as habilidades de comunicacéo, colaboracao, pensamento
critico, solucdo de problemas, criatividade e inova¢éo, podem ser desenvolvidas por
jogadores, com a imersdo em um universo de colaboracdo e competitividade,

encontrados na pratica de E-Sports.
Neste sentido, definimos como questédo da pesquisa, 0 seguinte:

De que maneira a pratica de E-Sports, como o Counter-Strike, contribui para o
desenvolvimento das habilidades importantes do século XXI, em um contexto de

competitividade e colaboragao?

A escolha do Counter-Strike ocorre em funcao de sua popularidade, por possuir
caracteristicas distintas em sua jogabilidade e complexidade e em razdo da

experiéncia de mais de 20 anos deste autor no cenario competitivo deste jogo.
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1.2 Objetivo geral da pesquisa

Identificar como as habilidades requeridas para o século XXI, tais como
competitividade e colaboracéo, além de comunicacédo, pensamento critico, solucédo de
problemas, criatividade e inovacdo ocorrem durante a pratica competitiva do jogo

Counter-Strike.

1.3 Objetivos especificos

Para atender ao problema desta pesquisa sao propostos o alcance dos

seguintes objetivos especificos:

- ldentificar as habilidades valorizadas para o século XXI, no mercado de

trabalho;
- Caracterizar o Counter-Strike como E-Sports;

- ldentificar no Counter-Strike quais habilidades s&o vivenciadas durante

a pratica do game.

1.4 Justificativas

A pratica de jogos virtuais tem se expandido nos ultimos anos, de forma que os
eventos competitivos tém repercutido na midia, contribuindo para o aumento de
usuarios interessados em jogar 0S games ou em acompanhar 0S respectivos

campeonatos.

Os jogos eletronicos sdo uma categoria de entretenimento que esta em
constante crescimento no mundo todo e se mostra parte integrante da cultura digital
cada vez mais presente em nossa sociedade. E de suma importancia entender essa

cultura e adaptar os processos de ensino e aprendizagem para abarca-la.

Mas o publico em geral sabe pouco sobre os efeitos da pratica dos games nos
jogadores. Esta pesquisa visa contribuir academicamente com o avan¢o de

conhecimento sobre o desenvolvimento de habilidades nos usuéarios de games.
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1.5 Organizacéao do trabalho

O capitulo | apresenta a introducdo da pesquisa, na qual a questdo-problema

é justificada e delimitada, os objetivos sdo tracados e os capitulos apresentados.

O capitulo 1l trata da metodologia e do estado da arte das pesquisas

envolvendo jogos digitais e esportes eletronicos.

O capitulo Il explana sobre as habilidades importantes para o século XXI,
evidenciando uma contextualizacao histérica dos papéis da escola na formacao de

individuos producentes em relacdo as demandas do mercado de trabalho.

O capitulo IV discorre sobre o Counter-Strike e suas relacbes com o
desenvolvimento de habilidades importantes para o século XXI. Discute em que
medida as habilidades valorizadas no século XXI podem ser desenvolvidas na pratica
de esportes eletrénicos, como o cenario profissional do Counter-Strike e a imersao de

seus praticantes em um ambiente de colaboracéo e competitividade.

O capitulo V relaciona as habilidades necessérias ao jogador do game Counter-
Striker, explorando estas habilidades durante a participacdo no jogo. Na sequéncia

desse capitulo, héa a concluséo do trabalho.



18

2 PERCURSO DA PESQUISA E REVISAO BIBLIOGRAFICA

Com o propésito de dar embasamento teérico a este estudo, neste capitulo
serdo abordadas a metodologia utilizada, bem como se apresentarao os diferentes

autores que versam sobre a tematica vinculada aos E-sports.

2.1 Metodologia

A pesquisa proposta € qualitativa e segue um percurso bibliogréfico, narrativo
e exploratorio. A escolha deste método se baseia em Marconi e Lakatos (2017):

Trata-se de levantamento de referéncias ja publicadas, em forma de
artigos cientificos (impressos ou virtuais), livros, teses de doutorado,
disserta¢cbes de mestrado. Sua finalidade € colocar o pesquisador em
contato direto com o que foi escrito sobre determinado assunto.
(MARCONI, LAKATOS, 2017, p. 70)

Baseando-se nos referenciais que tratam das habilidades valorizadas para
viver no século XXI, procurei identificar aquelas que podem ser desenvolvidas na
pratica de um dos grandes titulos que € praticado competitivamente pelo globo, o

Counter-Strike.

Também descrevo a dindmica do jogo selecionado, para identificar as
habilidades necessarias ao cenario do trabalho, e desenvolvidas com a pratica de tal

esporte eletrénico.

Por estas questdes este estudo caracteriza-se por um estudo inicial e
exploratdrio, por ter como objetivo trabalhar com premissas que ajudem a identificar
as habilidades valorizadas neste século e que potencialmente possam ser

desenvolvidas nos E-sports.

2.2 Reviséo bibliografica

Em razdo da necessidade de discorrer sobre algumas definicbes para

implementar este estudo, tais como escolha de algumas das principais habilidades
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valorizadas no século XXI, iniciei com o procedimento de busca de pesquisas
desenvolvidas em nivel de stricto sensu, as quais devem convergir com 0 NoOSso

objetivo investigativo.

Realizei buscas em bases de dados que relinem pesquisas académicas, com
varios descritores, para abranger um nimero maior de pesquisas, visto ter encontrado

um numero escasso de estudos relacionados a minha proposta.
Os descritores aplicados foram os termos:
e habilidades esportes eletronicos e
e habilidades jogos eletrénicos.

Outros termos foram utilizados, mas, ou produziram os mesmos resultados, ou

nao geraram resultados relacionados ao tema desta pesquisa.

2.2.1 Descritores: Habilidades, esportes e eletrénicos

Em minha primeira pesquisa no banco de dados do site bdtd.ibict.br, utilizei os
descritores “habilidades esportes eletrénicos” e obtive nove resultados. Coletei dois:

Lima (2018) e Jensen (2017) apresentados na tabela 1, a sequir.

Tabela 1 - Descritores: Habilidades, esportes e eletronicos

Autor Ano Titulo Metodologia | Instituicdo
LIMA, Claube 2018 | Jogo, infancia e educacao Revisao Educacao
Camile Soares fisica: conhecimento e bibliografica e | fisica,

especificidade analise UFSM
documental
JENSEN, Larissa | 2017 | e-Sports: profissionalizagdo e | Revisédo Educacao
espetacularizagdo em bibliogréfica fisica,
competicdes eletrbnicas UFPR

Fonte: Elaborado pelo autor

Lima (2018) desenvolve uma pesquisa com o objetivo de analisar a concepcao
de jogo como contetdo na educacéo infantil para a infancia, focando principalmente
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Para tanto faz uma revisao bibliografica
e analise documental na area da educacao fisica infantil sobre os jogos em geral e

seu uso na pratica pedagogica. Também aborda a BNCC e retrata os varios



20

componentes curriculares os quais desenvolvem suas tematicas por meio do uso de

jogos no formato de diferentes atividades.

E interessante notar que a relevancia do artigo se estende ao uso de jogos
eletrOnicos, o que chama a atencao para este estudo, pois abre um precedente para
que todos os estudos relativos aos jogos e esportes tenham visibilidade também

guando falamos de esportes eletrdnicos.

No trabalho, o jogo é considerado importante porque favorece a socializacéo
entre as criancas, o estabelecimento de vinculos, a producéo de sentidos, além de ser

um estimulo a curiosidade, ao desenvolvimento da autoconfianca e da linguagem.

O estudo conclui que o jogo permite o ensino e a construcdo de aprendizagens
por meio da experiéncia de brincadeiras e jogos populares; desenvolve o
reconhecimento de diferentes manifestagdes culturais; permite a construcao de regras

e a reconstrucao de novas estratégias por meio da experiéncia de erros e acertos.

O estudo de Jensen (2017), realizado na area da educacao fisica, estabelece
uma relacdo entre os esportes tradicionais e os esportes eletronicos. Aborda o
surgimento dos games como uma pratica para entretenimento cada vez mais popular.
O objetivo da pesquisa foi apresentar as principais caracteristicas dos e-Sports,
refletindo sobre a atividade competitiva e 0s conceitos de jogo, esporte e espetaculo,
procurando demonstrar aproximacdes do fendbmeno com o0s conceitos da area da
educacao fisica. Para tanto, o estudo busca analisar o significado social desses games

no cenario pés-humano e na cultura da convergéncia.

Ao caracterizar 0 jogo, explica que € uma atividade livre, voluntaria, sem
compromisso, simulada e ludica; mas que todo jogo tem regras, objetivos e
finalidades. A ludicidade de um jogo estimula, diverte e desafia a ponto de possibilitar
estimulos sensoriais. A autora explica que no caso do E-Sport, o jogador interage
inicialmente como um entretenimento, mas a medida que aumenta a sua pratica, trata
0 game com seriedade. O jogador passa a participar de equipes, de campeonatos e o

entretenimento é superado pela profissionalizagéo.

A pesquisa descritiva aponta o game Counter-Strike como exemplo de sucesso

e popularizacdo das Lan! Houses, as quais disponibilizam (mediante pagamento de

1 LAN provém de Local Area Network



21

taxa) computadores (com acesso a internet ou a rede) aos clientes. Isto contribuiu

para o processo de profissionalizacdo dos gamers.

Em conclusao, o estudo afirma que as competicbes eletronicas sobrevivem
num cenario de espeticulos e por este motivo as habilidades dos jogadores séo
treinadas para obter sucesso nos embates. O objetivo da pesquisa nao caracterizou
0S e-Sports como esporte, mas procurou mostrar as aproximagées com 0 cenario
esportivo e no meio no qual esta inserido, compreendendo o0 esporte como uma

construcédo social.

2.2.2 Descritores: Habilidades, jogos e eletronicos

Em uma segunda pesquisa no banco de dados do site bdtd.ibict.br utilizei os
descritores “habilidades jogos eletronicos” e obtive mais resultados. Desta forma,
pude constatar que os estudos focados nos jogos digitais e no desenvolvimento de
habilidades estdo despertando o interesse de varias areas do conhecimento. De 60

resultados, selecionei 12 dissertacfes, apresentadas na tabela 2, a seguir.

Tabela 2 - Descritores: Habilidades, jogos e eletronicos

Autor Ano Titulo Metodologia Instituicdo
BAZANELA 2016 | Jogos Eletrénicos como Abordagem Desenvolvi-
JUNIOR, Avelino ferramenta de apoio ao tedrico- mento,

Natal desenvolvimento de empirica Tecnologias e
habilidades gerenciais Sociedade,
UNIFEI
MARCOANTONIO, [ 2009 | Os jogos eletrdnicos na Abordagem Integracéo da
Thiago Castilho América Latina: mercado de | descritiva Ameérica
trabalho, habilidades Latina, USP
cognitivas e identidade
cultural em tempos de
tecnocultura
LARA, Carla 2019 | Desenvolvimento de Pesquisa Tecnologia da
Luczyk Torres competéncias e habilidades | qualitativa Inteligéncia e
do século 21 por meio de descritiva Design Digital,
jogos digitais: uma PUC-SP
experiéncia com Minecraft
na reconstrucéo virtual da
cidade de Mariana/MG
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RIBEIRO, Simone |2015 | Contribui¢des do jogo Abordagem Centro de
Pletz cognitivo eletrénico ao qualitativa e Ciéncias da
aprimoramento da atencdo | quantitativa Educacéo,
no contexto escolar UFSC
ANASTACIO, 2016 | Contextos ludicos de Abordagem Centro de
Bruna Santana aprendizagem: uma qualitativa Ciéncias da
aproximacao entre 0s jogos Educacéo,
eletrénicos e educacéo a UFSC
distancia
TONEIS, Cristiano | 2010 | A légica da descoberta nos | Abordagem Tecnologia da
Natal jogos digitais qualitativa, Inteligéncia e
fenomenologia | Design Digital,
hermenéutica | PUC-SP
GALLO, Sérgio 2007 | Jogo como elemento da Abordagem Comunicacao,
Nesteriuk cultura: aspectos descritiva PUC-SP
contemporaneos e as
modifica¢gbes na
experiéncia do jogar
ZAINA, Tatiana 2016 | Gestédo de design: uma Pesquisa Setor de Artes,
Zimermann abordagem sobre as quanti- Comunicacao
habilidades e competéncias | qualitativa e Design,
necessarias aos lideres UFPR
FONSECA, José 2018 | Jogos de Computador no Pesquisa Matematica,
Magno dos Santos Ensino de Matemética qualitativa UFV
descritiva
ROCHA, Aline 2017 | As contribuicdes dos jogos | Pesquisa Centro de
cognitivos digitais ao experimental Ciéncias da
aprimoramento da Educacao,
resolucéo de problemas no UFSC
contexto escolar
GUEDES, Luisa 2014 | O uso de games como input | Pesquisa Letras, UCPel
Klug para a aprendizagem de qualitativa
linguas
RODRIGUES, 2019 | O usodas TICs como Pesquisa acdo | Centro de
Irivan Alves estratégia para promover o Ciéncias
conhecimento em Tabela Exatas e da
Periédica Terra, UFRN

Fonte: Elaborado pelo autor

No primeiro trabalho, com uma abordagem teorico-empirica, através do estudo

do jogo SimCity e da definicdo de 12 habilidades gerenciais, Bazanela Junior (2016)




23

mostra como a pratica deste jogo pode desenvolver nove destas habilidades relativas
a administracao gerencial e de empresas. SimCity € um jogo da categoria RTS (Real
Time Strategy, ou seja, Estratégia em Tempo Real). Trata-se de um simulador de
gerenciamento de cidades, no qual o jogador é inserido no papel de prefeito, com
plenos poderes. Coloca o jogador no modo de controle total de cidades ou civilizagdes,
apresentando um conjunto de tarefas que envolvem a administracdo de recursos,
construcdo, planejamento, adaptacdo e controle. Essas habilidades séo gerenciais e
exigidas aos profissionais na p6s-modernidade.

Marcoantonio (2009) desenvolve um estudo sobre as habilidades cognitivas
essenciais ao mercado de trabalho. Reflete sobre como o entretenimento e a
socializagé@o dos sujeitos, atualmente, tem suporte na tecnologia, principalmente por
meio dos jogos eletrbnicos. As questBes apresentadas no estudo se referem: a
influéncia que os jogos exercem no desenvolvimento das habilidades cognitivas dos
jogadores; a forma como 0s sujeitos contemporaneos desenvolvem suas identidades
culturais na prética dos jogos; a maneira como as habilidades desenvolvidas por meio
dos jogos estédo relacionadas com as habilidades valorizadas no ambito empresarial.

