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RESUMO

Tendo como quadro de referéncia a teoria psicogenética de Jean Piaget, a presente pesquisa
teve como objetive avaliar a relagéo entre os niveis de construgdo dialética espago-temporal
desencadeados pelo ensino do jogo de xadrez e o desenvolvimento dos possivels em
escolares, além de confrontar cada um desses aspectos com a idade, o género e a série
destes alunos. Participaram do estudo 30 criangas, escolhidas mediante sorteio, cursando a
28 32 e 4° séries do ensino fundamental, sendo dez de cada série, com idades variando em
torno dos oito aos dez anos, de ambos os géneros e que freqilentavam regularmente aulas de
xadrez, uma vez por semana, com duragio de 50 minutos cada aula. Os participantes foram
avaliados por meio de uma prova de arranjos espaciais e eqilidistancia e por uma partida de
xadrez. Os resultados mostraram nio haver relagfo estatisticamente significativa entre os
niveis dialéticos e os niveis de possiveis, tendo sido significante apenas a rela¢io entre 0s
niveis dialéticos e o género, sendo que os meninos alcangaram niveis mais altos que as
meninas. Ao final, discute-se a importdncia desses resultados para o ensino do xadrez

escolar.

Palavras-chave: 1. Jogo de Regras. 2. Xadrez. 3. Escola. 4. Desenvolvimento.



ABSTRACT

Taking as its framework the psychogenetic theory of Jean Piaget, this research aimed at
evaluating the relationship between the levels of space-time dialectical construction
triggered by the teaching of chess and the development of possibles in students, moreover,
it also aimed at correlating each of the aforementioned aspects studied with the age, the
gender and the school level of the students. The research involved 30 subjects, chosen
ramdomly from the 2°, 3" and 4™ grades of a basic school in Brazil; there were 10 students
from each grade, with ages varying between 8 to 10 years old, from both genders and who
attended weekly classes of chess, with the duration of 50 minutes each class. The subjects
were evaluated by means of a test of spatial arrangements and equidistance and by a match
of chess. The analysis of the results indicates that there is no meaningful statistical
correlation between the dialectic levels and the levels of possibles, and that the only
meaningful relation obtained between dialectic levels and gender, once the boys had
significantly higher levels of achievement than the girls. The work is concluded with a

reflection on the importance of such findings to the teaching of school chess.

Key words: 1. Game of Rules. 2. Chess. 3. School. 4. Development.
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INTRODUCAO

Diante da entrada, boca de sombra, o profano, o ignerante vé apenas um
tinel cheio de armadithas, sem saida. Se ele der meia volta, estard
fechando a porta da vida. Se enfrar, se triunfar sobre a vertigem, as ilusdes,
o medo, se ndo construir nos em si propric, se aceitar utilizar qualidades
muito particulares, desprezadas hofe em dia, descobrira que a ilusdo inicia,
que o medo fortifica, que o ermo engrandece, que a vertigem fransfigura.
Iniciado, ele podera ate voitar ac comego, recomegar Seu percurse para ir
mais longe ainda, e até ensinar os outros a atravessar, ele terd se tornado
um mesire de labirinto.

(Jacques Attali — Caminhos de Sabedoria:

Tratado Scbre o Labirinto}

Varias tém sido as tentativas, por parte dos estudiosos da educacfo, de tentar
transformar o “caminho” que se faz presente entre os professores e a aprendizagem de seus
alunos, em um percurso tranqiilo e familiar, sem as indecisdes, sem as estagnagbes e
retrocessos, sem as incertezas do que fez avangar, tipicos de quem se encontra em um
“labirinto” nunca atravessado.

A cada instante vemos e ouvimos despontar “novidades pedagoégicas’ que, a
despeito de sobrecarregarem a ja pesada “bagagem de conhecimentos” que os professores
devem carregar em seu itinerdrio profissional, levam estes educadores a lotarem 0s cursos
de atualizagio, sob pena de se sentirem defasados nas suas praticas educativas.

Essa busca desenfreada pela novidade pode significar uma nitida insatisfagdo com a
inacessibilidade aos meandros da educagdio infanto-juvenil, cujos referencias tedricos
disponiveis, ndo sio “mapas” representativos da diversidade de situagdes de ensino-
aprendizagem presentes na sociedade brasileira, se ¢ que representam alguma. Na falta de
uma orientacio precisa, muitos mestres se langam por atalhos — aqueles que anunciam o
“prazer de aprender” — que, na grande maioria das vezes, nio levam a lugar nenhum.

A utilizacio dos jogos em sala de aula, com fins pedagogicos, pode se apresentar,
neste cendrio, tanto como um atatho sem saida para a aprendizagem, quanio como um
caminho seguro, embora muitas vezes dificil, para a promogio da autonomia em relaggo &
construgdo do conhecimento e de uma socializagdo que leve a compreender o papel das
regras como reguladoras das interagdes sociais.

Configura-se um atatho, na medida em que a falta de objetivos norteadores da acdo

pedagogica, aliada a auséncia de instrumental tedrico que permita avaliar o quéo proximo




ou distante encontra-se da meta desejada, fazem do jogo com pretensdes educativas uma
atividade com fim em si mesma, em nada se diferenciando das atividades Nidicas extra-
classe. Pior aindal Ndo sendo o jogo realizado em sala de aula, uma atividade escolhida
espontaneamente pelas criangas, perde ele uma das suas principais caracteristicas, apontada
por Caillois (Apud Macedo, 2006, p. 18), que € a de ser uma atividade livre.

“Uma das caracteristicas mais importantes do jogo ¢ sua natureza
autotélica, dirigida para si mesma, pelos interesses que suscita. Ou seja, nfio
necessita de outras justificativas além daquelas que emanam de si mesmo, do
préprio prazer ou do desafio de jogar. Dai o cuidado que devemos ter com 0s
jogos ditos pedagégicos ou que sdo usados por um motivo profissional. Tais
jogos podem funcionar como um antijogo, ou seja como algo que
descaracteriza e justifica-se por outros motivos além do jogo em si mesmo”
(Macedo. 2006, p. 34).

N#o levando a qualquer ouira aprendizagem que nfio seja a do proprio jogo, 0s
condutores desse processo véem-se mais perdidos ainda ao ouvirem a desconcertante
pergunta daqueles que os acompanham: - N#o vai dar aula hoje, ndo, professora?”.

Entretanto, o jogo pode ser uma via de acesso ndo so a aprendizagem de conteidos
escolares, mas também & promocio de aspectos do desenvolvimento cognitivo que dao
suporte & aquisicdo de tais conteudos. Isso sem falar nos aspectos afetivos e sociais 130
valorizados na atualidade. Para isso, faz-se necessario que o professor tenha um referencial
tedrico que deixe claro quais pontos pode atingir por intermédio do jogo, como chegar a
esses pontos, € como interpretar os sinais indicadores de proximidade ou distancia dos
objetivos tracados. Garantindo-se esses aspectos, pode-se levar outras criangas a
constatacdes semelhantes a de uma gque passou por uma atividade com jogos, bem
planejada e fundamentada: “trabalbando e brincando eu nunca vi” (Brenelli, 1996b, p. 183).

No infuito de oferecer referéncias as atividades com jogos com fins educacionais,
muitos pesquisadores t8m se dedicado a escrever sobre o tema, nfo s6 a partir das proprias
reflexdes e das reflexdes de terceiros, mas também da investigagdo empirica, que, alis,
inspira a maior parte das publicagdes sobre o tema.

Os aportes teoricos que dio suporte aos trabalhos sobre jogos sdo bastante variados,
bem como os objetivos e o publico alvo. Fazendo uma rapida meng¢do, podemos citar os
trabalhos de Gomes (2002) e Gomes e Boruchovitch (2004), utilizando-se do referencial

teorico da Psicologia Cognitiva e da Teoria do Processamento da Informagao, Jesus (1999),



fundamentou uma intervengdo via jogos a partir da teoria da Aprendizagem Significativa de
David Ausubel e seus colaboradores, e Santos e Alves (2000), orientados pela abordagem
historico-cultural de Vygotsky, assim como Vasconcellos (2000) utiliza-se dos
desdobramentos da teoria psicanalitica.

E no ambito do referencial piagetiano, entretanto, que se pode encontrar um numero
significativo de trabathos relacionando jogos e educaggo, merecendo, portanto, uma analise
bibliografica mais sistematica, tendo como foco a produggo nacional mais recente.