A pesquisa discute, ainda, a transformacdo no mercado de trabalho com os
avancos da tecnologia e como as habilidades e competéncias requeridas também se
alteraram. As habilidades cognitivas passaram a ter relevancia, tais como: lideranca,
convivéncia em grupo, criatividade, gerenciamento de conflitos. Apresenta também a
correlacao entre algumas ocupacdes e suas habilidades adquiridas com a prética de
jogar. Destaca a coordenacao entre raciocinio e agdo como uma habilidade que pode
ser util no exercicio de muitas profissdes. Explica que os jogos eletrénicos ja foram
incorporados na cultura dos jovens e inspiram uma moda, novas tendéncias e adog¢ao
de heréis. O estudo conclui que, de forma geral, os jogos influenciam no
desenvolvimento de habilidades e culturalmente auxiliam seus praticantes nos

processos de preparagao para o mercado de trabalho.

Lara (2019) elabora uma pesquisa de campo qualitativa, para tratar da forma
como adolescentes desenvolvem competéncias e habilidades requeridas no século
XXI. Essas habilidades e competéncias, consideradas habilidades de trabalho e de
vida resumem-se a quatro: comunicag¢ao, colaboracéo, criatividade, inovacao,
pensamento critico e solucdo de problemas. O I6cus da investigacdo envolve oito

estudantes que constroem a cidade de Mariana/MG, usando o game Minecraft. A ideia
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€ reconstruir virtualmente a cidade que foi destruida com o rompimento de uma
barragem, bem como identificar o que os estudantes aprendem no ambiente de
construcdo de mundos virtuais. Observacao, entrevista e questionamentos foram as
estratégias utilizadas para compreender o letramento informacional dos estudantes.
O ambiente Minecraft possibilita aos jogadores a op¢ao de criar cenarios com recursos
ilimitados. Os estudantes gostaram de trabalhar em grupo, pela possibilidade de trocar
ideias e perceberam que muitas habilidades foram desenvolvidas para dar conta da
construcdo do produto. Desenvolveram, também, diferentes estratégias para atingir

objetivos, realizar missdes e criar no mundo virtual.

A pesquisa de Ribeiro (2015) estuda a aplicacdo de jogos cognitivos
eletrbnicos, com vistas a entender como se desenvolve a capacidade de atencdo em
situacdo de interacdo entre os alunos. Teoricamente, fundamentou-se na
Neurociéncia e na Psicologia Cognitiva. Essa investigacdo desenvolveu-se por meio
de aplicacdo de varios instrumentos de pesquisa envolvendo jovens do Ensino
Fundamental |, os seus pais e seus professores. Os pais contribuiram com as suas
observacbes sobre as criancas a respeito de suas caracteristicas e seus habitos
cotidianos. Testes de avaliacdo da inteligéncia e avaliacdo da atencdo foram
empregados em alunos de uma escola, submetidos a observacdo em grupos de
controle. Em sua conclusao, o trabalho sugere que as habilidades desenvolvidas nos
jogos podem ser transferidas aos dominios atitudinais. Conclui, ainda, que 0s jogos
eletrdnicos podem contribuir ndo apenas para a capacidade atencional, que é o
grande foco da pesquisa, mas também com o desenvolvimento de outras habilidades,

tais como as funcdes executivas.

Com base na aprendizagem significativa e do lidico como experiéncia plena,
Anastécio (2016) investiga as contribuicdes do uso dos jogos eletrdnicos para adultos
em um curso de educacdo a distancia. Um jogo educativo desenvolvido na
Universidade Federal de Santa Catarina foi o foco da pesquisa que se delineou com
0 uso de técnicas, tais como a observacao e a entrevista. Para tratamento dos dados
utilizou o software de pesquisa qualitativa Nvivo e a andlise de conteudo. O estudo
comenta que a aprendizagem ludica é uma necessidade humana e permite a
aquisicao de novos conhecimentos e desenvolvimento de habilidades humanas. O
lidico cria um clima de entusiasmo e permite uma aprendizagem divertida e

prazerosa. A pesquisa conclui perceberem os sujeitos que, na vivéncia do jogo, podem
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juntar aprendizagem e diversdo. Puderam, também, desenvolver habilidades
cognitivas, como a melhoria de raciocinio e atencdo, bem como a motricidade fina.
Reconheceram ter sido a experiéncia com o jogo uma atividade contextualizada que

permitiu fazer as aprendizagens propostas no curso de extenséo do qual fazem parte.

A pesquisa de Tonéis (2010) tem como foco uma modalidade de jogo digital
gue se constitui por estruturas narrativas e quebra-cabecas logicos e praticos. O
estudo qualitativo fez uso da fenomenologia hermenéutica e da ethomatematica como
metodologia. O objetivo foi demonstrar como as estruturas narrativas dos quebra-
cabecas, por meio de uma historia interativa, tem um grande valor para a producao
de conhecimento préatico e cientifico. Toma como exemplo o game Myst, o qual
demonstra diversificadas formas de modelar o conhecimento matematico no interior
de universos digitais imersivos, chamados de metaversos. O estudo valoriza 0 uso
dos metaversos para o desenvolvimento de habilidades criticas no ser humano e
procura observar as oportunidades de assimilacdo de conhecimentos matematicos.
Para tanto mostra os resultados de uma vivéncia com jovens em idade escolar, a qual
promoveu o aumento de habilidades cognitivas por meio de uma visao légico-
matematica. Em conclusao, sugere a proposta de uma heuristica para a resolucéo de

problemas.

O estudo de Gallo (2007) tem como objetivo refletir sobre o jogo como elemento
da cultura contemporénea e seu dialogo com as novas midias e a tecnologia, por
serem percebidos como estruturas de linguagem. O autor defende que o jogo é parte
da comunicacdo e a comunicacao € parte do jogo e, neste sentido, discorre sobre
como o jogo manifesta os diferentes contextos sociais nos quais sao criados. Certos
jogos preferidos por uma cultura chegam a descrever as caracteristicas desta cultura,
como o0s gostos, as formas de pensar. Trata dos papéis ocupados pelo jogo,
principalmente na sociedade pdés-industrial, guando os computadores passam a ser
utilizados como maquina amigavel. No estudo descreve varios jogos contemporaneos
e afirma que tém semelhancas nas suas func¢des, nas variacoes fisicas e motoras.
Conclui que o jogo, em relacéo hibrida com a tecnologia, tende a apresentar novas
estéticas e interfaces capazes de incorporar as formas mais significativas da

contemporaneidade.

Em sua investigacdo, Zaina (2016) trata das habilidades e competéncias

desejadas para os gestores de design, precisamente no papel de lideres.
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Desenvolveu uma pesquisa exploratéria e descritiva aplicada a trabalhadores da area
de design do setor industrial. O trabalho descreve as caracteristicas da gestédo
estratégica, tatica e operacional e os tipos de lideranca autocratica, democratica e
liberal. As caracteristicas do lider abrangem o enfrentamento de desafios, a solugéo
de problemas, a criatividade, o senso de missdo, o discernimento, o0 bom
relacionamento com os colegas etc. Em concluséo, as habilidades mais valorizadas
na pesquisa se referem ao conjunto de competéncias humanas, seguidas das

competéncias técnicas.

Na sua pesquisa, Fonseca (2018) apresenta 0s jogos eletrbnicos para
computadores, celulares, tablets e consoles como um campo de aplicacbes de
contetdos mateméticos. Relata tipos de atividades que podem ser implementadas em
aulas de matematica. Desenvolve também conhecimentos sobre geometria
computacional para mostrar pontos de intersecdo de atividades praticas da
matematica e jogos de computador. Como conclusao e sugestao apresenta atividades
contextualizadas as quais podem ser aplicadas nas aulas visando favorecer a

aprendizagem.

O objetivo da pesquisa de Rocha (2017) foi investigar o uso de jogos digitais no
contexto escolar e entender de que forma podem contribuir para melhorar as
habilidades cognitivas. Para a pesquisadora, 0s jogos podem exercitar a construcao
de estratégias, a solucdo de problemas, o planejamento e a colaboracdo. O cenario
da pesquisa experimental foi uma escola publica e os participantes, com idade entre
8 e 9 anos, foram divididos em grupos de controle e experimental. Com vistas a
complementar o estudo, foram desenvolvidas observacdes pelos professores que
também responderam questdes sobre habilidades cognitivas. As conclusdes do
estudo revelam que o0s jogos cognitivos digitais oferecem aos estudantes uma
aprendizagem mais prazerosa. Este aspecto auxiliou os participantes a planejarem
melhor suas estratégias, a trabalharem com mais atencdo e na resolugcdo de

problemas. Outro elemento observado € o fato de que os jogos auxiliam no

desenvolvimento de aspectos sociais, tais como a colaboracdo e a cooperacao.

No campo da Linguistica Aplicada, Guedes (2014) desenvolve um estudo que
investiga os interessados em games com relagdo a competéncia linguistica, ou seja,
a capacidade desses sujeitos de aprender o inglés por meio de jogos digitais. A
pesquisa trata os games como parte integrante da nossa cultura e defende o fato de
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que os jogos, em diferentes idiomas, podem criar uma oportunidade para o
aprendizado de linguas. O conceito de Conectivismo foi utilizado como fundamento
da pesquisa. O estudo investiga, por meio de entrevistas, alguns jovens que
aprenderam a lingua inglesa com a préatica de games, sem, entretanto, frequentar
algum curso de linguas. Conclui que tanto o jogo quanto o ambiente digital no qual o

individuo é inserido, colaboram para o aprendizado.

A pesquisa de Rodrigues (2019) aponta alternativas metodoldgicas para
contribuir com a melhoria do ensino e aprendizagem com relagdo ao conteudo de
qguimica. Utilizou jogos digitais sobre a Tabela Peridédica, como estratégia para
aprendizagem, com vistas a praticar uma atividade mais ludica, dinAmica e agradavel.
O autor desenvolve uma pesquisa-agéo, na qual tem a oportunidade de refletir sobre
sua proépria pratica. Implementa uma sequéncia de aulas, alternando aulas expositivas
e jogos digitais com vistas a desenvolver o raciocinio. Acompanhou o aprendizado dos
estudantes por meio de avaliagcdes e concluiu que apds as vivéncias com jogos a
aprendizagem foi mais efetiva. Em acréscimo ao estudo, o pesquisador elaborou uma

cartilha didatico-pedagdgica para professores de Quimica.
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3 HABILIDADES E COMPETENCIAS PARA O SECULO XXI

Em “21st Century Skills: Learning for Life in Our Times”, Trilling e Fadel (2009)
apresentam um olhar para as habilidades e competéncias importantes para o século
21, cujas grandes caracteristicas sdo, em primeiro plano, um mundo em constantes
mudancas e inovacdes tecnoldgicas, em constante evolucédo, no qual nossas formas
de produzir, trabalhar, aprender, se entreter e se relacionar mudam em uma
velocidade vertiginosa. Tempos em que a tecnologia ndo é mais apenas uma
ferramenta para melhor atingir os resultados esperados, mas nos quais esta

tecnologia € a teia que pauta nosso meio de vida.

Neste sentido, e com relacdo a nossa sociedade, Schwab (2016) afirma que
estamos enfrentando uma nova revolugao industrial, baseada na revolugéo digital, a
qual provocara uma profunda transformacéo na vida humana. Tal como Trilling e Fadel
(2009), o autor também afirma que isto representa mudancas na maneira como
vivemos e trabalhamos, tendo em vista que estamos avang¢ando tecnologicamente em
novas formas de relacionamento. Nossas fronteiras do conhecimento estdo sendo
rapidamente ultrapassadas e as inovacdes emergem em todas as areas por conta dos
avancos da inteligéncia artificial, da aprendizagem automética, da robdética, da

biotecnologia, da computacéo quantica etc.

Schwab (2016) explica que ha uma mudanca paradigmatica em curso a qual se
reflete em uma reformulacdo social, nos modelos de negdcios, na organizacdo de
governo e na economia global. Na verdade, essa mudanca representa um impacto
sistémico na producdo, no consumo e nos comportamentos, impulsionada pelas
novidades tecnoldgicas, as quais se caracterizam pela velocidade, amplitude e
profundidade. Em virtude dessas caracteristicas sera necessario um esforco
compartilhado dos governos, das empresas, das universidades e da sociedade civil,
para pesquisar e entender sobre as tendéncias emergentes dos avangos tecnolégicos
em um futuro hiperconectado e digital. Em conclusdo, o autor sugere que essa
colaboragéo investigativa publico-privada precisa visar o desenvolvimento do capital

humano com o fim de beneficiar o coletivo ou 0 bem de todos.

Le Boterf (2003) avalia os impactos dessas mudancas na organizacdo do
trabalho. As empresas buscam por novas tecnologias, para melhor competir no

mercado e, por consequéncia, precisam de mao de obra competente. O conjunto das
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competéncias individuais é a chave do sucesso para uma empresa, na visao do autor.
O profissional competente precisa saber agir frente a um contexto complexo e muitas
vezes oscilante. O grande desafio da acdo competente € tomar decisfes, tracar
caminhos e mobilizar os recursos disponiveis em uma conjuntura de incerteza

econdmica e inovacdes tecnoldgicas.

Por meio de um exercicio de quatro perguntas, Trilling e Fadel (2009, p. 23

Introducéo, traducdo nossa?) nos fazem pensar sobre o futuro:

1. Como o mundo ser& no futuro, vinte anos a partir de agora, quando
nossos filhos sairem da escola?

2. Quais serdo as habilidades necessarias para nossas criancas
alcancarem o sucesso neste mundo que imaginamos?

3. Quais foram as nossas experiéncias que tornaram o processo de
aprendizagem tao poderoso?

4. Como seria a aprendizagem no futuro desenhada a partir das
respostas das trés perguntas anteriores?

As respostas sugerem gue as metodologias de aprendizagem do futuro serao
bem diferentes daquelas usadas nas escolas do presente e do passado. O quadro 1
apresenta uma sintese das necessidades das habilidades e competéncias a serem
aprendidas em cada época da histéria humana. Sao elas: a era agréria, a era industrial
e a era do conhecimento.