Vale destacar que a referida produgio tem sido, em grande parte, possivel, gracas
aos esforcos empreendidos pelos membros do Grupo de Trabalho (GT) “Os Jogos e sua
Importancia em Psicologia ¢ Educagdo”, filiado a Associagdo Nacional de Pesquisa e Pos-
Graduagdo em Psicologia — ANPEPP. Esie grupo de trabalho, criado em 2002, tem
participado das trés ultimas ediges do encontro nacional da ANPEPP, que acontece de dois
em dois anos. Coordenado pelo prof. Lino de Macedo, Livre Docente do Instituto de
Psicologia da Universidade de S&o Paulo — USP, o grupo reune docentes da graduagdo ¢
pos-graduagio em psicologia e em educacdo, de algumas instituicbes (infelizmente apenas
do Sul e Sudeste do pais) de ensino superior. Os aspectos comuns aos seus integrantes so
“convergéncia tedrica e metodologica, bem como interesse em recorrer aos jogos para
compreender, observar ou intervir em favor de processos de desenvolvimento e de ensino ¢

aprendizagem no campo da Psicologia ou da Educaggo” (www .anpepp.org.br).

Para o ano de 2006, os objetivos e propostas do GT foram:

“_ Discutir as apresentagdes a serem feitas pelos participantes deste GT
¢. por esse meio, analisar a importincia da realizagdo de projetos relacionados a
pesquisa de jogos e desafios ludicos no ambito da pos-graduagéio;

- Apresentar ¢ discutir programas de disciplinas sobre jogos
(fundamentos tedricos, metodologicos, aplicacdes, anilise de estudos
erapiricos) em cursos de graduagio € pos-graduagio;

- Atualizar o estado da arte da pesquisa ¢ reflexiio sobre a importincia
dos jogos em Psicologia ¢ Educagdo, principalmente no contexto da pos-
graduacio brasileira,

- Refletir sobre o lugar dos jogos na teoria de Piaget ou em outras
teorias, bem como sobre seu valor em Psicologia ¢ Educacao;

- Considerando os curriculos apreseatados pelos participantes, refletir
sobre as produgdes realizadas por nosso GT nos tltimos dois anos ¢ 0s planos
para 2006 ¢ 2007 bem como estimular a realizagdo de projetos comuns de
publicagdo cientifica ou didatica ¢ sua divulgagéo em congressos, seminirios

ou contextos equivalentes” (www.anpepp.org.br).

L8]



Vé-se, portanto, que ha um propdsito explicito, intencional e sistematico, de “abrir
caminhos” (destacando a idéia de método como caminho) por meio de investigacdes
empiricas e reflexdes tedricas, para aqueles que desejarem buscar a utilizagio de jogos
como um meio desencadeador de processos de desenvolvimento e aprendizagem, objetivos
que parecem a cada dia serem mais dificeis de alcangar nas nossas escolas. “Afinal, a longa
jornada que € a vida escolar ndo precisa ser sempre sindnimo de fracasso, medo e
frustracio” (Macedo, Petty e Passos, 2000, p. 27).

O presente trabalho vem se unir aos esforgos dos pesquisadores supracitados,
visando a investigagdo das relagBes entre a utilizagho pedagogica do jogo de xadrez -
destacando os niveis de construgio dialética espago-temporal - e o desenvolvimento
cognitivo de escolares, tendo como foco a construgdo das diferentes possibilidades de
posicionar objetos de maneira que fiquem eqiidistantes de um referente.

Seguir-se-fo cinco capitulos, sendo que no primeiro, intitulado “Jogos de Regras na
Perspectiva Piagetiana”, serd apresentada a revisdo bibliografica, que traz uma compilagio
de trabalhos afins, bem como uma analise das principats caracteristicas desses trabalhos;
No segundo capitulo, cujo titulo é “Mecanismos de Mudanga”, tratar-se-a do quadro de
referéncia tedrico, a partir do qual serfio interpretados os dados; no capitulo trés, chamado
“Delineamento da Pesquisa”, estara descrito o percurso metodologico realizado para a
obtengio dos dados; no quarto capitulo, denominado “Apresentagio dos Dados”, serd
realizada uma apresentagdo e discuss@o dos resultados da pesquisa; por ultimo, serédo

tecidos comentarios sobre a importincia pedagogica dos dados obtidos.



1 - JOGOS DE REGRAS NA PERSPECTIVA PIAGETIANA

Jean Piaget inaugura uma tradicio de utilizarem-se jogos como contexto de
investigacdo em psicologia do desenvolvimento, em uma de suas primeiras obras (Piaget,
1932/1944), quando valeu-se de alguns jogos tradicionais como Amarelinha, Bola de Gude
e Pique para tentar compreender como criangas de diversas idades lidavam com as regras,
fundamentalmente, a pratica e a consciéncia destas, estabelecendo parametros para o que
ele chamou de desenvolvimento do juizo moral.

Algum tempo depois, Piaget (1946/1978a), a partir de minuciosos registros das
observacdes de seus filhos, propde uma classificagio dos jogos com base em Criténos
evolutivos, ressaltando que as construgdes mais desenvolvidas integram e ampliam as
precedentes. Postula, entdo, que a crianga passa, invariavelmente, pelos estagios que ele
denominou de Jogo de Exercicio, Jogo Simbdlico e Jogo de Regras, sendo este tltimo o

que interessa para o presente trabalbo.

“Os jogos de regras sdo jogos de combinagbes sensoro-mororas
(corridas, jogos de bola de gude ou com bolas, etc) ou intelectuais (cartas,
xadrez, etc.), com competicio dos individuos (sem o que a regra seria inatil) ¢
regulamentados quer por um codigo transmitido de geragdes em geragdes, quer
por acordos momenténeos. Os jogos de regras podem ter origem quer em
costumes adultos que cairam em desuso (de ongem magico-religiosa, etc.),
quer em jogos de exercicios sensono-motores que se tomaram coletivos, quer,
enfim, em jogos simbolicos que passaram igualmente a coletivos mas
esvasiando-se, entdo, de todo ou parte de seu contelido imaginativo, isto €, de
seu proprio simbolismo™ (Piaget, ibid.:184/5).

Piaget utilizaria jogos dessa ultima categoria em mais trés trabalhos da sua vasta
obra. No primeiro (Piaget, 1974/1978b), o autor suigo utiliza o jogo Torre de Handi para
investigar o processo de tomada de consciéncia, fazendo com que as criangas operem com
uma quantidade crescente de discos, na ordem direta e inversa, e depois déem as instrugdes
para que o experimentador e uma outra crianca, um de cada vez, possam agir passo a passo
visando a transferéncia dos discos. _

Piaget retoma a pesquisa com jogos em dois dos seus ultimos trabalhos, os quais

serviram de referéncia tedrica para a presente pesquisa. Nos seus estudos sobre a



construgéo dos possiveis e do necessario (Piaget, 1981/1985; 1983/1986), particularmente
no volume que trata das necessidades (Piaget, 1983/1986), utiliza o jogo da senha (“Master
mind”) com trés e quatro elementos na investigagio desses processos cognitivos. Por
ultimo, Piaget (1980/1996) investiga o que ele chama de “as formas elementares da
dialética” em um livro no qual varios jogos sdo utilizados, tais como “Xadrez
Simphficado”, “Reversi”, “Batalha Naval”, entre outros.

Situando-se no dmbito pedagogico, Constance Kamii, em diversas obras escritas em
parceria (Kamii € De Clark, 1986, Kamii e Joseph, 1992, Kamii e Livingston, 1995, Kamii
¢ Housman, 2002, Kamii e Joseph, 2003), apresenta principios norteadores ¢ atividades
com jogos para o desenvolvimento de nogbes antméticas em criancas de séries iniciais do
ensino fundamental.

Os textos supracitados serviram de inspiragio e suporte teérico-metodolégico para a
crescente contribuicdo brastleira as pesquisas sobre desenvolvimento e aprendizagem que
utilizam o jogo como contexto de investigacdo e intervencdo psicopedagodgica € que serdo

descritas a seguir.

1.1 - PESQUISAS BRASILEIRAS CONTEMPORANEAS

Tem sido bastante prolifica a produgio nacional de trabalhos sobre jogos de regras
na perspectiva da teoria piagetiana’. Tendo como principais centros produtores de
conhecimento o Instituto de Psicologia da Universidade de SZo Paulo, a Faculdade de
Educacdo da Universidade Estadual de Campinas e o Programa de Pés-Graduagio em
Psicologia da Universidade Federal do Espirito Santo, mas sem se limitar a estes, ¢ namero
de publicaghes relativas ao tema praticamente dobrou nos primeiros cinco anos desta
década.

Da década de oitenta, apenas um trabalho foi encontrado. J& nos dez anos seguintes,
a producio pulou para 31 trabalhos. Estando apenas na metade deste decénio, o nimero ja
atinge a casa dos 36 trabalhos, perfazendo um total de 68, 0 que mostra que o campo de

pesquisa tem sido considerado relevante e bastante fertil.

' Nem todos os trabalhos referidos a seguir podem ser considerados “piagetianos legitimos”. Entretanto,
optou-se por agrupa-los aqui por duas razdes, guais sejam; ndo apresentarem uma filiagdo tedrica explicita ¢
ndo contrariarem os principios da teoria piagetiana.



EDe 1980 a 1989
B De 1990 a 1999
DiDe 2000 a 2005

Grafico 1 — Namero de trabalhos produzidos nas Giltimas décadas

Sendo assim, a despeito de termos encontrado em Rossetti (2001) uma
sistematizagdo da referida produgdo, uma nova compilagdo se justifica pelo aumento
consideravel de referéncias nos Gltimos anos.

Do total de trabalhos revisados, apenas dois ndo foram publicados, sendo um texto
tedrico ¢ um relatério de pesquisa. Dos 66 restantes, mais da metade (38) sio dissertagdes
de mestrado (27) e teses de doutorado (11), além de uma monografia de graduacdo. Os
demais, embora possam ter sido originalmente redigidos como teses ou dissertacdes”, foram
publicados em livros (06), capitulos de livros (08) ou artigos de periodicos (13, sendo dois

digitais)’.

19% Monografia de graduagio

B Dissertagio de mestrado
(O Tese de doutorado
BlLivro

& Capiulo de livro

12%

rrer

9% Firressy

@ Artigo de periodico
BIN&o publicado

16%

Grafico 2 — Distribuicdo dos trabathos por tipos de publicagdo

* Nio hd repeticdio. Se uma dissertagio ou tese foi posteriormente publicada em forma de livro, capitulo ou
artigo, demos preferéncia por esses ultimos por serem mais acessivels ao leitor.

3 Eoram encontrados diversos resumos sobre a temdtica, publicados em anais. Optou-se por ndo yefeni-los,
pois traria um aciimmlo. talvez desnecessario, de informagies.



Esses nimeros revelam que, apesar da crescente producio sobre o tema dos jogos,

esta producdo ainda se caracteriza como sendo predominantemente acad€mica, O que

dificulta o acesso dos profissionais interessados nessas informagdes, principaimente se

levarmos em consideracdio que as instituicdes que mais produzem pesquisa sobre a referida

tematica se concentram em apenas dois estados da Regido Sudeste.

Quadro 1 — Produgio académica sobre jogos de regras

Universidade - Orientador ~Autor/Ano - | Tipo do trabalho
1. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Godoy (2000) Monografia
2. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Guimardes (1998) Dissertagio
3. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Piantavini (1999 Disseriacio
4. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Pauleto (2001) Dissertacio
5. UNICAMP Rosely Palermo Brenglli Dell’agli (2002) Dissertacio
6. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Bogatshov (2003) Dissertagdo
7. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Von Zuben {2003) Dissertaciio
8. UNICAMP Roselv Palermo Brenelli Silva (2003) Dissertagio
9, UNICAMP Rosely Palermno Brenelli Bariccatti (2003) Dissertagio
10. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Silveira (2004) Dissertacio
11. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Guimaries {2004) Tese
12. UNICAMP Rosely Palermo Brenelli Oliveira (2005) Tese
13. UNICAMP Lucila Dihel Tolaine Fini Melo (1993) Dissertagiio
14. UNICAMP Lugcila Dihel Tolaine Fini Grando (2000) Tese
15. UNICAMP Lucila Dihef Tolaine Fini Costa (2003) Tese
16. UNICAMP Orly Z. Mantovani de Assis Brenelli (1986) Dissertagdo
17. UNICAMP Orly Z. Mantovam de assis Zaia (1996) Tese
18. UNICAMP Carlos V. Franca/Lia Leme Zaia Palbharaes (2003) Dissertacdo
19. UNICAMP Sérgio Apparecido Lorenzato Grando (1995) Dissertacio
20. USP Lino de Macedo Abren (1993) Dissertacio
21. USP Line de Macedo Rabioghio (1995) Dissertagio
22. USP Lino de Macedo Petty (1995) Dissertacio
23. USP Lino de Macedo Magalhies (1999) Dissertacio
24. USP Lino de Macedo Queiroz (2000) Tese
25. USP Lino de Macedo Tomes (2001) Tese
26, USP Lino de Macedo Campos (2004) Tese
27. USP Edda Bontempo Costa (1991) Tese
28. USP Maria Thereza C. C. Souza Rossetti (2001) Tese
29. UFES Antdnio Carlos Oriega Queiroz (1995) Dissertacio
30. UFES Antdnio Carlos Ortega Rossetti (1996) Dissertagio
31. UFES Antdnio Carlos Ortega Alves (1997) Dissertacio
32. UFES Antémio Carlos Ortega Fiorot (2001) Dissertaciio
33. UFES Anténio Carlos Ortega Fiorot (2006) Tese
34. UFSC Silvana Bernardes Rosa Gdes (2002) Dissertagio
35. UFPR Tamara da Silveira Valente Silva (2004) Dissertagio
36. Sio Marcos Amatdo Antdnio Penazzo Baptistone (2000) Dissertagio
37. Santa Ursula José Carlos de Mello ¢ Souza Coelho (2001) Dissertacio
38. Metodista de Eda Marconi Custédio Gimenez (1996) Dissertagio

S&o Paulo
39. (Gama Filho Eliane Gerk Pinto Carneiro Alves (1999) Dissertacio




Do texto supracitado de Rossetti (2001:39) sera utilizada a classificagdo dos
trabalhos em eminentemente tedrico, feorico/prdtico € empirico. Um trabalho sera
considerado eminentemente tedrico quando visar discutir aspectos variados ligados aos
jogos de regras, mas sem se deter em um jogo em especial: Desses, foram encontrados sete.
Sera tedrico/pratico quando defender a possibilidade de utilizagio de um ou mais jogos de
regras como instrumento de avaliacdo e/ou intervencdo em nivel dos processos € estruturas
cognitivos: Estes aparecem em numero de 11. J4 os empiricos sio aqueles que visam
investigar aspectos tedricos da teoria ptagetiana por meio de determinados jogos de regras
utilizando-se da pesquisa de campo como fonte de informagdes. S0 os que predominam:

50 trabalhos.

Eminentemenie tedrico
Teérico/Pratico
Empirico

Grafico 3 — Distribuicio por tipo de trabatho

Foram utilizados pelo menos 55 jogos diferentes. Vinte deles aparecem mais de uma
vez, sendo que o Jogo da Senha é o mais freqiiente dentre eles, estando presente em 13
produgdes. Ha também o caso de um jogo que aparece com quatro nomes diferentes: Jogo

das Boas Perguntas, Adivinhe o Ammal, Arca de Noé e Descubra o Animal.

Quadro 2 — Jogos utilizados pas pesquisas

Jogos utilizades .~ B Referéncias
Senha 13
Xadrez 05
Cara-a-Cara 04
Domind 04
Jogo das Boas Perguntas® 04
Pega-varetas 04
Quilles 04
Traverse 04




Cilada 03
Quatro Cores 03
Tangran 03
Ta-te-ti 03
Torre de Hanoi 03
Imagem e Acio 02
Jogo da Velha 02
Jogo das argolas 02
Kalah 02
Quarto ' 02
Quips 02
Resta Um 02
Outros 34
Total ' 71

*O Jogo das Boas Perguntas também aparece como Adivinhe o Animal. Arca de Noé, ¢
Descubra o animal.

Esses jogos serviram como suporte para a avaliagdo e/ou intervengio
psicopedagdgica ligadas apenas aos aspectos cognitivos (33) que interferem na
aprendizagem, aos aspectos cognitivos/contendos escolares (13) que estariam diretamente
inter-relacionados, a aprendizagem direta de contetidos (09), aos aspectos sociais (02), bem

como aos elementos cognitives/sociais (01).

22% Cognitivos

Cognitivos/Contetdos
2% | Conteudos

16% [JSociais

3% _ @ Cognitivos/Sociais

57%

2%

Grafico 4 — Distribuigdo dos aspectos avaliados por meto de jogos

Com relagdo ao numero de sujeitos que compuseram as amostras dos trabalhos
empiricos, houve uma variag8o muito grande, sendo que o minimo foi de apenas um sujeito
estudado — neste caso, um adulto — e o méaximo foi de 381 participantes num mesmo

estudo.
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A idade® desses sujeitos variou dos quatro anos até a adultez. As pesquisas com
criancas menores de sete anos 30 bem menos freqiientes, tendo sido encontrados apenas
nove trabalhos. Este fato pode ser justificado pelas proprias caracteristicas do
desenvolvimento infantil em relagdo aos jogos de regras. Segundo Piaget (1978a/1946), a
possibilidade de agir regulado por normas coletivas s aparece por volta da segunda
infincia. Entretanto, dados a precocidade com que as criangas vém atingindo etapas mais
avancadas do desenvolvimento e o fato de a Educagdo Infantil ser um momento
privilegiado para a utilizagdo de jogos que contribuam para o desenvolvimento, seriam

necessarias mais pesquisas nesta faixa etaria, ja que, como dizem Petty e Passos (1996):

“A crianga até a idade pré-escolar tem uma “autorizagdo social” para jogar
bastante, pois nesta fase o compromisso que tem com conteudos escolares ¢
suficientemente pequeno, para dar espago ao jogar, dado que o jogo ¢ visto
primordialmente como brincadeira, devaneio ou passatempo, € tais atividades
sdo valorizadas nessa faixa etaria” (p. 163).