Trilling e Fadel (2009) explicam que, na Era Agraria, nossas criancas eram
preparadas para trabalhar no campo e o conhecimento era passado de pais para
filhos, para que aprendessem os conhecimentos necessérios a este estilo de vida e
producdo. Na Era Industrial, as criancas eram preparadas para ocupar fun¢des nas
linhas de producao das grandes fabricas. Mas na Era do Conhecimento, na qual a
tecnologia revolucionou nossos meios de producéo e estas funcdes séo exercidas
pela automacao e pela inteligéncia artificial, os objetivos da educacao também sofrem
uma grande mudanca em suas praticas e objetivos. O quadro 1 sintetiza os objetivos

educacionais através nessas eras. As competéncias requeridas nos tempos atuais

2 No original: Question #1: What will the world be like twenty or so years from now when your child has
left school and is out in the world?; #2: What skills will your child need to be successful in this world you
have imagined twenty years from now?; #3: What were the conditions that made your high-performance
learning experiences so powerful?;#4: What would learning be like if it were designed around your
answers to the first three questions?
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relacionam-se a saber utilizar o conhecimento para proveito proprio e coletivo e mais
especificamente na direcdo de solucdo de problemas cada vez mais intrincados pela

complexidade da vida profissional e social, da vida em um ambiente altamente

conectado e em constante revolugao.

Quadro 1 — Objetivos da Educacéao através das Eras

Objetivos da
Educacio

Era Agraria

Era Industrial

Era da Canhecimento

Coantribuir para o

Cullvar comida para a

Serr @ sociedade por meio

Contribuir para a Informacio global;

talentos pessoais

e fazer contas), se
possivel;

Aprender habilidades
de agriculura &
artesanato

Lisar ferramentas para
criar arefalos Oteis.

guantidade de pessoas
possivel;

Aprender a fabricar, trocar e
habilidades de trabalhos
industriais (para & maionia),

Aprender habilidades
gerenciais & administrativas,
engenharia & ciéncias (para
glguns na toepa),

lrabalho e @ Tamilia & oulras; de uma profissio
sociedade especializada; Inowvar novos servicos para suprnir
Criar ferramentas e necessidades e sclucionar
manufaturados para Aplicar engenharia & cidncia | problemas;
necessidades bésicas; | para contribuir para o
progresso induslrial; Participar na economia global,
Participar da economia
na comunidade local. Contribuir com uma pega de
uma longa cadeia de
producho & distibuigio.
Exercitar & Aprender o 3RS Alcangar alfabelizacio Melhorar o desenvobimento pessoal
desenvahier bl SicoS (ler, escrever b sica para a maior cam conhecimento lecnoldgico &

ferramentas de produtividade;

Tirar vantagem das cportunidades
glebeis expandidas para trabalhos
do conhecimento &
empreendedorismo, enquanto a
classe média cresce:;

Usar ferramentas de conhecimento
e tecnologia para continuar
aprendendo & desemvolvendo
talentos pela vida,

Cumiprir as
responsabilidades
civicas

Ajudar vizinhos:

Contribuir para as
necessidades da
comunidade:;

[var suporte para
Senigos essencials
locais e celebragdes
da comunidade.

Parficipar em crganizagdes
sociais & civicas para
beneficiar a comunidade;

Participar &m mutirdes &
athvidades poiticas,

Contribuir para melhoras
civicas atrawés do trabalho
valuntario e filantropia.

Parficipar nas tomadas de decisdes
& atividades politicas, remotamente
& presencialmente;

Engajar-se globalmente em
questdes através de comunidades
onling e redes soclals;

Usar ferrarmentas de comunicagioe
redes sociais para contribuir com
tempo & recursos para causas locais
& globais.

Carregar tradigbes
& valores adante

Fassar adiante
conhecimanios de
agricultura & tradigies
para a praximsa
Qeragia;

Criar crigngas na
etnia, religosidade &
tradip@es culturais de
parentes & ancestrais.

Aprender conhecimentos
passados de um mercada,
artefato ou profissio e
pasSsar para a proxima
geragio;

Manter a propria cultera
diante de uma diversidade
de {radigSes na vida urbana;

Congclar com oulras
culluras & geografias com a
expansio da comunicacio &
do fransporie,

Aprender rapidamente
conhecimentos tradicionais de um
CAMpo & aplicar seus prAncipios
através de oulros campos para a
criacho de novos conhecimentos &
ingnag Des,;

Construir identidade a partir & com
compaixdo por uma grande
variedade de culturas e tradigSes;

Participar &m uma grands
diversidade de tradigbes e
experiénclas mulbcu lurals

Fonte: Trilling e Fadel (2009, p.

8 O quadro 1, bem como todos os subsequentes, estardo disponiveis na lingua original nos ANEXOS

14, traducéo nossa®)
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Portanto, as habilidades importantes para a insercdo no mercado de trabalho
mudaram muito em relacdo ao século passado, cada vez mais a tecnologia ocupa o
lugar dos operarios e agricultores, gerando uma transicdo no mercado. O Forum
Econdmico Mundial (2015) j& identifica essa transicdo e mostra preocupacéo, Vvisto
gue a Inteligéncia Artificial e a automacéo estao forcando uma recolocacdo da méao
de obra, mas a maioria dos individuos ndo esté preparada para assumir novas funcdes
e o préprio mercado ainda ndo estd pronto para absorver toda uma contingéncia de
trabalhadores.

Outras questdes referentes ao futuro das ocupacdes também sdo apontadas
no relatério The Future of Jobs (2016), o qual indica que a reciclagem das
competéncias e habilidades é necesséaria. As empresas devem assumir um papel
proativo na formagédo de seus quadros de trabalho. Trata-se da atualizagdo das
competéncias e habilidades, ou seja, a necessidade de atualizagdo e aprimoramento

destas, para evitar o desemprego e a desigualdade.

Em razdo das mudancgas sistémicas que decorrem da implementacdo das
tecnologias disruptivas, provavelmente havera drasticas mudancas na natureza do
trabalho, justamente por causa da automacéo, a qual substitui o trabalho mecanico ou
o trabalho manual de precisdo. Em diversas areas, o trabalho humano vem sendo
substituido por solucdes desenvolvidas pela inteligéncia artificial, na qual os

algoritmos ganham papel importancia.

Schwab (2016, p. 47) prevé para o futuro que “os empregos de baixo risco em
termos de automacao serao aqueles que exigem habilidades sociais e criativas; em
particular, as tomadas de decisdo em situagdes de incerteza, bem como o
desenvolvimento de novas ideias”. Neste sentido as habilidades em destaque
centram-se no pensamento critico, na resolucdo de problemas, na colaboracdo, no

trabalho em equipe dentre outras também relevantes.

3.1 Comunicacao

Estar adaptado a Era do Conhecimento, ou a Era da Informacéo, significa estar
conectado com o planeta, com as pessoas de diferentes culturas, etnias, crencas e

ideias. Por meio do mundo hiper conectado, novas estruturas de trabalho se formam,
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ou melhor dizendo, as novas estruturas rompem com o0s padrdes que antes eram
seguidos por empresas e entidades. O trabalho e a escola estdo cada vez mais
presentes no mundo digital, impulsionados por uma demanda global de transacgdes,
negécios e conexdes entre individuos, portanto a comunicacdo € ingrediente
fundamental para o sucesso profissional e pessoal. E quando falamos de
comunicacdo, ndo estamos apenas nos limitando ao dominio de um idioma, mas a
todas as qualidades subjacentes das boas relagdes com um mundo pluricultural, como

compreensao, tolerancia, respeito e transparéncia.

Comunicacao aparece como um dos principais requisitos do século XXI em
contextos de trabalho e aprendizado, para alcancar exceléncia e complexidade nos
processos e projetos empresariais, diante da magnitude de informacdes e
conhecimentos necessarios ao trabalho; o compartilhamento de saberes torna-se

mais que um diferencial, torna-se uma necessidade.

Trilling e Fadel (2009) enfatizam os aspectos relevantes para uma boa
comunicagéo, explicadas a seguir, no quadro 2: comunicar ideias de maneira efetiva,

articular a fala, decifrar os significados, utilizar as midias sdo algumas delas.

Quadro 2 — Habilidades de Comunicacéo

HABILIDADES de COMUNICACAO

Estudantes devem ser capazes de se comunicar com clareza:

- Articular pensamentos e ideias de forma efetiva usando habilidades de comunicagéo
orais, escritas e nao-verbais em uma variedade de formas e contextos;

Escutar efetivamente para decifrar significado, incluindo conhecimento, valores,
atitudes e intengoes;
- Usar a comunicacdo para uma gama de finalidades, isto é, para informar, instruir,
motivar e persuadir;
- Usar mdltiplas midias e tecnologias e saber como julgar a efetividade a priori, bem
como avaliar seu impacto;
- Comunicar-se efetivamente em diversos ambientes, incluindo ambiente multilingual.

Fonte: Trilling e Fadel (2009, p. 55, tradugéao nossa)

O relatério Batelle for Kids (2022) também enfatiza as habilidades
comunicativas, tais como: a articulacdo do pensamento e ideias de variadas formas e

contextos; usar a comunicagao para divulgar, ensinar e motivar, além de comunicar
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significados a respeito de conhecimentos, valores e atitudes; comunicar por meio de

midia e com o uso de variadas tecnologias em varios ambientes;

Outro aspecto a considerar é que a globalizacdo dos meios de comunicacao
somada a globalizagdo dos mercados une um mundo multicultural e coloca diferentes
crencas e filosofias em contato. Neste aspecto é necessario o desenvolvimento do
pluralismo, da compreenséo e da tolerancia; e o preconceito representa um grande
problema que precisa ser superado. O mundo precisa tornar-se capaz de superar suas
diferencas, sendo assim, o individuo precisa ser capaz de interagir com todas as
culturas a fim de conseguir realizar negocios e trabalhar com pessoas de qualquer

parte do mundo e de qualquer cultura.

3.2 Criatividade e Inovagao

Criar e inovar sdo habilidades reconhecidas como essenciais na nossa vida

complexa, principalmente em um cenario de rapidas mudancas.

Diante de tantos avancos tecnoldgicos, tantas ferramentas e aplicativos, a
criatividade aparece como talento ou habilidade diferencial. Saber usar e nutrir essa
criatividade é uma grande questéo, seja dentro de empresas, seja nos processos de

ensino e aprendizagem, em escolas e universidades.

Segundo o relatério Batelle for Kids (2022) criar e inovar significa pensar
criativamente e trabalhar criativamente com parceiros. Para tal é pertinente o uso de
técnicas variadas e, também, a capacidade de avaliar tanto suas ideias quanto as
ideias de terceiros. Isto implica em desenvolver atitudes responsivas a novas
possibilidades e contribuicdes, bem como a capacidade de colocar essas ideias em

pratica.

Trilling e Fadel (2009) comentam a seguir, no quadro 3, sobre a importancia do
pensamento criativo, ou seja, a geracao e comunicacdo de novas ideias, a perspectiva

da originalidade, a implementacao de novas solugdes etc.
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Quadro 3 - Habilidades de Criatividade e Inovacao

HABILIDADES de CRIATIVIDADE e INOVACAO

Estudantes devem ser capazes de:

Pensar criativamente
- Usar uma grande quantidade de técnicas de criacdo de ideias (como o brainstorming);
- Criar ideias originais, novas e sejam validas;
- Elaborar, refinar, analisar e avaliar suas ideias para melhorar e maximizar esfor¢cos
criativos.

Trabalhar criativamente com outros
- Desenvolver, implementar e comunicar novas ideias para outros efetivamente;
- Estar aberto e responsivo para novas e diversas perspectivas; incorporar sugestdes do
grupo e feedback ao trabalho;
- Demonstrar originalidade e inventividade no trabalho e entender os limites do mundo
real para adotar novas ideias;
- Ver o fracasso como uma oportunidade para aprender; entender que criatividade e
inovacdo ocorrem a longo prazo, em um processo ciclico de pequenos sucessos e
frequentes erros.

Implementar inovagdes
- Atuar em ideias criativas para fazer uma contribuicdo tangivel e util para o campo no
qual a inovagéo ocorrera.

Fonte: Trilling e Fadel (2009, p. 59, tradug&o nossa)

Existe um foco nos processos de ensino e aprendizagem para que sejam
capazes de promover a criatividade e a inovacdo, e essas habilidades estédo
relacionadas também ao desenvolvimento do pensamento critico e a solucdo de
problemas. E um campo em expans&o e um dos motivos para a relevancia desta
pesquisa frente a um mundo em constantes mudancas. As habilidades em questéao

estdo potencialmente conectadas ao estilo de vida digital.

3.3 Pensamento Critico e Solucéo de Problemas

Na maioria das leituras sobre habilidades importantes para o século XXI, o
pensamento critico e a solugédo de problemas sdo sempre colocados em primeiro
plano, citados constantemente como os principais. Estas habilidades especificas sdo
construidas por meio de uma soma de fatores e de outras habilidades. Podemos até

dizer que compdem a reta final da aplicacdo de conjuntos de praticas e valores,
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somados ao conhecimento interdisciplinar ou a qualidades especificas de
comunicacao e colaboracdo. O Quadro 4 a seguir revela um panorama completo das

referidas habilidades.

Quadro 4 — Habilidades de Pensamento Critico e Solugéo de Problemas

HABILIDADES de PENSAMENTO CRITICO e SOLUCAO de PROBLEMAS

Estudantes devem ser capazes de:
Raciocinar efetivamente
- Usar varios tipos de raciocinio (indutivo, dedutivo etc.) como apropriado a situacao.
Usar o pensamento sistémico
- Analisar como as partes do todo interagem entre si para produzir resultados completos
em sistemas complexos.
Fazer julgamentos e tomar decisdes
- Analisar e avaliar evidéncias, argumentos, alegacdes e crencas;
- Analisar e avaliar os principais pontos de vista alternativos;
- Sintetizar e fazer conexdes entre informacdes e argumentos;
- Interpretar informacgdes e tirar conclusées com base na melhor analise;
- Refletir criticamente em experiéncias e processos de aprendizado.
Solucionar problemas
- Solucionar diferentes tipos de problemas ndo familiares em formas convencionais e
inovativas;
- ldentificar e perguntar questfes significantes que clareiam varios pontos de vista e
levam a melhores solugdes.