A faixa que vai dos sete anos aos dez anos e nove meses, concentra a maioria dos
trabalhos (32), sem, contudo, ser muito superior & quantidade de investigaces realizadas
com sujeitos de dez anos e dez meses a dezessete anos e onze meses (27). Oito pesquisas
foram realizadas tendo adultos como sujeito. Dentre estas, sete estdo incluidas na categoria

de formagdo de professores.

11% 12%

E Até 6;11 anos

HDe 7;0a10;9 anos
EDe 10;10 a 17;11 anos
[JAduitos

36%

Grafico 5 — Distribui¢do por faixa etaria

* As categorias referentes a faixa etria e séries ndio sdo excludentes, podendo um trabalho atingir grupos
etarios diferentes, bem como diferentes etapas do ensino (Educacio Infantil, Séries Iniciais e Finais do Ensino
Fundamental ¢ Ensino Médio).
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Em consondncia com a distribuigdo por faixa etéria, estd a distribuigdo dos trabalhos
por segmentos da educagio. Ha uma concentragio nas Séries Iniciais do Ensino
Fundamental (1% a 4*), atingindo um ndmero (29} que € maior que os trés outros segmentos
somados. Em segundo lugar vém as pesquisas sobre as Séries Finais do Ensino
Fundamental (5° a 8%), num total de 14, seguidas pela Educacio Infantil (08) e Ensino

Meédio (04), em ordem decrescente.

7% 15%

EEducacgao Infantil
Séries Iniciais
E1Séries Finais
OEnsino Médio

Grifico 6- Distribui¢go por-segmento educacional

Essas pesquisas tiveram como campo privilegiado a Escola Publica, ja que mais da
metade delas (25) se deu neste espago. As demais aconteceram ou em Escolas Particulares
(11) ou em outros locais (11) como entidades filantropicas, servigos de apoio e O

Laboratdrio de Psicopedagogia da Universidade de Sio Paulo.

Escola publica
E Escola Parficular
OOQutros

Grafico 7 - Distribuigdo por local de pesquisa

Sera feita uma analise mais detalhada apenas dos trabalhos cujo acesso ao texio

integral foi possivel. Todavia, serdo citados aqueles dos quais s¢ foi viavel conhecer o

12



resumo (apenas seis). Com isso, pretende-se ter uma visdo o mais ampla possivel do que se
tem pensado e investigado sobre os jogos de regras tendo como referencial tedrico a
epistemologia e a psicologia genéticas de Jean Piaget no Brasil, dando, inclusive,
visibilidade aqueles que ndo foram oriundos dos trés principais centros referidos

anteriormente.
1.1.1 - TRABALHOS EMINENTEMENTE TEORICOS

Os trabalhos eminentemente tedricos ainda s&o 0s que aparecem cm menor NUMEro
e serfio brevemente apresentados a seguir. Macedo (1995) propde a reflexdo sobre quatro
temas importantes: Uma viso construtivista da Psicopedagogia; o uso psicopedagogico de

jogos; o fazer e o compreender no jogar ¢ a questdo do erro nos jogos.

“De nossa parte, e dado o fato de gue em um jogo de regras os objet1vos € 08
resultados sdo claros, interessa a andlise dos meios, ou seja, dos
procedimentos que o jogador wtiliza ou constroi. A analise dos meios ¢ algo a
ser privilegiado em um contexto psicopedagogico porque possibilita-nos uma
aproximagio — ainda que indireta — ao mundo mental do sujeito, que
determina suas agdes ou jogadas™ (p. 128).

Ao final, o autor defende serem, os jogos de regras, situagdes privilegiadas, tanto
cognitiva, como social e afetivamente, devendo assim servir de possibilidades ao fazer
psicopedagogico baseado na obra de Piaget.

Souza (1996) e Zaia (2000a) apresentam €m Seus respectivos textos uma discusséo
geral partindo de um referencial piagetiano, para compreender a crianga que ndo aprende e
sua relacdo com o conhecimento, € chegando ao trabalho com jogos para interferir
positivamente no processo de aprendizagem dessas criangas. A primeira autora (Souza,
1996), tendo como foco a intervengao psicopedagogica, langa mao de autores como Vinh-
Bang e Pain para fundamentar o diagnostico e a intervengdo psicopedagogica e Fernandez ¢
Macedo para dar suporte a um irabalho com 0s jogos de regras tanto no que diz respeito aos
aspectos afetivos, quanio aos cognitivos ligados aos problemas da aprendizagem. Ja a
segunda autora (Zaia, 20002), tendo algumas referéncias em comum CONM a anterior, evoca
autores como Ramozzi-Chiarottino, Dolie € Bellano, Assis e Vinh-Bang para caracterizar

cognitivamente as criangas com dificuldades para aprender na escola. Para subsidiar o
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irabalho com jogos frente a essas criangas, expde as produgdes de Petty, Macedo, Brenelli e
Zaia.
Brenelli (2001) propde o jogo de regras como recurso na chamada “hora de jogo

diagnostica”, levando-se em conta que

“se a crianga reflete a sua estrutura cognitiva ao elaborar espontancamente as
regras de um jogo, ao orgamizar a partida e ao praticar as regras por elas
propostas, o psicopedagogo pode inferir, levantando hipéteses diagnosticas, a
respeito da estruturagio logica de seu pensamento™ (179).

Retomando um tirabalho anterior (Bremelli, 1986), a autora sugere algumas
categorias de analise do que ela chama de “jogo proposto pelo sujeito”, que é quando, a
partir do material de um jogo ja existente, o sujeito cria suas proprias regras e maneiras de
jogar. Em linhas gerais essas categorias referir-se-iam a: 1- Formulagdo das regras
referentes aos observaveis; 2- Determina¢do da ordem dos jogadores; 3- Antecipagio do
modo pelo qual o jogo terminara; 4- Reelaboragdo das regras durante o jogo; 5- Realizagio
do jogo segundo as regras; 6- Sucessdo das jogadas segundo o determinado; 7- Término do
jogo segundo as regras previstas; 8- Competi¢io segundo as regras, 9- Continuagio do jogo
segundo as regras reelaboradas (Brenelli, 2001:181).

Macedo (2002), inspirado em Piaget (1979), propde que se pense o jogo de regras
sob trés perspectivas de analise: a analise direta, a formalizante e a genética. Na primeira,
que acontece durante. 0 ato de jogar, deve-se “saber observar, classificar, ordenar,
quantificar, calcular, perceber, identificar, antecipar, representar, evitar, interpretar
indicadores, saber correr riscos, julgar de modo preciso” (p. 5). Na anélise formalizante,
busca-se a identificagdo de regularidades no sistema que podem ser sintetizadas em
estruturas ou mesmo formulas. Por Gltimo, a analise genética, ou historico-critica, procura
rastrear os aperfeigoamentos ao longo das diversas partidas.

Ja Campos (2004a), pensa sobre o fazer pedagdgico do professor, alertando para
que se evite uma assimilacio deformante do uso de jogos a modelos educacionais ja
cristalizados que inviabilizam um melhor aproveitamento das situagdes lidicas em sala de

aula.
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“Q uso do jogo ¢ formativo em dupla mio de diregio: junto ao aluno ¢ junto
ao professor. Para o professor, o jogo tem o potencial de promover novas €
melhores formas de ensinar em geral, para qualquer disciplina, diferentes
maneiras de interagir com a turma e de se posicionar dentro da sala de aula,
como coordenador das atividades ¢ facilitador do aprender do aluno em vez
de centro irradiador das decisdes e do saber. Na verdade, mais do que o jogo
em si, 0 que vai promover uma boa aprendizagem ¢ o clima de discussio ¢
troca que o professor propicia, permitindo tentativas e incentivando as
respostas divergentes ou alternativas, tolerando os crros, promovendo a sua
analise e ndo simplesmente corrigindo-os ou avaliando o produto final” (p.
236). -

Por ultimo, um dialogo sobre as complexas relagBes entre jogo e projeto € travado
por Lino de Macedo e Nilson José Machado, com a mediagdo de Valéria Amorim Arantes
(Macedo, Machado & Arantes, 2006). Nos textos individuais e nos em que ha um franco
debate, os autores buscam refletir sobre os aspectos divergentes, convergenies ¢

complementares contidos nos elementos em discusso.
1.1.2- TRABALHOS TEORICOS/PRATICOS

Foram encontrados 11 trabalhos considerados tedricos/praticos. Como ja foi
exposio, eles analisam a possibilidade de uso de um ou mais jogos de regras sem proceder a
uma investigagdo empirica. Campos {1993), por exemplo, por meio da analise de uma
situagdo no jogo Cair das Letras, tem como objetivo “compreender a epistemologia
construtivista de Jean Piaget como integrante da corrente estruturalista genética e localizar
a teoria do Possivel ¢ do Necessario como eixo fundamental de sua obra” {p. 16).