Fonte: Trilling e Fadel (2009, p. 54, tradu¢do nossa)

O Relatério Batelle for Kids (2022) corrobora Trilling e Fadel (2009) e explica
gue usar 0 pensamento critico e resolver problemas requer diferentes tipos de
raciocinio conforme a situacdo, que podem tomar a dire¢do dedutiva ou indutiva. Em
outras situacdes, requer a tomada cuidadosa de decisbes, bem como fazer
julgamentos que auxiliem na elucidacdo da questdo. Na maioria das vezes, é
necessario ter um pensamento sistematico e também perceber como os elementos
de um sistema se relacionam. Também é preciso considerar muitos pontos de vista,
bem como avaliar evidéncias, argumentos e crengas, tendo em vista a busca das mais

provaveis e melhores solucoes.
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3.4 Letramento Digital e informacional

E notavel o quanto saber ler e escrever foi importante e fundamental no
passado e, na era digital, também é primordial desenvolver a alfabetizacao digital, que
consiste em desenvolver habilidades e adquirir conhecimentos sobre a tecnologia
digital. Saber compreender o mundo digital € tdo relevante para as pessoas nha
atualidade quanto é, para o capitdo de uma embarcacdo, conhecer as técnicas de
navegacgao que recorrem aos astros, no caso de uma pane nos instrumentos de

navegacao do navio.

Demo (2008) ao abordar as competéncias do século XXI, coloca a fluéncia
tecnolégica como uma necessidade basica no sentido de digitar e navegar na web,
mas que deve ir bem além disso. Trata-se de o0 sujeito perceber-se como participativo
e reconstrutivo, como também ter uma postura critica e autocritica. Afastando-se da
versatilidade tecnoldgica, um primeiro horizonte é a questdo da autoria, da criacao
propria. Um segundo horizonte, complementar & primeira, € a autoria critica e

autocritica.

Trilling e Fadel (2009) tratam da alfabetizacdo informacional e esclarecem
sobre as habilidades necessarias para acessar e usar a informacdo. O quadro 5
mostra a sintese dessa ideia. As informacgfes sdo abundantes na esfera digital, mas

€ preciso avalia-las criticamente e com ética, filtrar as fontes e consultar suas origens.

Quadro 5 — Habilidades de Alfabetizacdo Informacional

HABILIDADES de ALFABETIZACAO INFORMACIONAL

Estudantes devem ser capazes de:
Acessar e avaliar informagdes
- Acessar informacoes eficientemente (tempo) e efetivamente (fontes);
- Avaliar informacdes criticamente e competentemente.
Usar e administrar informacdes
- Usar informagBes com preciséo e criativamente para as questbes ou problemas em
maos;
- Administrar o fluxo de informacdes a partir de uma grande variedade de fontes;
- Aplicar um entendimento fundamental de questfes éticas/legais acerca do acesso e
uso de informagoes.

Fonte: Trilling e Fadel (2009, p. 67, traducéo nossa)
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Trilling e Fadel (2009) também discutem sobre a alfabetizacdo midiatica. Entre
as habilidades (quadro 6) desejadas para os jovens, atualmente, a alfabetizacéo
midiatica engloba a analise das midias e a criacio de produtos midiaticos. E vital ter
um olhar critico sobre o contetdo midiético, sua intencionalidade, seu aspecto legal e

ético, bem como praticar sua autoria criticamente.

Quadro 6 — Habilidades de Alfabetizacdo Midiatica

HABILIDADES de ALFABETIZACAO MIDIATICA

Estudantes devem ser capazes de:

Analisar midias
- Entender como e por que mensagens de midia sdo construidas, e com quais
propésitos;
- Interpretar como individuos interpretam mensagens diferentemente, como valores e
pontos de vista séo incluidos ou excluidos e como as midias podem influenciar crencas
e comportamentos;
- Aplicar um entendimento fundamental das questdes éticas e legais acerca do acesso
e uso das midias.

Criar produtos midiaticos
- Entender e utilizar as ferramentas de criacdo de midia, caracteristicas e convencdes
mais apropriadas;
- Entender e efetivamente utilizar as expressoes e interpretacdes mais apropriadas em
diversos ambientes multiculturais.

Fonte: Trilling e Fadel (2009, p. 69, traducéo nossa)

Com relacao as tecnologias digitais da informacao e comunicagao, os autores
(2009) explicam que os estudantes precisam desenvolver habilidades de

compreensao com relacdo as formas e propésitos das mensagens nas midias.

Quadro 7 — Habilidades de Alfabetizagcdo em TDIC
HABILIDADES de ALFABETIZACAO em TDIC

Estudantes devem ser capazes de:

Aplicar tecnologias efetivamente
- Entender a forma e propoésitos da construcdo das mensagens nas midias;
- Interpretar como individuos interpretam mensagens diferentemente, como valores e
pontos de vista sao incluidos ou excluidos e como as midias podem influenciar crencas
e comportamentos;
- Aplicar um entendimento fundamental das questdes éticas e legais acerca do acesso
e uso das midias.

Fonte: Trilling e Fadel (2009, p. 71, tradug&o nossa)
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Algo que deve se tornar irreversivel no mundo moderno € saber utilizar as
ferramentas, midias, hardwares e softwares para interagir com o mundo, e toda gama

de habilidades que influenciam neste uso.

Flexibilidade, adaptabilidade, iniciativa, autodirecao, interagao social, interacao
multicultural, produtividade, prestacdo de contas, lideranca e responsabilidade, séo

habilidades para o mundo digital e, portanto, para o0 mundo no século XXI.

3.5 Cooperacédo e competicdo nos jogos

Em tempos de mudancas aceleradas e avancos nas formas de comunicacao
digital, os espacos de aprendizagem se expandem além dos terrenos de ensino
regular. Um cenario no qual podem ser feitas aprendizagens e que se expande cada
vez mais € o mundo dos games, principalmente os esportes eletrénicos. Varios
estudiosos, tais como Gee (2007), Prensky (2010, 2012) e Boller e Kapp (2018)
pesquisam sobre o potencial dos jogos no sentido de facilitar o desenvolvimento de
habilidades e competéncias.

Boller e Kapp (2018) desenvolvem um abrangente estudo sobre a questdo da
aprendizagem em jogos e tratam a competicdo e colaboracdo como elementos da
dindmica estratégica. Alguns jogos sdo competitivos e outros sdo essencialmente
colaborativos. No entanto, hd aqueles que combinam a cooperacdo dentro dos
esquemas competitivos. Neste caso, 0s jogadores cooperam para superar um desafio
e ficam motivados para implementar um trabalho grupal. Na concepcéao dos autores,

a colaboracéo é um elemento interessante dentro do cenario da competicao.

Para Trilling e Fadel (2009) colaborar é: mostrar a habilidade de trabalhar em
equipes de diferentes formas, mas respeitosamente, para atingir uma finalidade;
exercitar a disposicdo para fazer compromissos Uteis a fim de atingir objetivos

comuns; contribuir e aceitar contribuigcdes dos seus parceiros.

Segundo a enciclopédia Wikipédia*, o termo cooperacdo é uma acdo em

conjunto com vistas a uma finalidade e o alcance de um objetivo comum. Implica na

4 https://pt.wikipedia.org/wiki/Cooperacdo acesso em jun 2022
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relacdo entre individuos ou membros de uma organizacéo. De acordo com o dicionario

on-line Dicio® trata-se de uma acéo de auxilio e contribuigéo.

A concepcédo de competicdo, na Wikipédia®, é tratada como um fendmeno do
ambito da biologia. Representa a interacdo entre individuos da mesma espécie ou
espécies diferentes em disputa por algo, que pode ser alimento, territério etc. No
dicionario on-line Dicio’ o termo é explicado como uma concorréncia entre pessoas

que visam uma vitdria ou superacao e que se colocam em disputa ou conflito.

Certamente, dependendo do contexto, essas concepcdes sofrem variacoes.
Mas no vernaculo de nossa lingua portuguesa séo consideradas anténimos, palavras
opostas. No plano do pensamento linear e reducionista sdo termos tidos como
opostos, mas no ambito do pensamento complexo, mais especificamente segundo o
principio dialégico, sdo ao mesmo tempo antagbnicas, concorrentes e
complementares. Segundo Morin (2000, p. 96): “A dialégica permite assumir
racionalmente a inseparabilidade de nog¢des contraditérias para conceber um mesmo
fendbmeno complexo”. Sob o ponto de vista da complexidade as contradigcdes ndo sao
excludentes entre si, mas sao percebidas como duas polaridades, as quais convivem
em equilibrio dindmico. Em algumas condi¢8es os individuos se unem em colaboracéo
para competir e atingir 0 sucesso; e em outras circunstancias a competicdo € um

caminho para que um grupo alcance o melhor resultado.

O quadro 8, a seguir aponta a relacéo entre eles.

5 https://www.dicio.com.br/cooperacao acesso em jun. 2022
6 https://pt.wikipedia.org/wiki/Competicdo acesso em jun. 2022
" https://www.dicio.com.br/competicao acesso em jun 2022
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Quadro 8 — Caracteristicas dos jogos competitivos e colaborativos

Jogos Competitivos Jogos Cooperativos
Sao divertidos apenas para alguns. Sé&o divertidos para todos.
Alguns jogadores tém o sentimento Todos os jogadores tém um
de derrota. sentimento de vitoria.

Alguns jogadores sdo excluidos por | Todos se envolvem independente
sua falta de habilidade. de sua habilidade.

Os jogadores estdo envolvidos nos

jogos por um periodo maior, tendo

mais tempo para desenvolver suas
capacidades.

Os perdedores ficam de fora do
jogo e simplesmente se tornam
observadores.

Os jogadores perdem a confianga
em si mesmos quando eles sdo
rejeitados ou quando perdem.

Desenvolvem a autoconfianga
porque todos sdo bem aceitos.

Pouca tolerancia a derrota
desenvolve em alguns jogadores A habilidade de perseverar face as
um sentimento de desisténcia em dificuldades é fortalecida.

face de dificuldades.

Todos encontram um caminho para

P rnam m- i
oucos se tornam bem-sucedidos crescer e se desenvolver

FONTE: Brotto (2020, p 86)

Conforme Brotto (2020) pode-se reconhecer a aproximacao entre colaboracéo

e competicdo no ambito dos jogos colaborativos e competitivos.
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4 JOGOS E OS ESPORTES ELETRONICOS

Na nossa cultura os jogos digitais sdo caracterizados como um grande
entretenimento de forma que chegam a movimentar muitos usuarios interessados na

Sua pratica e nos eventos competitivos.

Junto a este cenario, 0s jogos tém atraido adeptos no contexto educacional.
Savi e Ulbricht (2008) apresentam as vantagens na pratica dos jogos: estimulam o
aprendizado em situagdes dinamicas e interativas, criando um efeito motivador;
desafiam a curiosidade do estudante, de forma que possam investigar as suas
hipéteses, permitindo a construcdo de conhecimentos; possibilitam a aprendizagem
por descoberta, em funcdo do feedback imediato; permitem o desenvolvimento de
habilidades intelectuais tais como a resolucdo de problemas; permitem experimentar
0 planejamento e a tomada de decisbes; estimulam habilidades de coordenagao
motora; promovem a interacdo entre os jogadores em situacdes de cooperacao e

competicao.

Schell (2008) explica que a popularidade dos jogos se deve em principio ao
fato de que os sujeitos gostam de solucionar desafios. Apesar de nédo serem situacdes

reais, 0s seres humanos sao motivados a resolver problemas.

7

O termo E-Sports € uma referéncia aos jogos digitais que possuem uma
plataforma competitiva, um modo de jogo que permite o confronto entre jogadores,
individualmente ou coletivamente. Assim como qualquer outro esporte, possuem
regras proprias e objetivos a serem alcancados, formas de estabelecer uma
pontuacdo ou condicbes que determinem um vencedor. Como por exemplo, no
futebol, quem fizer mais gols vence, mas no vélei, vence quem alcangar primeiro uma
certa quantidade de pontos. Neste Ultimo caso, chegar primeiro a um objetivo (a maior
quantidade de pontos) é a condicdo para encontrarmos um vitorioso, assim funciona
0 modo competitivo do Counter-Strike, a modalidade que abordamos nesta

dissertacgéao.

Em meados dos anos 2000, teve inicio um fenémeno no mundo do
entretenimento, a chegada dos jogos multiplayers, praticados via internet ou via rede

local, tais como Starcraft, League of Legends e Counter-Strike, entre outros,



42

possibilitados pelas revolucbes tecnoldgicas, que nos trouxeram o0s computadores

pessoais e a rede mundial de computadores interconectados.

No Brasil, em decorréncia desse fenbmeno, houve uma explosdo no numero de
lojas que alugavam computadores para tornar possivel esta pratica pelos usuérios, as
chamadas Lan Houses. Nao demorou para que estas lojas organizassem competicoes
para estimular essa pratica, consequentemente times foram sendo criados pelos
praticantes e um novo cenario competitivo, o chamado Esporte Eletrénico (E-sports)

surgiu.

Assim como pessoas que se juntam para praticar futebol em uma quadra,
pessoas se juntavam em Lan Houses para praticar E-sports, e hoje, também através

da internet, os praticantes o fazem de suas proéprias casas.

O acesso a internet e as tecnologias é elitizado, porém, em virtude do fenébmeno
das Lan Houses, todas as classes sociais tiveram contato com 0os games e puderam
pratica-los. Para ter um computador e internet em casa o investimento até hoje é alto,
mas a possibilidade de alugar um computador por algumas horas tornou essa pratica

de entretenimento acessivel.

Vivendo neste mundo gamer desde 1999, como jogador, pude acompanhar e
participar da criacao de times, assistir e jogar campeonatos e testemunhar o processo
de profissionalizacédo de jogadores e todas as demais funcdes paralelas necessarias

para que este tipo de atividade se concretizasse.

Desta forma, pude observar o processo de evolugdo de pessoas, grupos e
comunidades vinculados aos e-sports. Por meio da prética e de treinamentos, pude
desenvolver qualidades que me tornavam um jogador melhor, como por exemplo,
desenvolver calma e frieza para realizar a tomada de decisfes rapidas. Bem como
pude desenvolver métodos mais eficazes de comunicacdo em grupo, tanto quanto
testemunhar o proprio grupo se comunicando melhor. Fazer contas matematicas,
planejamento, leitura dindmica, logistica, capacidades motoras, concentracao,
comunicacdo, sdo algumas das habilidades que pude desenvolver e notar sendo

desenvolvidas por colegas praticantes.