Torres ¢ Macedo (1994) buscaram refletir sobre a copia e 0 raciocinio na escola. Os
autores estabelecem as relagdes entre os quatro operadores fundamentais do conhecimento,
quats sejam, conceito, predicado, inferéncia e julgamento, e os quatro operadores do
processo ensino-aprendizagem — copia, raciocinio, exercicio € interpretagio — e utilizam a
Torre de Handi para tematizar a utilizagio da copia e do raciocinio na sala de aula.

Souza (1994) discute a importéncia do jogo no desenvolvimento do pensamento das
criancas e algumas possibilidades de utilizagio, em sala de aula, pelo professor. Apresenta
o domind como um exemplo de jogo de regra a ser utilizado, chamando a atengdo para o
fato de que a intervengio e observagdo por parte do professor ndo deve se dar de maneira

que “a principal caracteristica do jogo se perca: a de ser um jogo” (p. 33).
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Um jogo muito conhecido no continente africano e em parte do asiatico — o Kalah -
foi analisado por Zaia (2000b). A autora descreve o jogo, suas regras (que podem se
complexificar de acordo com os jogadores), os aspectos psicologicos desenvolvidos com a
construgdo de estratégias (como analise das possibilidades; antecipagdo, planejamento e
analise das conseqiiéncias das agdes, etc.), além de apresentar alguns comportamentos
tipicos das criangas ao jogar.

Investigar, por meio de uma analise bibliografica, o papel metodolégico do jogo no
ensino-aprendizagem da matematica, foi o objetivo de Grando (1995).A autora inicialmente
propde uma discussdo a respeito da problematica do ensino de Matematica no Brasil. Em
seguida procura estabelecer uma defini¢fio de jogo sob diversas perspectivas. Continuando,
analisa a funcio do jogo no ensino em geral e no ensino da matematica em particular,
mostrando como dois jogos simples — a Torre de Handi e Batalha Naval — podem
desencadear a aprendizagem de conceitos matematicos. Finaliza com um exemplo de
utilizagfo de jogos criados pelos proprios alunos no contexto de sala de aula.

Vale destacar, entre outros elementos importantes do trabalho de Grando (Ibid.), a

discussdo sobre se o jogo com fins pedagbgicos ainda poderia ser considerado como jogo,
pelo fato de, segundo alguns autores, deixar de ser espontineo ¢ autotélico. A autora
posiciona-se do lado dos que defendem o valor pedagoégico do jogo, sem descaracteriza-lo
enquanto tal e defende-se citando Kishimoto: “qualguer jogo empregado pela escola, desde
que respeite a natureza do ato lidico, apresenta o carater educativo e pode receber também
a denominagio geral de jogo educativo” (apud Grando, 1995:66).
. Em sua dissertagio, Petty (1995) apresenta uma fundamentagido tedrica para o
trabalho com jogos e analisa alguns aspectos importantes para quando se utilizam jogos em
geral, tais como: uma visdo construtivista, registro das partidas e os aspectos sociais
cognitivos afetivos e motores. Por Ultimo, apresenta seis jogos e possibilidades de
utilizacio deles em sala de aula levando em consideragio aspectos como a dedugdo
(Senha), planejamento (Quatro Cores), situagdes-problema (Ta-te-t1), coordenacdes (Pega-
varetas), elaboragio de perguntas (Dominé} e busca de solu¢Ses (Tangran).

Esta mesma autora em colaboragio com outra colega (Petty & Passos, 1996) do
Laboratdrio de Psicopedagogia (LaPp) da USP apresenta dois dos jogos discutidos na sua

dissertacio revendo a tematica da reflexio: a) Ta-te-ti: aprendendo a respeitar limites; b)
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Tangran: conhecer é agir. Neste artigo encontram-se “algumas contribuigdes que os jogos
de regras podem trazer aos contextos escolar e clinico, segundo a perspectiva do LaPp, cujo
objetivo é desenvolver trabalhos didatico-cientificos enfocando o construtivismo, os jogos
de regras, a psicopedagogia e a aprendizagem escolar, analisados de acordo com a teoria de
Piaget” (163).

Seguindo a mesma linha de raciocinio, estdo trés livros publicados pelos integrantes
do LaPp: Macedo, Petty & Passos (1997, 2000 e 2005). No primeiro, sao analisados o jogo
das Quatro Cores, a Senha ¢ 0 Dominé. No segundo, 08 jogos Quilles, Sjoelbak, Caravana,
Resta Um, Traverse e Quarto. No terceiro e ultimo, encontram-se o Pega-varetas, Conte um
Conto, Tangran € Imagem e Agdo.

J Brenelli (1996a), visou Apresentar o jogo Quips como instrumento que favorece
a construcdo do pensamento l6gico em criangas, concluindo que o psicopedagogo que
utiliza jogos deve intervir colocando questdes a crianga, durante o desenrolar do jogo, sem,
contudo, haver imposi¢des de atividades, valorizando mais o pensar que oS resultados,
objetivando favorecer os processos de equilibragio, em diregdo & tomada de consciéncia

das nocdes destacadas envolvendo a construgio do conhecimento 16gico-matematico.

1.1.3- TRABALHOS EMPIRICOS

Em fungdo do grande nimero de investigagdes empiricas, pudemos subdividi-las em
cinco grupos. O primeiro refere-se aos estudos sobre temas pertinentes & teoria piagetiana e
foi denominado Aspectos Cognitivos, sendo fambém subdividido, como se vera mais
adiante. O segundo grupo intitulado Aspectes Cognitivos/Conteidos Escelares, abriga
trabalhos que analisam as relagbes entre o desenvolvimento do primeiro item e a
aprendizagem do segundo. A interferéncia dos jogos na aprendizagem de Contendos
Escolares ¢ a caracteristica comum ao terceiro grupo. As duas Gltimas categorias se
constituem de pesquisas sobre a relagio do jogo com Aspectos Sociais ¢ com a Formacgio

de Professores, respectivamente.
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1.1.3.1- Aspectos Cognitivos

Os trabalhos aqui reunidos foram conduzidos visando o aprofundamento do
conhecimento em quatro grandes areas tematicas dentro do referencial tedrico piagetiano,
quais sejam: o pensamento operatorio; os possiveis e necessirio; o pensamento dialético e

0s procedimentos no Jogo.

1.1.3.1.1- Pensamento Operatdrio

Nesta categoria, dois trabalhos foram realizados por Brenelli (1986 e 1999). No
primeiro deles (Brenelli, 1986), sua dissertagdo de mestrado, a autora, utilizando o jogo
Quips, objetivou verificar através do “jogo proposto pelo sujeito” e do “jogo proposto pelo
experimentador” se havia diferengas quanto aos observaveis e coordenagdes, em fungéo do
nivel operatorio e da situacio - individual ou grupal — de jogo. A amostra foi composta de
39 alunos de uma escola publica, com escolaridade variando do pré-primario a 3° sénie e
idades entre 5 anos e 10 meses e 9 anos ¢ 10 meses, sendo que 12 participaram na situagio
individual e os 27 restantes foram divididos em 9 grupos de 3.

A pesquisadora pediu aos sujeitos, tanto os da situag@o grupal, quanto os da situagio
individual, que jogassem de acordo com regras pré-estabelecidas e com regras propostas
por eles mesmos, analisando aspectos referentes & coordenagdo entre os observaveis, a
organizagio da partida ¢ a pratica das regras. Os resultados obtidos revelaram uma
diferenca relativa ao modo de jogar dos sujeitos em fungio da idade e do. nivel operatorio,
mas ndo em fungdo da situagdo de jogo (grupal ou individual).

Com base em experiéncias anteriores, Brenelli (1999) questionou-se sobre a
viabilidade de uma intervengdio pedagégica via jogos de regras em sala de aula, ainda que
nesta houvesse alunos que ndo apresentavam dificuldades de aprendizagem (p.75). Sendo
assim, procurou verificar a evolugio da construciio de nog¢des operatorias de 55 sujeitos da
22 série do ensino fundamental, submetidos a um programa escolar, que incluia jogos de
regras (Grupo Experimental, N=30) e comparar as aquisigdes destes com as dos sujeitos

cujo programa néo incluia (Grupo Controle, N=25).
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“Q procedimento adotado pela professora consistin em
possibilitar aos sujeitos:

+ aprendizagem do jogo (observando a pratica e também
em algumas ocasiGes a construgio de regras),

« conhecimento e andlise dos componentes do jogo,

« analise das jogadas;

« descrigio dos procedimentos propostos das situagdes-
problema; descrigio e comparagio das diferentes formas
de resolugdo; comparagio das jogadas;

o criago, descricio e comparacdo dos diferentes codigos de
registros do jogo; _

« analise dos diferentes jogos e discuss@o durante o final
dos campeonatos.” (80/1)

Tendo utilizado um delineamento experimental no qual foram realizados pré-teste,
intervenciio e pos-teste com o Grupo Experimental e pos-teste com o Grupo Controle, os
resultados evidenciaram que o uso de jogos de regras em sala de aula contribuiu
significativamente para a construgdo das nogdes operatorias de conservaco, inclusdo e
classificagdes multiplicativas nas criangas participantes do Grupo Experimental.