O jogo, suas regras e seus desafios, criam um ambiente desafiador que tende
a testar seu praticante, desafiando-o a desenvolver habilidades sociais, motoras e

cognitivas.
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Prensky (2010, p 119) relata alguns exemplos de jogadores dos EUA que
desenvolvem varias habilidades e se reconhecem bem-sucedidos, principalmente em

nivel profissional:

Um professor clinico reconhece que o fato de ter jogado videogames
mais cedo leva-o a cometer menos erros que 0s ndo jogadores e ele
agora tenta recrutar médicos jogadores como cirurgibes
laparoscopistas e aquece seus médicos com games antes das
cirurgias; um advogado de sucesso criou um videogame que treina a
habilidade de levantar objecdes, professores utilizam-no em faculdades
de advocacia por todo o pais e advogados jogam-no antes de ir ao
tribunal; a for¢ca aérea dos EUA espera que todos 0s seus novos pilotos
em treinamento joguem os games de simulagdo de voo disponiveis;
oficiais do exército treinados com videogames especialmente criados
para esse fim citam tais jogos ao explicar seu sucesso no campo de
batalha.

Uma curiosa noticia no site Tudo em Dia (figura 2), chama a atencéo para o
caso de um cirurgido chinés de 31 anos atribuir a préatica do jogo Counter-Strike o seu
sucesso em uma competicdo nacional de habilidades médicas. O fato de o cirurgido
atribuir sua habilidade médica a pratica do game desperta no leitor a curiosidade sobre
a natureza dessas habilidades, bem como as estratégias do game que se relacionam
a tais habilidades. O profissional explicou que sua rapida e firme coordenacédo entre
maos e olhos sédo produtos de passar muito tempo jogando e que foram habilidades

essenciais para se tornar um bom cirurgido.

Figura 2: Habilidade atribuida a pratica de game
Jovem cirurgidio chinés atribui sua
habilidade a partidas do jogo Counter
Strike

mqthaus@uilhu.com

21/12/2012, 1:33 PM

Um cirurgido chinés de 31 anos chamado Jiang Bin, da provincia
de Wuhan, foi o terceiro colocado em uma competigao nacional
de habilidades médicas na China. Curiosamente, a surpresa no
entanto foi quando o mais jovem concorrente atribuiu grande
parte de sua habilidade a partidas do jogo Counter Strike para PC.

== " -
Fonte: https://www.tudoemdia.com/2012/12/21/jovem-cirurgiao-chines-atribui-sua-
habilidade-a-partidas-do-jogo-counter-strike acesso em jun 2022



https://www.tudoemdia.com/2012/12/21/jovem-cirurgiao-chines-atribui-sua-habilidade-a-partidas-do-jogo-counter-strike
https://www.tudoemdia.com/2012/12/21/jovem-cirurgiao-chines-atribui-sua-habilidade-a-partidas-do-jogo-counter-strike
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Prensky (2010, p 120) explica que os jogadores sdo mais bem sucedidos nos
negocios porque: “sao bons nas solucdes colaborativas de problemas, veem o mundo
através das lentes da competicao; realizam bem vérias tarefas; tém forte senso de

competéncia; aprendem de maneira dindmica”.

Neste momento surgem algumas reflexdes: o sucesso do cirurgido em questao
€ devido apenas ao desenvolvimento de suas habilidades motoras no jogo ou
podemos também pensar no jogo como uma reproducdo ou simulacdo de
circunstancias desafiadoras que promovem o desenvolvimento de habilidades

psiquicas e cognitivas como solucéo de problemas, confianca e calma.

Nos préoximos paragrafos vamos conhecer as caracteristicas de uma das
grandes modalidades do E-Sports, ou em outras palavras, vamos conhecer um grande
jogo que é praticado competitiva e massivamente pelo mundo afora, o Counter-Strike.

4.1 Introducado ao Counter-Strike

Lancado em 1999 como uma modificagdo do jogo Half-Life, O CS, como é
popularmente chamado, possui em seu curriculo o fato de ter nascido das maos de
desenvolvedores amadores, utilizando a engine do Half-Life. Tais criagbes surgem a
partir das chamadas modificacdes, ou jogos criados utilizando uma plataforma de
outro jogo. Tamanho foi 0 sucesso do Counter-Strike que a Valve, produtora do Half-
Life, comprou os seus direitos. O jogo evoluiu de uma modificacdo de HL (Half-Life)
para um jogo proprio. O campo das modificacfes revolucionou o uso de games para
simulacdes e treinamentos, como por exemplo, o treinamento de funcionarios de
postos de combustivel que praticam rotinas contra incéndio em uma modificacdo

criada na engine Quake, outro famoso jogo de tiro no estilo futuristico.
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Figura 3 — Capa do jogo

mATUNE

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Counter-Strike Box.jpg acesso em jul. 2022

Desde os anos 2000, acompanhei o desenvolvimento de organizacbes e
empresas ligadas aos esportes eletrénicos. Desde ligas e campeonatos, como a sul
coreana World Cyber Games (worldcybergames.com), a europeia Electronic Sports
World Cup (eswc.com) e a norte-americana Cyberathlete Professional League
(thecpl.com). Hoje temos a Electronic Sports League (esl.com), empresa aleméa que
opera diversas ligas pelo mundo. Tive a incrivel experiéncia de trabalhar na filial
brasileira da ESL no ano de 2016, além de narrar e comentar grandes torneios da ESL
e demais empresas por muitos anos. Pude ser analista e comentar presencialmente
trés grandes eventos em solo brasileiro, todos da ESL. O primeiro no ginasio do
Ibirapuera, em S&o Paulo, as finais globais da ESL Pro League. Posteriormente, a
Intel Extreme Masters Belo Horizonte, no ginasio do Mineirinho. A Ultima foi a
Dreamhack Rio de Janeiro, no pargue olimpico. Além destes eventos, fui comentarista

nas conquistas dos dois titulos mundiais brasileiros, nos chamados Majors, que €&


https://pt.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Counter-Strike_Box.jpg
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como a Valve define os dois principais campeonatos do ano, com transmissao pelo
SporTV.

Figura 4 — Ginasio do Mineirinho, ESL One Belo Horizonte.

Fonte:https://www.eslgaming.com/sites/default/files/styles/blog big/public/20180616

Helena-Kristiansson ESL-One BeloHorizonte 03129.jpg?itok=_1gBvGrc acesso jul.
2022

O cenario competitivo dos jogos move milhdes de pessoas e bilhdes de délares
pelo mundo. O calendario dos esportes eletrbnicos é extenso, quase que
semanalmente temos competi¢cdes internacionais, em todos os cantos do planeta.

As complexidades do jogo somados a um cenario de competicbes em
desenvolvimento h4 20 anos, quando ja se vive a experiéncia de um ambiente
profissional, tdo competitivo quanto o mundo corporativo, despertam um ciclo de
competitividade e colaboracédo, dentro e fora do jogo, nos sites, aplicativos, midias
sociais e transmissdes ao vivo, este Ultimo tanto de campeonatos quanto as lives dos
jogadores e influenciadores do ramo. Um mundo que vive em sintonia com as
novidades tecnoldgicas e muitas vezes € o vetor para essas novidades. O Counter-
Strike € um ambiente propicio para o desenvolvimento de habilidades como a
alfabetizacdo digital e midiatica, mas a seguir veremos como o game, praticado
competitivamente, pode auxiliar no desenvolvimento das habilidades importantes para

0 século XXI.


https://www.eslgaming.com/sites/default/files/styles/blog_big/public/20180616_Helena-Kristiansson_ESL-One_BeloHorizonte_03129.jpg?itok=_1gBvGrc
https://www.eslgaming.com/sites/default/files/styles/blog_big/public/20180616_Helena-Kristiansson_ESL-One_BeloHorizonte_03129.jpg?itok=_1gBvGrc
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4.1.1 O jogo

O CS - Counter-Strike - como é popularmente conhecido, é um jogo de FPS
(First Person Shooter - Jogo de Tiro em Primeira Pessoa). Seu modo competitivo
consiste em um confronto de equipes, cinco jogadores em cada equipe, em que estes
lados sdo representados por uma equipe de contraterroristas e uma equipe de

terroristas.

Figura 5 - Imagem do Jogo Counter-Strike
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Fonte: Steamcommunity.com acesso em jul. 2022

O jogo é ambientado em um cenario, ou mapa, como também é chamado pelos
jogadores. Os cenarios sdo previamente escolhidos para ambientar o jogo e séo
selecionados por sua capacidade de ser competitivo. O jogo possui centenas ou até
mesmo milhares de cenarios, mas apenas alguns sdo selecionados para as
competicdes oficiais. O jogo também possui varios tipos de cenario, com objetivos
diferentes, como por exemplo o resgate de reféns e mapas para plantar uma bomba,
este Ultimo é o modo usado no cenario competitivo. Os mapas, nos quais o objetivo é
plantar a bomba, possuem dois locais especificos para arméa-la. O objetivo inicial dos
terroristas é colocar uma bomba (C4) em um local do cenério e os contraterroristas

devem defender estes bombsites.
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Figura 6 - Mapa com nomenclaturas populares
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Fonte: gamesacademy.com.br acesso em jul. 2022

Um maximo de 30 rounds sdo jogados no tempo normal. Cada round dura no
maximo 2 minutos, a ndo ser que uma das equipes extermine antes a equipe
adversaria. Destes 2 minutos, 15 segundos sdo dedicados ao freeze time, no inicio de
cada round, para realizar as compras de armamento e, também, para a organizagéo
tatica da equipe. A partir do momento no qual a C4 é plantada, o cronémetro do round

muda e os contraterroristas terdo 35 segundos para desarmar a bomba.

Séo disputados, no maximo, 15 rounds por cada lado, sendo assim, ambas as

equipes jogardo como contraterroristas e terroristas alternadamente. A equipe que
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obtiver 16 pontos primeiro, vence a partida. O objetivo do jogo ou as condicbes para

pontuar sdo, em cada round:
1 - Eliminar todos os adversarios;
2 - Armar e explodir o C4, ou seja, o explosivo, plantado pelos terroristas;
3 - Desarmar o C4 ou impedir o C4 de ser armado, para 0s contraterroristas.

Se os terroristas armarem o C4, eliminar todos os adversarios ja ndo basta para

0S contraterroristas, o C4 deve ser desarmado.

Caso o jogo termine 15 a 15, um empate, uma prorrogacao de, no maximo, 6
rounds sendo 3 rounds de cada lado, € jogada, até que um dos times termine na frente
obtendo a maioria dos pontos e respeitando uma vantagem obrigatoria de 2 pontos.
Sucessivamente serdo jogadas as prorrogacdes até que se cumpram as condi¢ées de

vitoria.

Figura 7: Menu de compra do jogo

Buy Time Remaining 01:07

$10000

{ESCAPE] BACK [F2] RE-BUY PREVIOUS  [F1] AUTD BUY

Fonte: https://csspy.com/wp-content/uploads/2020/12/CSGO-Buy-Menu.jpg

O jogo possui um arsenal bélico, para uso dos jogadores, que pode ser
comprado durante a partida, no inicio de cada rodada, desde pistolas, fuzis e
espingardas até as granadas explosivas, granadas de fumaca e granadas de luz. Esse
investimento € feito de acordo com o dinheiro disponivel. No primeiro round de cada

lado, cada jogador tem apenas $800 para investir, e de acordo com a evolucao do


https://csspy.com/wp-content/uploads/2020/12/CSGO-Buy-Menu.jpg
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jogo e o cumprimento de objetivos coletivos e individuais, as equipes vao tendo mais

recursos para investir em melhores armamentos e utilitarios.

4.2 As Habilidades e o Counter-Strike

Podemos perceber que em uma partida competitiva, suas regras e condicdes
para a vitoria oferecem um certo grau de complexidade e desafios para o jogador,
individualmente, e para o time, coletivamente. Mas 0 jogo, a principio, ndo parece
muito complexo (— E sé um jogo de tirinho, diriam alguns) — o jogador controla seu
personagem em primeira pessoa, ou seja, 0 jogador vé 0 que seu personagem Veé.
Trabalhar com a coordenacdo motora controlando os movimentos do personagem e
atirar nos inimigos parece ser tudo que se tem para fazer, mas o CS possui também
uma economia, estratégias, planejamento, tomada de decisfes, criatividade, inovacao

e comunicacao, imersos em um cenario competitivo e colaborativo.

Todos os aspectos do jogo somados ddo ao game uma dindmica complexa,
um universo de muitas possibilidades e estratégias. A habilidade individual é,
certamente, um aspecto que diferencia os jogadores e é um ingrediente para alcancar
a vitéria, mas muitas variaveis influenciam no resultado e podem facilitar e

potencializar essas habilidades individuais.

E possivel vencer um duelo entre dois jogadores oponentes, independente das
dificuldades, acertando um tiro certeiro, o chamado Headshot (Tiro na cabeca). O jogo
permite que isso aconteca, mas a probabilidade € pequena. Muitos fatores podem

influenciar na vitéria ou derrota da equipe e detalhamos tais fatores a seguir.

4.2.1 O aspecto econdmico

No aspecto econdmico, a cada novo round o jogador tem uma quantia (em
dinheiro) que pode gastar, para comprar armamentos ou utilitarios bélicos. A
guantidade de dinheiro disponivel depende de fatores como vencer o round anterior,

ganhar dinheiro fazendo elimina¢des ou cumprindo com objetivos do mapa ou cenario.

A partida comeca com pouco dinheiro para cada equipe. Saber administrar 0s

recursos da melhor forma possivel €, certamente, ingrediente para a vitoria. Podemos



51

pensar em diversas situacdes nas quais as financas podem influenciar, portanto é
imprescindivel gerenciar e planejar os recursos do proprio time e, também, projetar a
economia do adversério, para entender as potencialidades e possibilidades da

respectiva equipe, assim como as do adversario.

O aspecto econdmico apresenta uma grande complexidade para o jogo, pois
em uma partida competitiva a equipe tera pela frente decisbes que envolvem o
investimento de recursos, que sdo limitados, e escolhas efetuadas nos momentos
certos, se € que podemos dizer que o certo existe, nesta situacdo. Por exemplo,
depois de perder o primeiro round, seria uma escolha natural que o time perdedor
fizesse a opcdo de acumular recursos para que no préximo round tivesse mais poder
econdmico, mais tipos de armamentos acessiveis, visando uma chance melhor de
vencer o round. Entretanto, fazer exatamente o oposto do que o seu adversario espera

gue o oponente faca, pode surpreender e ajudar a virar 0 jogo a seu favor.