Costa (1991), a0 realizar um delineamento experimental com criangas pré-escolares
(escola piblica) de seis a sete anos e meio de idade, estabeleceu trés objetivos: a) Verificar
a eficacia de jogos com regras na construgdo das nogBes de conservagdo de
correspondéncia termo-a-termo, substincia e peso, por criangas pré-escolares; b) Analisar
os resultados da utilizagdo de j'ogos com regras no desenvolvimento operatorio das
criangas; ¢) Comparar os resultados de uma aprendizagem através do jogo com regras, com
a aprendizagem tradicional, com utilizagdo de cartithas, trabalhos mimeografados e
bringuedos pedagogicos.

Fm duas sessBes de 30 minutos cada, realizadas em um intervalo de trés dias entre
elas, tanto o Jogo das Sementes {ou Acabaram-se Todas), quanto o Jogo da Bolinha de
Gude foram propostos aos sujeitos do Grupo Experimental, em situacdo de pequenos
grupos, que formaram duplas (um menino e uma menina), sob supervisdo da autora, sendo
as regras elaboradas pelas criangas.

O desempenho do grupo que foi submetido a intervengdo com 08 referidos jogos
(Grupo Experimental), foi, no pos-teste, significativamente superior a0 que nio participou
da intervengdo (Grupo Controle) nas provas de conservago de correspondéncia termo-a-

termo, de substancia e de peso.
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Os dois trabalhos que se seguem tiveram como alvo criangas que apresentavam
dificuldades na aprendizagem de contetidos escolares. No primeiro deles — Zaia (1996} — a
autora objetivou: a) Verificar os efeitos de uma intervengdo psicopedagogica pelo processo
de “solicitacio do meio” (Assis, 1976, apud Zaia, opus cit.) no comportamento operatorio €
compreensdo do conhecimento aritmético de criangas com dificuldades de aprendizagem
(D.A)); b) Acompanhar os procedimentos dos sujeitos, seu desenvolvimento € a superacio
das dificuldades; ¢) Analisar os procedimentos utilizados na intervengiio visando
compreensdo ¢ aprimoramento do processo de solicitagdo do meio. Foram utilizados
diversos jogos (Kalah, Formar Figuras com Palitos, Forme Dez, Pegue Dez, Tira ¢ Poe,
Jogo dos Bombons, Memobox, Cilada, Cara a Cara, Jogo do Espetho) ¢ atividades para
favorecer o desenvolvimento de estruturas infraldgicas ¢ logicas como conservagio de
quantidades, mecanismos operatdrios aditivos, classificacio e seriagéo.

A intervengiio resultou num avango nas estruturas cognitivas dos oito sujeitos de 2°
a 4* séries e idades entre 10 ¢ 13 anos, que freqilentaram com alguma assiduidade as
sessdes de intervengdo psicopedagdgica (de 5 a 16 sessdes), assim como uma methoria nas
atitudes frente aos parceiros, estabelecendo interagdes soclais mais tranqiiilas.

O segundo trabalho foi realizado por Ribeiro {2005), utilizando o Jogo das Boas
Perguntas. Seu objetivo foi proceder, por intermédio do referido jogo, a uma anélise do
funcionamento cognitivo de criancas com dificuldades na aprendizagem escolar “com a
finalidade de evidenciar seus modos particulares de utilizar conhecimentos prévios e
construir novos conhecimentos em situagdes em que se ofimizam Tecursos para
aprendizagem” {p.51).

Participaram da pesquisa seis criangas entre oito e 12 anos de idade e freqiientando
a 2° e 3" séries, com historias de insuceéso escolar. Visando empregar recursos para
otimizar a aprendizagem de estratégias no Jogo das Boas Perguntas e observar como as
criangas aproveitam estes recursos partindo de seus conhecimentos prévios, a intervengédo
foi dividida em duas fases: 1- partidas com troca de papéis, nas quais a pesquisadora fazia
as perguntas com estratégias de nivel cognitivo mais evoluido; 2- Exercicios de
aprendizagem realizados em tarefas extrajogo como refletir sobre “boas perguntas”,

exercicios de predicagio, de construgio de colegdes e subtracdo de classes.
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A autora concluiu, entio, que a troca de papéis foi um recurso promotor da
aprendizagem de novos meios para jogar em cinco das seis criangas integrantes da pesquisa
e também que quatro delas mantiveram esses novos meios para a modalidade sem troca de
papéis e trés delas generalizaram para o jogo com novo conteudo.

Utilizando o mesmo jogo da pesquisa anterior, porém denominando-o de Adivinhe
o Animal, Dell’agli (2002) investigou as possibilidades desse jogo ser utilizado no
diagnostico psicopedagégico a fim de avaliar a nogio de classificagdo em 40 criangas do
Jardim II, Pré, 3° e 8 séries, com idades entre quatro anos e dez meses a 17 anos € dois
meses, sendo 10 criangas de cada série e selecionadas por terem bom desempenho escolar.

Apds serem submetidos individualmente as provas de classificagéo, os sujeitos eram
instruidos sobre as regras do jogo € jogavam quatro partidas com a pesquisadora. Foi
considerada uma partida quando tanto o sujeito quanto a pesquisadora tentavam adivinhar o
animal. Esta Gltima situacio foi chamada de “troca de papéis”. As partidas foram gravadas
e os resultados comparados aos das provas de classificagéo.

Os resultados demonstraram que os sujeitos de cada um dos quatro niveis de
raciocinio classificatério — colegdo figural; colegdo ndo figural; classificagio operatoria;
raciocinio combinatorio — apresentaram condutas no jogo Adivinhe o Animal que estavam
relacionadas a estas estruturas de raciocinio. Essas condutas foram analisadas por meio das
seguintes categbrias: a) arranjo das figuras do jogo (arranjo aleatdrio, arranjo com principio
de critérios classificatérios, arranjo com critérios classificatorios explicitos); b) qualidade
das perguntas (objetos conceituais; conceitos genéricos); c) qualidade das respostas
(respostas cotretas, respostas incorretas); d) descartes efetuados (descarte explicito,
descarte implicito, auséncia de descarte), €) justificativa da escolha final do animal oculto

(apresenta argumentos logicos, ndo apresenta argumentos J6gicos), ¢} troca de papéis.

1.1.3.1.2- Possiveis e Necessario

Os seis trabalhos que se seguem ddo continuidade a um dos ultimos temas
investigados por Piaget (1981/1985; 1983/1986), a evolugdo das nogbes de possibilidade e

necessidade. Abreu (1993) analisou a construgio do sistema de resolugio do Jogo da Senha
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por criangas de 5 a 11 anos, tendo como pardmetro os niveis de compreensao propostos por
Piaget (1983/1986) para esse JOgo.

Dezesseis alunos de uma escola particular, considerados melhores alunos,
participaram de trés sessbes cada. Na primeira sessdo, a pesquisadora instruia sobre o jogo,
adaptando o discurso a cada crianca. Na segunda, as crian¢as jogavam em duplas. Na
terceira e tiltima, a crianga voltava a jogar com a pesquisadora que avaliava os avangos,
nivel de compreensio das relacdes em jogo e a forga das aquisi¢Bes.

Embora o objetivo da pesquisa tenha sido analisar, por meio de um’ estudo
microgenético, a maneira de jogar das criangas, “pdde-se observar evolugbes na maioria
dos casos, sejam elas marcadas pela passagem de um nivel® para outro ou mesmo por saltos
significativos na compreensio do sistema do jogo internos aos estdgios definidos por
Piaget” (p.52).

Ortega e colaboradores empreenderam esforgos, durante trés anos consecutivos
(1993, 1994 e 1995), para ampliar o conhecimento em torno do Jogo da Senha e seus
aspectos relacionados ao desenvolvimento do possivel e do necessario.

Sendo assim, Ortega et al. (1993) investigaram a relagio entre o possivel e o
necessario mediante a analise de aspectos quantitativos e qualitativos do Jogo da Senha,
tanto em nivel de avaliacio dos processos cognitivos, quanto em nivel de intervencao
psicopedagogica. '

De um total de 50 crian¢as de 1* e 2* séries de uma escola publica, foram
selecionados as oito com pior desempenho no jogo (G1) e as oito com melhor desempenho
(G2). Durante um més foram realizadas 9 partidas de dez jogadas cada, sendo 4 partidas de
adaptagdo e 5 que serviram para analise. Estas dltimas tiveram como foco o numero de
jogadas necessarias para descobrir a “senha” e o namero de erros cometidos nestas jogadas.