Os quadros, na sequéncia, listam as recompensas possiveis. No quadro 9, as

recompensas individuais — o valor varia de acordo com a arma:

Quadro 9 - Recompensas individuais por eliminacdo e objetivos especificos

Arma Valor

Faca $1500
CZ75 (Pistola) $100
Demais pistolas $300
P90 (SMG) $300
SMG $600
Shotgun $900
Heavy Machine Gun $300
AWP $100
Rifles e demais Snipers $300
Granada $300
Zeus $0
Matar amigo -$300
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Defusar o C4

$300

Armar o C4

$300

cada vez mais competitivo.

O valor dos armamentos pode variar de acordo com definicbes da Valve, produtora do jogo,
que faz ajustes nas caracteristicas e pre¢cos das armas para balancear o jogo e torna-lo

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informacdes do jogo Counter-Strike

No quadro 10, as recompensas por equipe — o valor varia de acordo com as

condicbes e valem para cada rodada — variando se a equipe € terrorista ou

contraterrorista:

Quadro 10 - Recompensas por rodada vencida para os times

Condigdes Recompensas
Eliminar todos os adversarios $3250
Desarmar o C4 $3500
Armar o C4, mas ser desarmado $800
Explodir o C4 $3500

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informacdes do jogo Counter-Strike

O time vencedor lidera a economia, ganha mais recursos para investir no
proximo round, mas o0 jogo possui um sistema para dar for¢ca e condicBes para que
um time que perde muitos rounds em sequéncia se recupere na partida. E o chamado
Loss Bonus (bénus por perda). O que significa que a cada round consecutivo perdido,
a quantia recebida aumenta em $500, o Loss Bonus chega ao méaximo apoés 5 rodadas

perdidas consecutivamente, como vemos no quadro 11 a sequir:

Quadro 11 - Recompensas por rodada perdida para os times (Loss Bonus)

Recompensas por rodada perdida para os times (Loss Bonus)

1 round perdido $1400
2 rounds perdidos $1900
3 rounds perdidos $2400
4 rounds perdidos $2900
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5 rounds perdidos $3400

No primeiro round de cada lado, as equipes comecam com 1 round de Loss Bonus ja
computado, portanto o time que perder este round chegara no segundo ganhando o
equivalente a 2 rounds perdidos, $1900. Uma forma de tirar um pouco da importancia do
primeiro round e punir menos o perdedor deste primeiro round. Foi uma forma encontrada
para balancear e dar mais chances para o0s times se recuperarem.

Fonte: Elaborado pelo autor com base em informacdes do jogo Counter-Strike

Outra regra do jogo que tem como objetivo evitar que uma equipe tenha uma
vantagem extremamente grande € o limite de dinheiro que cada jogador pode

acumular, a quantia de $16000.

4.2.2 Estratégias e Planejamento

O aspecto estratégico aparece no gerenciamento das financas, e em muitos
outros momentos e desafios do jogo. Organizar a equipe para taticas defensivas e
ofensivas, repetidamente, de forma efetiva e criativa ndo € uma tarefa simples.
Organizar o posicionamento da equipe, bem como o arsenal bélico que sera utilizado
requer um nivel alto de planejamento. Ha decisdes que podem ser tomadas mediante
um prévio treinamento, como o posicionamento de granadas com um certo objetivo, e
a adaptacdo em tempo real as a¢bes do adversario. Tudo isso administrando o nivel

de recursos economizados e investidos.

A composicédo da equipe diante das armas disponiveis também influenciara nas
caracteristicas e possibilidade da equipe, como por exemplo, armas de longo alcance
sdo mais precisas e eficazes, porém por serem pesadas causardo um impacto na
movimentagdo do jogador. Portanto, podemos afirmar que este tipo de armamento
pode prejudicar a execucdo de taticas rapidas, sendo que geralmente apenas um
jogador da equipe competitiva porta um rifle de longo alcance, as vezes dois, e tudo
depende do conjunto estratégico montado pela equipe, de acordo com suas intencoes
e estilo de jogo, levando também em consideracao aspectos dos cenarios jogados.

Alguns cenarios ou locais dentro destes cendrios poderao beneficiar diferentes
estilos de jogo, como por exemplo, amplos espacos beneficiardo armas de longo

alcance ou, em outras palavras, armas com alto nivel de precisdo. Espa¢cos menores
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dardo maiores oportunidades para armas de curto alcance ou de menor precisao,
como pistolas. Mapas com corredores estreitos dardo maior poder de impacto para

granadas de fumaca e granadas incendiarias.

Podemos exemplificar estas caracteristicas observando alguns locais em
mapas usados no modo competitivo, como no unico caminho que liga a base terrorista

diretamente para o bombsite B do mapa Inferno:

Figura 8: Granada de fumaca no mapa Inferno

Fonte:https://cdn.sanity.io/images/ccckqif9/production/22bc035ff264e77bal8fa799c3
65h9083f33475e-1250x704.png?max-h=1080&max-w=1920&fit=scale&auto=format

Este caminho possui um corredor relativamente estreito, permitindo que
apenas uma granada de fumaca bem encaixada cubra inteiramente a viséo, dando
uma grande vantagem para os defensores, afinal, para que os terroristas cheguem
atée o bombsite, precisam atravessa-la, correndo o risco de encontrar um

contraterrorista com plena visdo, do outro lado.

No circuito profissional sdo utilizados somente sete mapas como cenario para
a disputa das partidas. Estes sao considerados 0os mapas oficiais, dentro dos quais o
objetivo € que os terroristas plantem a bomba e os contraterroristas defendam os

locais de plantar a bomba, os bombsites, como sdo chamados. Entretanto, o game


https://cdn.sanity.io/images/ccckgjf9/production/22bc035ff264e77ba18fa799c365b9083f33475e-1250x704.png?max-h=1080&max-w=1920&fit=scale&auto=format
https://cdn.sanity.io/images/ccckgjf9/production/22bc035ff264e77ba18fa799c365b9083f33475e-1250x704.png?max-h=1080&max-w=1920&fit=scale&auto=format

55

dispde de centenas de mapas disponiveis. Cada mapa tem caracteristicas diferentes,
0 que adiciona outra camada de complexidade ao jogo, pois abordagens e estratégias
diferentes sdo necesséarias em cada mapa. Como ja mencionado, cada um destes
mapas possui dois bombsites e as caracteristicas que influenciam e mudam a
experiéncia entre 0s cenarios varia desde 0s espacos, elementos, tamanho e distancia

de corredores, o niumero de caminhos diferentes e a distancia entre os bombsites.

4.2.3 Comunicacao

O aspecto da comunicacdo durante o jogo € decisivo, pois € a base para que
os demais aspectos possam acontecer de forma eficaz. E um dos grandes trunfos
para alcancar a vitoria. Nos confrontos do mundo real sabemos que ter informagfes
sobre o0 seu inimigo € uma vantagem gigantesca; quantas guerras ndo encontraram o
seu fim desta forma, batalhas vencidas com a ajuda de boas técnicas de espionagem
e informacdo. Sabendo o0 que seu oponente esta fazendo, é possivel adaptar-se e
planejar-se de modo a otimizar seus recursos e estratégias em funcdo das
informacdes que a equipe possui. Por isso, equipes que conseguem se comunicar de
forma efetiva durante o jogo, aumentam as probabilidades de sucesso. A rapidez e
precisdo com que uma informacao é passada para a equipe facilitara o processo de
tomada de decisbes e, por sua vez, a rapidez com que o0s jogadores assimilam as

novas instru¢des ou o novo plano de acdo aumentam as chances de vencer.

Trabalhar a comunicacao da equipe, tanto do individuo quanto do coletivo, &
um dos grandes fundamentos do CS. No individual, para que o jogador seja capaz de
comunicar todas as informacdes importantes que percebe durante o jogo e, no
coletivo, desenvolver uma linguagem capaz de refletir o planejamento e tomada rapida
de decisbGes, mediante a criacdo de nomes proprios para estratégias, locais,
posicionamentos, movimentos e situagdes. A comunicacdo bem executada permite
saber e decidir os melhores movimentos para vencer e todo detalhe pode fazer a

diferenca.
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5 A COMPETICAO E A COLABORACAO NO GAME COUNTER-STRIKE

Este capitulo tem como objetivo comentar e analisar como a colaboracgéo, a
competitividade e outras habilidades requeridas no século XXI, podem ser
experienciadas durante a participacdo no jogo Counter-Strike. Com o objetivo de
relatar e ilustrar sobre a dinamica do jogo, seguem tomadas sobre uma partida do
game e observacBes sobre as caracteristicas presentes nas competicbes em que
estas disputas acontecem.

A preparacao para uma partida competitiva envolve um planejamento preévio.
Uma equipe pode elaborar um conjunto de estratégias e um plano de acéo de acordo
com o desenrolar da partida e de acordo com o conhecimento do estilo de jogo do
adversario. Muitas vezes, esse plano de jogo € escolhido ou tracado de acordo com
informacdes sobre 0 adversario, em um cenario competitivo em que as equipes jogam
campeonatos quase que semanalmente. E de se esperar que as equipes conhegam
bem o estilo de jogo dos adversarios, assim podemos considerar que a
competitividade entre as equipes promova a criatividade e a inovacao.

E comum, por exemplo, que uma equipe que vence um torneio utilizando taticas
inovadoras tenha dificuldades em um torneio seguinte, pois seus adversarios ja
estudaram e se prepararam para enfrentar aquele estilo de jogo. E preciso muito treino
e criatividade para vencer e chegar no topo, mas ainda é preciso muita inovagéo para
permanecer no topo. Segundo Trilling e Fadel (2009) pensar criativamente representa
criar ideias originais, estar aberto a novas perspectivas e implementar inovacfées. Em
contextos que se modificam rapidamente, pensar e colocar em prética ideias

inovadoras € um caminho para a sobrevivéncia em um mercado competitivo.

Mas também héa de se considerar as caracteristicas individuais dos jogadores
de uma equipe, que em muitos casos nao pode fugir de seu estilo de jogo, o qual pode
ser desenvolvido levando em consideracao particularidades de jogadores especificos.
Saber utilizar as qualidades de seus jogadores e aproveita-las da melhor maneira
possivel é importante para a equipe. Alguns jogadores desenvolvem caracteristicas
ou qualidades como mira e reflexo e exercem um protagonismo nas estratégias da

equipe e outros exercem a funcéo de suporte, utilizando estrategicamente granadas
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para auxiliar seu time ou fazendo o papel de isca para que seus colegas de equipe

facam as eliminacgdes.

Portanto, vemos dois cenarios possiveis na preparacdo de uma equipe. Em um
primeiro momento, o uso da criatividade e da inovacdo para que as estratégias e
posicionamentos durante uma partida ndo sejam facilmente antecipados pelos
adversarios, mas também o entendimento de que os jogadores precisam colocar em
jogo suas principais qualidades, as quais também sao de conhecimento do adversario.
Saber dosar estes cenarios € um dos grandes objetivos das equipes durante o
calendario de competicdes. Savi e Ulbricht (2008) enfatizam como as habilidades de

planejamento e tomada de decisfes sédo estimuladas nessas ocasioes.

Podemos também ter em mente que o 6bvio pode surpreender, muitas vezes
0 adversério pode ndo esperar por uma tatica simples ou uma tatica j& bem conhecida
de seu adversario, simplesmente porque a probabilidade de sucesso é menor, sendo
assim tentar adivinhar o que seu adversario fara, tem seus riscos. Podemos entéo
entender que, mediante toda essa complexidade, muitas habilidades sdo necessarias
e desenvolvidas na pratica deste esporte eletrénico e ndo h4 um caminho certo ou
exato para ser seguido, tudo dependera da proposta estratégica de cada equipe
durante a partida. Implementar esse comportamento estratégico, na visdo de Schwab
(2016), é uma habilidade desejavel em um futuro proximo para enfrentar cenarios de
incerteza, nos quais sao bem-vindas as novas ideias em condi¢cdes que requerem a

resolucao de problemas.

Uma frase que costumo usar para explicar a auséncia da dualidade, o certo e
errado, na pratica competitiva do Counter-Strike é a seguinte: “Para toda tatica existe
uma anti-tatica”. E claro que, existem agdes que podemos considerar um erro em
funcdo da probabilidade de sucesso e de acordo com as situacdes do jogo, mas em
termos taticos e estratégicos a escolha de posicionamentos e acdes pelo cenario
podem ter uma probabilidade de éxito maior ou menor de acordo com as escolhas
taticas e estratégicas do adversario. Ha de se mencionar também as caracteristicas
individuais de um jogador, que pode ser muito habilidoso e treinado em determinado

local, e mesmo que de forma repetitiva, mantém o plano de acao j& utilizado.

Antes da partida, assim como em muitas competi¢cdes, por exemplo, é feita a

escolha dos lados, quem comecara como Contraterroristas ou como Terroristas.
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Assim também é feita a escolha do mapa que sera cenario do jogo. Cada campeonato
pode apontar regras especificas para que estas escolhas sejam definidas. Dentre as
regras mais comuns temos a disputa do round faca, em que todos os jogadores de
cada equipe devem apenas usar apenas sua arma primaria, a faca, durante o round.
As equipes se encontram em um local determinado no cenario e a disputa com facas
€ realizada. A equipe que conseguir eliminar todos os adversarios ganha a opcéo de
escolher o lado que quer comecar, terrorista ou contraterrorista. E uma escolha
importante, pois os diferentes mapas podem dar, de acordo com suas caracteristicas,

uma maior vantagem para um dos lados.

Mas esta escolha de lados também pode ocorrer no formato, ja bem conhecido,

da disputa de cara ou coroa. Estas disputas, round faca e cara ou coroa, geralmente

s6 ocorrem quando o mapa a ser jogado ja foi definido, geralmente quando a disputa
envolve apenas um mapa a ser jogado. Veremos a seguir como é feita a escolha de
mapas e lados quando a disputa é realizada em mais de um cenario, sdo as chamadas
MD3 (Melhor de trés) e MD5 (Melhor de cinco).

As disputas MD1 (Melhor de um), quando apenas um mapa € usado,
geralmente séo utilizadas na fase de grupos dos campeonatos. As disputas MD3,
geralmente, sdo usadas na fase eliminatéria. As disputas MD5 geralmente sao
reservadas para a grande final. Para estas disputas com mais de um mapa, é realizado
o sistema de vetos e escolhas para a definicdo dos mapas jogados. Nao apenas é
comum, mas € esperado que os times tenham seus mapas favoritos e, também,

conhecam os mapas favoritos de seus adversarios.

Nas disputas de 3 mapas (MD3), as equipes primeiro vetam 0s mapas que nao
guerem jogar, cada equipe veta um, seja de acordo com o que considera seu pior
mapa ou seja de acordo com um notério melhor mapa de seu adversario. Em um
segundo momento, cada uma das equipes escolhe um mapa, estas escolhas definem
os dois primeiros mapas da disputa. Posteriormente cada uma das equipes veta mais
um mapa e 0 mapa restante sera o terceiro mapa da disputa, se necessario, afinal a
disputa pode acabar em dois mapas a zero para alguma das equipes. O terceiro mapa
somente € jogado em caso de empate apoés a disputa de dois mapas. Entao, revendo
a disputa em formato de 3 mapas, dentre os 7 mapas disponiveis, 2 serdao vetados
inicialmente, 2 serdo escolhidos, mais 2 mapas serdo vetados restando, assim,

apenas um, que sera o mapa do desempate, se necessario.
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Nas disputas de 5 mapas (MD5), normalmente temos em um primeiro momento
0s vetos dos mapas que as equipes ndo querem jogar, cada equipe veta um mapa e
posteriormente cada equipe escolhe o mapa a ser jogado na sequéncia. Depois dos
dois primeiros vetos, sobrardo 5 mapas para serem escolhidos, sendo assim em uma
disputa de 5 mapas, a Unica definicdo restante sera a ordem em que 0s mapas serao
jogados. A equipe que vencer 3 mapas em primeiro lugar, ganha a disputa, sendo
assim, caso uma equipe vencga os trés primeiros mapas, ndo seré necesséria a disputa

dos demais mapas.

Figura 9: Imagem do sistema de vetos no jogo

INVENTORY AWARDS DPTIONS

\/ o) Rezzered

Wlveosee~ ll + ______________ o

TEAM-A Vetoed Inferno

Fonte: https://www.reddit.com/r/GlobalOffensive acesso em jul. 2022

Agora que conhecemos como é feita a selecdo de mapas de uma partida
competitiva, vamos ao jogo. Apesar de ja termos explicado algumas caracteristicas de
uma partida competitiva, veremos novamente os detalhes de uma disputa a seguir.

Depois de selecionado o mapa a ser jogado e o lado que as equipes jogarao,
a partida finalmente tera seu inicio. Vamos ao Round Pistol, ou rodada de pistolas,
como é conhecida a primeira rodada, ou primeiro ponto de cada uma das metades,
Assim é chamado, pois cada jogador tem apenas $800 para investir em recursos e


https://www.reddit.com/r/GlobalOffensive
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equipamentos, o que ndo € suficiente para comprar armas mais poderosas, como
rifles, s6 € possivel usar a pistola que ja vem por padrdo para o0 personagem ou
comprar outra pistola. Os equipamentos normalmente comprados neste primeiro
round se resumem a coletes, granadas e alicate para desarmar a bomba mais
rapidamente, no caso dos contraterroristas. Aqui ja vemos que cada equipe devera
organizar seus gastos de forma coerente, como por exemplo, a equipe terrorista
podera optar por comprar coletes para os jogadores que poderdo ocupar a linha de
frente das estratégias e outros jogadores exercem uma funcao de suporte, comprando
granadas explosivas, de fumaca, de luz ou incendiarias. JA no caso dos
contraterroristas, espera-se que pelo menos um jogador compre o kit para desarmar
a bomba e os demais adquiram granadas. Pode parecer redundante a seguinte
afirmacao, mas precisamos ter em mente que o papel dos contraterroristas é defender
e o papel dos terroristas, atacar. Partimos desta primeira observacao, mas € claro que
nada impede ambas as equipes de adotar estratégias mais ofensivas ou defensivas e

mais rapidas ou mais lentas, de acordo com suas opcdes téticas.

E muito importante saber avaliar todos os elementos que podem ser (teis
durante a partida ou que podem representar alguma vantagem estratégica. Tipos de
raciocinio diferenciados podem ser decisivos para visualizar melhor uma determinada
situacdo ou perceber como os elementos de um sistema se relacionam (BATELLE
FOR KIDS, 2022). Essa habilidade vai sendo refinada conforme a pratica do jogo, na
medida em que os jogadores tomam atitudes, fazem escolhas e avaliam os seus

resultados. A reflexdo critica neste caso contribui com o processo de aprendizado.

Uma reflexdo muito presente nos jogadores é o0 questionamento sobre as
condicionalidades do jogo. E constante a reflexdo sobre o que aconteceria se
determinada deciséo houvesse sido tomada, bem como a compreenséo de que certos
movimentos do adversério foram causados por outras a¢cées no mapa. Essa reflexdo

auxilia o jogador a pensar estrategicamente.

Uma caracteristica importante deste primeiro round que deve ser mencionada
€ em relagcéo aos coletes e capacetes. O jogo permite a compra de coletes e de coletes
com capacete. O preco do colete € $650 e do colete com capacete é $1000, portanto
neste primeiro round ndo é possivel a compra do colete com capacete, o que da as
pistolas um poder maior dentro desta circunstancia. Esta dinamica de coletes e

s

capacetes € um fator chave na administracdo da economia e recursos, mas €
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importante ja entender seu impacto no inicio do jogo, pois 0 dano que um personagem
pode sofrer com ou sem o uso do colete € significativo, e ainda mais significativo sera

0 impacto do uso do colete com capacete durante a partida.

Para entender melhor este aspecto do jogo, das armas versus coletes,
precisamos abordar o ponto alto do jogo, que é a realizacdo das eliminacdes de
adversarios. O chamado Headshot (tiro na cabeca) acontece quando um unico tiro
certeiro na cabeca é capaz de realizar a eliminagdo do adversario. A maioria das
armas possui esse poder quando o adversario ndo possui 0 capacete, mas a
guantidade de armas capaz de penetrar 0 capacete e realizar a eliminacdo com um

tiro certeiro, cai drasticamente.

Entender este aspecto nos ajuda a compreender a dindmica dos primeiros
rounds, os pistol rounds e os rounds que o0 sucedem, exatamente pelo impacto
causado no uso de coletes sem e com capacete. Sdo fatores que evidenciam a
necessidade da andlise estratégica e planejamento do investimento dos recursos
disponiveis, antecipando possiveis situacdes e demandas no decorrer do jogo. Em
Batelle for Kids (2022) essas habilidades s&o reconhecidas como as capacidades de
fazer julgamentos e tomar decisdes, ha medida em que exige atitudes interpretativas
frente a algumas informacdes, visando inferir conclusées com base na melhor analise.
No decorrer das partidas, os jogadores tém oportunidade de experienciar muitos

desafios com vistas a melhorar sua visdo estratégica.

Podemos observar o jogo como uma constante disputa econdmica, pois quem
vencer cada rodada tem garantido mais recursos para trabalhar na proxima rodada e
consequentemente tera uma maior probabilidade de vitéria. A equipe, que vencer a
rodada, continua na batalha com uma vantagem no investimento de armamentos e
utilitarios.

Com relagéo as recompensas econdmicas por rodada vencida e o bénus por
round perdido, vencer a primeira rodada da partida d4 automaticamente uma
vantagem financeira para as rodadas seguintes, ja que o vencedor tera condi¢des de
adquirir mais armamentos e 0 colete com capacete, que como ja antecipamos, € a
maior protecdo do jogo. Como comentarista de campeonatos, um dos jargdes que
usava era o de que o round pistol vale 3 pontos, pois o time vencedor geralmente leva

essa vantagem financeira até a quarta rodada, que € quando o time que perdeu a
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rodada de pistolas tera dinheiro acumulado o suficiente para se armar completamente
e vir para a rodada em condi¢cdes de igualdade financeira, em termos de recursos
investidos na rodada. Obviamente estamos falando de vantagens e probabilidades,
pois nem sempre 0 provavel € o que acontece, a equipe que vem para a rodada na

desvantagem econdmica ainda pode surpreender e vencer a rodada.

Estas informacfes nos exigem a necessidade de explicar o que no cenario

competitivo chamamos de round econdmico e round forcado. O round econdmico

aparece quando surge a necessidade de acumular recursos para ter melhores
condicBes financeiras em uma proxima rodada, é o que geralmente acontece com a
equipe apos perder o round pistol. A equipe, nestas condi¢des, pode optar por fazer
uma economia total e acumular os recursos recebidos para ter uma melhor
oportunidade nas rodadas seguintes, mas nao € raro que equipes com esta opcao
tatica consigam superar as adversidades e alcancar a vitéria na rodada. E algo similar
ao que vemos em uma partida de ténis, na qual o jogador consegue vencer o game,

mesmo no servico de saque do adversario.

Ja o chamado round forcado acontece quando, apesar de perder a rodada

anterior, a equipe pode entender que é uma boa oportunidade para surpreender o time
adversario realizar o investimento de todos os recursos na rodada. Isso pode
acontecer por uma necessidade em relacdo ao placar da partida, mas também em
virtude dos acontecimentos da rodada anterior. Considere o exemplo de uma equipe
terrorista que perde o round pistol, mas consegue realizar muitas eliminacdes e armar
o explosivo (C4) em um dos bombsites; como vimos anteriormente, armar o explosivo,
mas perder a rodada garante um bonus de $800, além do dinheiro da rodada, a todos
0s jogadores da equipe terrorista, iSso 0s coloca em uma situacao na qual a equipe
pode achar interessante investir seus recursos na rodada, numa tentativa de “virar a

mesa” no aspecto econémico.

Em muitos outros momentos do jogo essa tentativa pode acontecer e opgoes e
decisbes sdo tomadas levando em consideragcdo acontecimentos da partida e
informacgdes do adversario. Um bom observador e bom matemaético, pode calcular o
nivel de recursos do adversario e entender ou vislumbrar boas oportunidades para

arriscar.
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Como vemos, 0 jogo também pode ser observado pelo aspecto das
informacdes, ja que a todo momento as equipes pautam suas decisdes de acordo com
informacdes que possuem do adversario, por iSso a comunicagao entre os integrantes
de uma equipe € um aspecto fundamental e € um diferencial para alcancar a vitoria.
Prestar atencao e ter a capacidade de conversar com sua equipe enguanto joga é um
dos grandes fundamentos do jogo. Vemos aqui um exemplo claro de como a
competitividade aliada a colaboracdo impulsionam o nivel das equipes e jogadores
para cima, pois cada pequeno detalhe pode fazer diferenca. A habilidade de
comunicacdo na visdo de Trilling e Fadel (2009) implica na articulacdo de
pensamentos e na criacdo de ideias. Na medida em que os jogadores vivenciam essas

situacdes crescem nas competéncias colaborativas e competitivas.

Os chamados rounds armados acontecem quando ambas as equipes dispdéem

de recursos suficientes para estarem bem armadas, 0 que convencionalmente
acontece quando possuem uma arma de alto impacto, como rifles e metralhadoras,
aliados ao colete com capacete e um conjunto de utilitarios, as granadas. S&o nestes
rounds que podemos ver todo o potencial estratégico sendo desenvolvido,
principalmente o uso de utilitarios, as granadas, que sdo usadas gradativamente
durante o round quando observamos o aspecto defensivo e investidos em execuces
de taticas ofensivas. Treinar a execuc¢do de granadas em lugares especificos do
mapa, para criar barreiras visuais e assim bloquear a visdo do adverséario em lugares

estratégicos é uma das tarefas das equipes em seu periodo de treinamento.

O nivel alto de competitividade das equipes faz com que cada detalhe tenha
uma importancia gigantesca, impactando no resultado final, o que no caso deste jogo,
praticado em equipe, forca os times a terem um nivel alto de colaboracéo e trabalho
em equipe. Vimos até aqui como a complexidade do jogo e seus elementos fazem
com que seja necessaria uma grande troca de informacdes entre os jogadores de uma

equipe e, também, necessario um grande poder de tomada de decisfes.

O alto nivel do cenario competitivo exige que as equipes estudem 0 jogo e seus
adversarios intensamente e incessantemente. Quando falamos sobre estudar o jogo,
estamos falando de inUmeros aspectos nos quais a habilidade individual esta
presente, como 0 uso de granadas, que precisam ser treinadas e executadas
repetidamente para cairem no local certo. Neste caso, costumamos falar que o jogador

treina o pixel da granada. Pixel € um termo muito utilizado para se referir a um local
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determinado na tela, que é composta de pixels, que compdem a imagem. Um exemplo
do uso do termo seria quando um jogador entra em um espago e sua mira ja encontra
um adversario, sem que seja hecessario corrigir a mira com o mouse, falamos que o
jogador “abriu o pixel” no lugar correto. Quando falamos sobre estudar o adversario,
estamos nos referindo ao conjunto de taticas executadas coletivamente e
particularidades individuais de jogadores, como por exemplo, identificar quais os
jogadores da equipe adversaria jogam de forma mais agressiva ou movimentos
comuns que este jogador executa, como por exemplo, sabemos que tal jogador
sempre faz aquela jogada especifica, entdo minha equipe dever4, ou tera a opc¢ao de,

jogar em funcao desta jogada, que pode ou ndo acontecer.

Como citado anteriormente, na época em que fui comentarista de diversos
torneios, como na ESL One Belo Horizonte (figura 10) e em outras competicdes do
Counter-Strike, usava a frase: “para toda tatica existe uma anti-tatica”. Essa € uma
constante nas competicfes. Vemos equipes mudando sua forma de jogar de acordo
com seu adversario. Também vemos equipes, de certa forma, brincando com este
fato, sabendo que seus adverséarios conhecem algumas de suas taticas, repetem
alguns movimentos que remontam a alguma tatica especifica, mas apenas com o
intuito de enganar o adversario, leva-lo a pensar que sabe quais serdo os proximos
passos daquela estratégia, porém no fim a estratégia muda. Entdo € comum uma
tentativa das equipes de “vender” a ideia de que estédo realizando algo com um
objetivo, mas visando apenas enganar o adversario. Como por exemplo, trabalhar
inicialmente em um lado do mapa para atrair os adversarios, mas a execucao final

ocorrer do outro lado do mapa.