Os autores concluiram, a partir dos resultados, que o trabalho de intervengdo
psicopedagdgica proporcionou uma melhora significativa na maneira das criangas do Gl
raciocinarem no jogo da senha com trés sinais. Pode-se constatar, ainda, que esta melhora
generalizou-se para o modo destas criangas raciocinarem no referido jogo utilizando-se

quatro sinais.

S Qs niveis aos quais a autora se refere sfo os descritos por Piaget (1983/1986),
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‘No trabalho seguinte, Ortega et al. (1994) quiseram investigar em um contexto
psicogenético, a construgdo do possivel e do necessario em criancas de sels a 10 anos,
matriculadas da pré-escola a 4° série do ensino fundamental de uma escola particular,
mediante a analise de aspectos quantitativos e qualitativos do Jogo da Senha com trés e
quatro sinais. As 50 criangas com idades variando entre seis e 10 anos participaram da
seguinte forma; Cada sujeito jogava 15 partidas, sendo 9 com o Senha de 3 sinais (situagio
experimental 1) e 6 com o Senha de 4 sinais (situagdo experimental 2). As cinco ultimas
partidas de cada situagdo experimental eram utilizadas para a verifica¢do do nimero médio
de jogadas e de erros visando avaliar qual a relagdo estabelecida pela crianga- entre o
possivel e 0 necessario.

Os resultados permitiram concluir que tanto o namero meédio de jogadas para
descobrir a senha oculta, quanto o niimero médio de erros nas partidas foi diminuindo a
medida que as idades médias dos sujeitos iam aumentando.

Por ultimo, Ortega et al. (1995) realizaram uma investigacdo, mediante a analise de
aspectos qualitativos e quantitativos do Jogo da Senha, sobre a influéncia de contextos
construtivista e ndo construtivista no raciocinio légico de criangas. Raciocinio este,
caracterizado pela relagio entre o possivel e o necessario.

Dos 40 participantes da pesquisa, 20 eram de uma escola publica construtivista e 20
de uma escola particular ndo construtivista. Todos da 1* e 2° séries. Os dois grupos foram
submetidos as mesmas situagies experimentais do trabalho anterior, ou seja: Cada um dos
sujeitos jogou 15 partidas, sendo 9 com o Senha de 3 sinais (situagdo experimental 1) € 6
com o Senha de 4 sinais (situagio experimental 2). As quatro primeiras partidas da primeira
situagiio e a primeira partida da segunda serviram para a adaptagdo dos sujeitos. As cinco
uitimas partidas de cada situagio experimental eram utilizadas para a avaliagdo do nimero
médio de jogadas e de erros.

Ao final, pode-se constatar que o nimero médio de jogadas necessarias para as
criangas do contexto construtivista descobrirem os arranjos feitos pelo experimentador nas
duas situagdes experimentais (jogo da senha com trés e com quatro letras) e numero médio
de erros cometidos nestas jogadas, foram menores que os das criangas do contexto nao-

construfivista.
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Também utilizando o Jogo da Senha, Piantavini (1999) teve como objetivo verificar
e comparar a evolugio dos possiveis em grupos de criangas em 3 situagSes distintas: a)
intervengiio com Senha com situagdes problematizadoras explicitas (GE1); b) intervengdo
com Jogo da Senha sem as situagdes problematizadoras chamada “jogo pelo jogo” (GE2);
c) sem intervengdo com o Jogo (Grupo Controle - GC).

Foram sujeitos da pesquisa, 48 criangas de 1% a 4* séries de escola publica, na faixa
etaria entre sete anos e um més e dez anos e nove meses, divididos em trés grupos de 16
integrantes. Foram realizados um pré-teste; uma intervengéo, na qual os integrantes do GE1
¢ GE2 jogavam seis partidas sendo trés como desafiante e trés como desafiado; um pos-
teste logo apés a Ultima sessdo e um pos-teste retardado 25 dias depois do primeiro pés-
teste.

Durante a intervengio observou-se nos dois grupos experimentais (GE1 e GE2) em
relagdo &s jogadas dos sujeitos: consideragdo das informagdes da série anterior; exclusdes
sistematicas; compreensio e utilizacio das séries falsas; erro relativo a mudanga de todas as
posigdes, quando acertou uma. Questdes e situagdo problematizadoras foram colocadas
apenas ao GE1: - Tem um outro jeito de comegar? - De quantos jeitos diferentes vocé pode
fazer? - Mostre as diferentes maneiras de fazer a primeira jogada. - Quanios pontos vocé
fez? - De quantos jeitos diferentes vocé pode fazer? - Quantos pinos no total vocé usou? -
Como fez para achar? (p.98).

Em relagio ao Grupo Controle {GC), que nfo demonstrou nenhuma evolugéo na
prova de arranjos espaciais e eqiiidistincia (cf. Piaget, 1981/1985), os dois grupos
submetidos & interven¢io (GE1 e GE2) puderam avangar, sendo que a utilizagdo de

problematizacdo

“além de ter provocado maiores evolugdes, proporcionou mudanga de nivel
para a maioria dos sujeitos, o que torna esta forma de intervencio mais
propicia ao desenvolvimento e aprendizagem das criancas, pois permiie
organizaghes ndo apenas no interlor do sistema, mas possibilita mudangas
estruturais” (121).

Diferentemente dos autores que a precederam nesta sessdo, Bogatshov (2003)
investigou se criancas que se encontram no nivel analdgico JA na construgdo de possiveis

alcancam niveis mais elevados apés participarem de atividades com jogos computacionais e
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qual dentre dois tipos de jogos — heuristicos (Sherlock) e de ago (Skunny) — seria mais
favoravel para desencadear a evolugfio dos niveis de possiveis em 30 criangas cursando de
12 a 4* séries em uma escola filantrépica e com 1dades entre 6,6 € 12,1 anos.

Um pré-teste foi realizado para selecionar quatro sujeitos de cada série que se
encontrassem no nivel analogico 1A da construgdo de possiveis (Piaget, 1985/1981). Em
seguida os grupos participaram de 8 sessdes de 45 minutos cada, com os jogos, sendo que 0
grupo G1 utilizou o Sherlock ¢ 0 G2, o Skunny. A experimentadora teve um papel de
observadora enquanto os sujeitos jogavam, privilegiando a interagdo dos sujeitos com o
computador, sendo que os procedimentos de intervengdo ficaram circunscritos as situagoes
propostas pelos jogos. Logo apos as sessdes, foi realizado um primeiro pos-teste e 25 dias
depois deste, foi realizado um segundo pos-teste. Os resultados mostiraram que 0s jogos
computacionais favoreceram a evolugio dos possiveis, sendo que o jogo heuristico foi mais

eficiente do que o jogo de agdo.

1.1.3.1.3- Pensamento Diaiético

Oito trabalhos se alinham com as pesquisas piagetianas sobre o pensamento
dialético, mais precisamente com os capitulos L, It e VIII do livro “As formas elementares
da dialética” (Piaget, 1980/1996), nos quais sdo utilizados jogos de regras. Os dois
primeiros utilizam jogos de mesma estrutura, embora difiram no contetdo. S3o eles o Arca
de Noé e o Cara-a-Cara. Logo apos, ha um trabalho utilizando um jogo sem denominagéo,
cujo objetivo ¢ descobrir a ordem ou a regra de sucessdio de pegas colonidas numa
seqiiéneia. Os quatro trabalhos seguintes utilizam trés jogos que também guardam
semelhancas estruturais ja que sdo jogados em tabuleiros divididos em casas quadriculadas
¢ os adversarios fazem movimentos alternados das suas pegas; sdo eles o Mastergoal, o
Traverse e 0 Xadrez Simplificado. Por tiltimo, mais um trabalho com o Jogo da Senha.