Figura 10 - Luis Felipe (a esquerda), comentarista do jogo Counter-Strike, na
ESL One Belo Horizonte, ao lado de Bernardo Moura, conhecido como Bida

Fonte: arquivo pessoal do autor
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Fica evidente como a comunicacédo é fundamental para o sucesso da equipe
no jogo, mas talvez ndo na profundidade que pode ser desenvolvida em um cenario
competitivo e colaborativo. A troca de informacdes deve ser suficiente ao ponto de
que tudo o que acontece de relevante na perspectiva de um jogador, seja de
conhecimento dos demais jogadores, imaginando a equipe como uma entidade, o que
um vé, todos veem. Geralmente uma equipe dispde de um capitdo, que tem a funcéo
de comunicar o plano de acédo para os demais, portanto este capitdo recebe as
informacdes dos companheiros e em contrapartida comunica quais serao 0s proximos
passos. Para tal, € quase imprescindivel que a linguagem entre os jogadores de uma
equipe também esteja treinada e afiada, afinal, essa comunicacao deve conter a maior
quantidade de informacdes possiveis em um formato sucinto e comprimido, portanto,
€ comum que as equipes criem sua propria linguagem para resumir situacées comuns
de jogo. Estratégias de equipes e jogadores famosos sédo alguns dos exemplos de

palavras usadas para representar informacdes complexas.

Na concepcao de Le Boterf (2003), no mundo do trabalho, os profissionais
precisam se integrar as suas equipes e, para tanto, as competéncias de cooperacao
e comunicagdo sao imprescindiveis. Saber agir no contexto no qual atua, significa

partilhar e interpretar as comunicacdes de seus parceiros de grupo.

Esse aspecto colaborativo no jogo € estimulado na medida em que a equipe
atinge com sucesso 0s seus objetivos. As conquistas realizadas pelo grupo fortalecem
a postura cooperativa. Brotto (2020), ao comentar 0os aspectos vantajosos dos jogos
cooperativos, enfatiza os sentimentos que estimulam a obtencao dos bons resultados:
todos se envolvem contribuindo com suas habilidades, todos se divertem, crescem no

aspecto da autoconfianca e fortalecem os lagos que os unem.

Prensky (2010) atribui o sucesso dos jogadores a vivéncia vitoriosa no mundo
dos negocios, porque, ao partilharem as solugdes de problemas durante as partidas,
estdo exercitando o lado colaborativo dos cenarios competitivos. Conseguem
visualizar o mundo dos negdcios como um mapa estratégico, no qual existem os

tempos de colaborar para competir.

A competitividade de um cenario profissional de mais de 20 anos, levou o0 jogo
a ser praticado em grandes campeonatos, com altissimo nivel. Este fato particular do

Counter-Strike nos mostra como 0 jogo ja foi massivamente estudado e por um lado
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a competitividade entre as equipes impulsiona para cima o nivel delas, e por outro
lado, e ndo menos importante, a colaboracéo entre os membros de uma equipe € o
ingrediente necessario para atingir-se este alto nivel. Podemos olhar para o cenério
competitivo do Counter-Strike como um ciclo, no qual a competitividade exige

colaboracéo e essa colaboracao eleva cada vez mais o nivel de competitividade.
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6 CONCLUSAO

O objetivo deste estudo foi reunir elementos para refletir sobre como a prética
do jogo Counter-Strike pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades
necessarias para o mundo do trabalho no século XXI. As habilidades destacadas
foram competitividade e colaboracdo, além de comunicacdo, pensamento critico,

solugéo de problemas, criatividade, inovagéo, entre outras.

Nos ultimos tempos estamos experimentando profundas mudancas na forma
de nos comunicar, de organizar a vida social e na maneira de trabalhar. Uma nova
revolucdo industrial estad remodelando nossas relagdes sociais e a vida diaria em
funcdo da constante inovacao dos aparatos tecnoldgicos. O fato € que estamos numa

era de disrupcao tecnoldgica.

A rapida transformacao da tecnologia, tal como a robotizacéo e a inteligéncia
artificial, tem justificado a frenética busca pelas inovacbes com vistas a facilitar e
agilizar a vida humana. Muitos postos de trabalho passam a ser automatizados e as
habilidades em uso caem rapidamente em obsolescéncia. Fala-se muito que algumas
ocupacdes estdo sumindo para darem lugar a outras, totalmente novas e pouco

conhecidas.

Frente a este cenario, € um grande desafio social requalificar as pessoas e
formar uma méo de obra competente para desenvolver essas novas habilidades, a fim
de atender as empresas, as industrias e o setor de servicos. As novas ocupacdes
requerem do trabalhador uma capacidade de trabalhar em grupo de forma
colaborativa; nessas condi¢cdes 0s sujeitos precisam desenvolver uma competéncia
comunicativa; precisam pensar estrategicamente e desenvolver a capacidade de criar
e considerar novas ideias para readequar-se aos desafios e ineditismo de algumas

situacoes.

A formacdo dos trabalhadores do futuro deve considerar que 0s sujeitos
precisam de muita flexibilidade cognitiva, para aprender a aprender constantemente.
Em um movimento metacognitivo precisam exercitar competéncias como adaptacao

e reflexao ciclica.

A imersdo no mundo digital e no cenario competitivo de esportes eletronicos

possui elementos complexos o suficiente para gerar oportunidades para o
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desenvolvimento  destas  habilidades.  Conectivismo,  soOcio-construtivismo,
aprendizagem baseada em projetos e aprendizagem baseada em games, sao
algumas das teorias e métodos de ensino e aprendizagem que podem se relacionar e

fazer bom proveito da cultura digital aqui representada pelos esportes eletronicos.

O jogo Counter-Strike € rico em elementos e oportunidades para o
desenvolvimento das mais variadas habilidades ocupacionais. A pratica dos E-Sports
por meio de situacdes colaborativas e competitivas pode ajudar no desenvolvimento
de: comunicacdo, capacidade cognitiva, pensamento estratégico, raciocinio,
velocidade na tomada de decisdes, capacidade de identificar e solucionar problemas,
além da capacidade motora. Os cenarios virtuais de cada game potencializam

determinadas habilidades, em func¢do de sua complexidade.

O jogo coloca seus praticantes em situacdes similares aquelas encontradas no
mercado de trabalho e aparece como um laboratdrio que simula a dinamica de
trabalhos em equipe. A competitividade aliada a colaboracédo impulsiona o nivel de
complexidade com que o0 jogo é encarado e, mesmo o individuo ndo percebendo, ele
ja esta praticando habilidades necessérias para sua carreira profissional, além de

extremamente valiosas para o mercado globalizado do século XXI.

E possivel concluir que existe uma grande oportunidade em potencial para o
uso dos games no desenvolvimento de habilidades importantes para o século XXI
como criatividade, inovacédo, pensamento critico, solugédo de problemas, comunicacéo
e colaboracédo, além de, por meio da imerséo na cultura digital, aprender e desenvolver

o letramento digital e aprender habilidades para a vida toda.

Uma questdo que emerge ao final deste trabalho diz respeito a amplitude e
qualidade da formacdo necessarias aos jovens no que concerne as habilidades
desejadas no atual e futuro universo ocupacional. Trata-se do descompasso do
qguadro educacional, que ndo atende as demandas, bem como nao atinge o
contingente de individuos que permanecem sem colocagdo no mercado de trabalho.
O enfrentamento da desigualdade social no pais é urgente e penso que pode ser foco

de uma proxima pesquisa na area.
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ANEXO A - Original do Quadro 1 - Objetivos da Educacéao através das Eras:

Society’s Educational Goals Throughout the Ages.

Goals for
Education Agrarian Age Industrial Age Knowledge Age
Contribute to Grow food for Serve society through Contribute to global
workand family and a specialized profession | informationand
society others knowledge work
Createtools Apply engineering Innovate new services
and crafts for and scienceto fo meet needs and
basic needs contribute to solve problems
Participate in industrial progress Participate in the global
the local Contribute one piece of | €CONomy
cottage a long chain of production
economy anddistribution
Exercise and Learn the basic Achieve basicliteracy Enhance personal
develop 3Rs (reading, and numeracy development with
personal riting, and (for as many technology-powered
talents rithmetic), people as knowledge and
if possible possible) productivity tools
Learnfarming Learn factory, trade, Take advantage of
and craft skills and industry job skills expanded global
(for most people) opportunities for
Usetools to knowledge work and
create useful Learn managerial entrepreneurship as
artifacts and administrative middle class grows
skills, engineering, and
science (forafewat Use knowledge tools
the top) andtechnology to
continue learning and
developing talents
throughout life
Fulfill civic Help neighbors | Participatein socialand | Participate in commu-

responsibilities

Contribute to local
village needs

Support
essential local
services and
community
celebrations

civic organizations to
benefit the community

Participate in organized
laborand political
activities

Contribute to localand
regional civic improve-
ment through volunteer-
ingand philanthropy

nity decision making
and political activity
onlineand in person

Engageglobally in
issues through online
communities and social
networks

Use communication
and social networking
tools to contribute
time and resources to
both local and global
causes
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Carry traditions
andvalues
forward

Pass on farming
knowledge and
traditions to the
next generation

Raise children in
the ethnic,
religious, and
cultural
traditions of
parentsand
ancestors

Leam the pastknowledge
of atrade, craft, or
profession and pass
this on to the next
generation

Maintain one's own
culture and values amid
adiversity of traditions
in urban life

Connect with other cul
tures and geographies
as communication and
transportation expand

Quickly learn traditional
knowledge in afield and
apply its principles
across other fields to
create new knowledge
and innovations

Build identity from and
compassion fora wide
range of cultures and
traditions

Participate in awide
diversity of traditions and
multicultural
experiences

Blend traditions and
global citizenship
into newtraditions
and values to pass
on
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ANEXO B - Original do Quadro 2: Habilidades de Comunicacéo

Communication and Collaboration Skills

Students should be able to:

Communicate clearly

Articulate thoughts and ideas effectively using oral, written and nonverbal
communication skills in a variety of forms and contexts

Listen effectively to decipher meaning, including knowledge, values,
attitudes and intentions

Use communication for a range of purposes (e.g., to inform, instruct,
motivate and persuade)

Utilize multiple media and technologies, and know how tojudge their
effectiveness a priori as well as assess theirimpact

Communicate effectivelyin diverse environments (including multi-
lingual)

Source: Copyright © Partnership for 21st Century Skills. Reprinted by permission of
the Partnership for 21st Century Skills, www.21stcenturyskills.org.
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ANEXO C - Original do Quadro 3: Habilidades de Criatividade e Inovacgéo

Creativity and Innovation Skills

Students should be able to:

Think creatively

o Use awide range of idea creation techniques (such as
brainstorming)

o Create novel, new and worthwhile ideas (both incremental and radi- cal
concepts)

o FElaborate, refine, analyze and evaluate their own ideas in order to improve
and maximize creative efforts

Work creatively with others

o Develop, implementand communicate new ideas to others
effectively

o Beopenandresponsive to new and diverse perspectives; incorpo- rate
group input and feedback into the work

e Demonstrate originality and inventiveness in work and understand the real
world limits to adopting new ideas

o View failure asan opportunity to leam; understand that creativity and
innovation is a long-term, cyclical process of small successes and
frequent mistakes

Implement innovations
o Acton creative ideas to make a tangible and useful contribution to the field
in which the innovation will occur

Source: Copyright © Partnership for 21st Century Skills. Reprinted by permission of
the Partnership for 21st Century Skills, www.21stcenturyskills.org.
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ANEXO D - Original do Quadro 4: Habilidades de Pensamento Critico e
Solucéo de Problemas

Critical Thinking and Problem Solving Skills

Studentsshould be able to:

Reason effectively

Use various types of reasoning (inductive, deductive, etc.)as appro- priate
tothe situation

Use systems thinking

Analyze how parts of a whole interact with each other to produce overall
outcomes in complex systems

Make judgments and decisions

Effectively analyze and evaluate evidence, arguments, claims and
beliefs

Analyze and evaluate major alternative points of view

Synthesize and make connections between information and
arguments

Interpretinformation and draw conclusions based on the best
analysis

Reflect critically on learning experiences and processes

Solve problems

Solve different kinds of nonfamiliar problems in both conventional and
innovative ways

Identify and ask significant questions that clarify various points of view
and lead to better solutions

Source: Copyright © Partnership for 21st Century Skills. Reprinted by permission of the
Partnership for 21st Century Skills, www.21stcenturyskills.org.
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ANEXO E - Original do Quadro 5: Habilidades de Alfabetizac&o Informacional

Information Literacy Skills

Students should be able to:

Access and evaluate information
« Access information efficiently {time) and effectively (sources)
o Evaluate information critically and competently

Use and manage information

« Useinformation accurately and creatively for the issue or problem
at hand

» Manage the flow of information from a wide variety of sources

» Apply a fundamental understanding of the ethical/legal issues sur-
rounding the access and use of information

Source: Copyright © Partnership for 21st Century Skills. Reprinted by permission of the
Partnership for 21st Century Skills, www.21stcenturyskills.org.
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ANEXO F - Original do Quadro 6: Habilidades de Alfabetizacdo Midiatica

Media Literacy Skills

Students should be able to:

Analyze media

Understand both how and why media messages are constructed, and
forwhat purposes

Examine how individuals interpret messages differently, how values
andpoints of view are included orexcluded and how media can influence
beliefs and behaviors

Apply a fundamental understanding of the ethical and legal issues
surrounding the access and use of media

Create media products

Understand and utilize the most appropriate media creation tools,
characteristics and conventions

Understand and effectively utilize the most appropriate expressions and
interpretationsin diverse, multicultural environments

Source: Copyright © Partnership for 21st Century Skills. Reprinted by permission of the
Partnership for 21st Century Skills, www.21stcenturyskills.org.
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ANEXO G - Original do Quadro 7: Habilidades de Alfabetizacdo em TDIC

ICT Literacy Skills

Students should be able to:

Apply technology effectively

» Use technology as a tool to research, organize, evaluate and com-
municate information

« Use digital technologies (computers, PDAs, media players, GPS,
etc.), communication/networking tools and social networks appro-
priately to access, manage, integrate, evaluate, and create informa-
tion in order to successfully function in a knowledge economy

« Apply a fundamental understanding of the ethical/legal issues sur-
rounding the access and use of information technologies

Source: Copyright © Partnership for 21st Century Skills. Reprinted by permission of the
Partnership for 21st Century Skills, www.21stcenturyskills.org.
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