Em sua dissertagio de mestrado, Rossetti (1996) objetivou investigar 0s processos
de formacio do pensamento dialético por meio do jogo Arca de Noé, utilizando-se, para tal,
a técnica da inversdo de papéis. A pesquisa aconteceu em duas etapas. Na etapa L, apos
cinco partidas — duas de adaptagdo e trés de avaliagdo — os 28 sujeitos foram classificados

em um dos trés niveis evolutivos propostos por Piaget (1996/1980). Na etapa I, realizou-se

25



uma_intervengdo psicopedagdgica junto a 23 sujeitos, tendo como base a técmica da
inversdo de papéis, com a pesquisadora jogando com cada sujeito como se fora uma
jogadora, ora de nivel I, ora de nivel II e ora de nivel IIL

Os sujeitos, que freqiientavam a 4°, 6* e 8* séries de uma escola publica e com
idades médias variando entre 10 anos e meio e 15 anos e sete meses, jogaram melhor apds
as partidas com inversdo dos papéis (etapa II), especificamente, os sujeitos de niveis 1 ¢ II
tiveram um melhor desempenho em relagio 4 etapa [, quando jogaram com a
experimentadora representando um sujeito de nivel I,

Utilizando igualmente o mestrado como oportunidade de pesquisa, Magalhies
(1999) procurou “conhecer o modo como as crian¢as interagem com o jogo Cara a Cara,
tendo como referencial uma proposta psicopedagogica para o uso de jogos e uma visdo
construtivista da aprendizagem” {p. 31). A autora realizou dois estudos, sendo que em um
Jogou-se com as figuras colocadas no tabuleiro proprio para o jogo (E1) e o outro, com as
cartas soltas (E2), o que permite uma arrumagio das figuras pelos sujeitos. Cada estudo foi
realizado em 3 fases, sendo as duas primeiras — apresentagfio do jogo e suas regras e torneio
entre os participantes - iguais para ambos. No E1 a terceira fase constou de um tormeio em
duplas e no E2, de entrevistas individuais. Participaram do El, 12 criangas entre 8 e 13
anos de 1dade, distnibuidas em trés grupos de quatro. Qutras 12 criangas, entre 7 € 13 anos,
fizeram parte do E2 e também foram divididas em trés grupos de quatro integrantes.

A analise do modo de jogar dos sujeitos tomou como base categorias referentes ao
aproveitamento das informacGes recebidas, a formulagdo de perguntas e & interagédo entre
pares. Os resultados mostraram que houve um decréscimo do nimero de erros cometidos €
um melhoramento das estratégias em funcfo da idade e da expeniéncia com o jogo.

No seu trabalho, também de mestrado, Alves (1997) investigou a evolugdio do
pensamento dialético através da descoberta das regras de um jogo proposto por Piaget et al.
(1996/1980), no Capitulo VIII®, no qual os jogadores devem descobrir a ordem ou a regra
de sucessdo de pecas colondas numa seqiiéncia. Os participantes foram 60 escolares, na
faixa etaria entre seis € 14 anos, de uma escola particular. Utilizou-se uma adaptagio do
referido jogo contendo trés situa¢Bes experimentais: uma na qual havia uma

correspondéncia horizontal entre a colocagio das cores, outra, com correspondéncia vertical

® Intifulado “A descoberta de dois tipos de regras seguidas por um parceiro”.
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e uma terceira em que ndo havia qualquer tipo de correspondéncia (exceto temporal).
Visando verificar a influéncia da seqiiéncia das situagdes no desempenho dos sujeitos no
jogo, a pesquisa foi desenvolvida em duas etapas, cada uma delas com 30 sujeitos. Na
primeira, as situagdes eram apresentadas na seguinte ordem: correspondéncia horizontal,
comrespondéncia vertical e ndo-correspondéncia. Na segunda, estas eram apresentadas em
ordem inversa.

Mediante analise do desempenho dos sujeitos das duas etapas, os resuliados
encontrados mostraram que: a) a medida que a idade dos sujeitos aumenta, diminui o
nimero médio de jogadas necessarias para a descoberta da regra do jogo; b) o desempenho
dos sujeitos da segunda etapa foi melhor do que o apresentado pelos sujeitos da primeira,
indicando que iniciar com uma partida de ndo-correspondéncia parece favorecer o
desempenho dos sujeitos nas demais situagdes. Com base nos argumentos dados pelos
sujettos das duas etapas, estes foram classificados em quatro niveis dialéticos (I, IIA, [IB e
I). Desta maneira constatou-se que & medida que a idade aumenta ocorre uma melhora na
qualidade das respostas dadas pelos sujeitos.

Ortega et al. (2000) empreenderam uma investigagdo com o jogo Mastergoal, que
agrega elementos tanto do Xadrez quanto do Futebdl, visando “(1) ampliar os dados
referentes a compreensdo da psicogénese do pensamento dialético e (2) fornecer subsidios
para a utilizagdo desse jogo como instrumento de avaliagio dos processos cognitivos e de
intervencio psicopedagogica” (pg. 79). Para tanto, foram observados 12 sujeitos de uma
escola publica, divididos em dois grupos de seis, sendo um com 12 e outro com 14 anos,
aprdximadamente e fregiientando a 6* e a 8* séries, respectivamente.

Apoés a apresentagdo das regras, que foi realizada em grupo, cada sujeito jogou
confra 0s ouiros cinco. Esta etapa objetivou levar os sujeitos a terem uma melhor
compreensdo das regras. Em seguida, os sujeitos de cada grupo participaram de um
campeonato entre coetineos. As partidas foram filmadas e anotadas em protocolos e os
resultados mostraram que os sujeitos mais velhos alcangaram um melhor desempenho em
relagiio aos mais novos no que diz respeito a construgdo de estratégias do jogo “alcangando,

dessa maneira, um nivel mais evoluido, no que diz respeito a formagdo do pensamento

dialético™ (p. 86).
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O Traverse também é um jogo de tabuleiro semelhante ao Xadrez, porém mais
simples, ¢ foi utilizado por Von Zuben (2003) visando proceder a uma analise das
interdependéncias espago-temporais e de reciprocidade, ¢ as relagSes entre esses niveis
constitutivos e a elaboracio de condutas apresentadas pelos sujeitos no jogo.

Dezesseis criancas frequentando a 4° série de uma escola particular e com idades
variando entre nove anos e dez meses e onze anos ¢ oito meses, foram divididas em dois
grupos. O Grupo A, composto por criangas com queixas de dificuldades escolares € ©
Grupo B, criancas sem queixas, foram submetidos a trés partidas com o Traverse, sendo
uma para aprendizagem das regras e as outras duas para obtengdo de informagdes sobre o
modo de jogar das criangas. Antes, foi aplicado um questionario as professoras para
caracterizar o tipo de queixa escolar dos componentes do Grupo A.

Os resultados possibilitaram a compreensio da elaboragdio das implicacbes entre
acdes significativas por meio de relagdes espago-temporais € de reciprocidade estabelecidas
pelos sujeitos. Além disso, verificou-se que houve diferenca nas formas de jogar entre o0s
grupos com e sem queixas escolares, tendo este ultimo, apresentado formas mais evoluidas.

Palhares (2003) também utilizou o Traverse, mas para analisar 0s processos
cognitivos em quatro criangas de 3* série de uma escola publica, com idades entre oito e
nove anos. A pesquisa foi organizada em forma de torneio, constando de cinco etapas. Na
primeira e na Gltima as criancas jogaram com a pesquisadora. Nas intermediarias, as
criancas jogavam entre si. As etapas tinham como principios norteadores os quatro modos
de jogar propostos por Macedo (1997), quais sejam: aprendendo a jogar, construindo
esquemas, compartilhando decisdes ¢ tematizando.

Foi realizada uma primeira anilise quanto aos niveis de desenvolvimento em
relacio ao jogo, de forma andloga & analise realizada por Piaget e colaboradores
(1980/1996) num jogo que é uma espécie de xadrez simplificado. Em segundo Iugar, os
esquemas presentativos, procedurais e operatorios, foram analisados seguindo o crit€rio
proposto por Macedo (mamiscrito ndo publicado) quanto aos acertos e erros nos dois
sistemas cognitivos. Por altimo, em relagdo as situagBes-problema, a andlise seguiu 0s
indicadores do funcionamento cognitivo utilizados para a sua construgao.

Os quatro sujeitos alcangaram progressos nos esquemas de jogo. Foi evidenciado

também que
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“existe relagdo entre os pivels evolutivos dos sujeitos, quanto a dialética das
implicagdes simples ¢ compostas e as condutas apresenmtadas por estes.
quanto aos esquemas presentativos, procedurais ¢ operatonos. Além disso. é
possivel relacionar estes resultados dos esquemas, com as condutas e
respostas apresentadas nas resolugdes das situagdes-problema” (p.172).

Na pesquisa de Oliveira (2005), foi utilizado um jogo de estrutura semelhante aos
dos trés trabalhos anteriores, mas de menor complexidade ¢ denominado por Piaget e
colaboradores (1980/1986) de Xadrez Simplificado. A autora teve como objetivo estudar as
condutas de escolares frente ao referido jogo, relacionando-as a “coordena¢do de
perspectiva” {(cf Piaget e Inhelder, 1926/1993) espacial e a “tomada de perspectiva social”
{cf Selman, 1984).

Os sujeitos foram dezesseis alunos de uma escola estadual de Londrina — PR, com
idades entre 6;4 e 12;6 anos, escolhidos aleatoriamente, sendo que cada grupo de quatro
estudantes freqilentava, respectivamente, a primeira, a terceira, a quinta e a sétima séries do
ensino fundamental, formando-se, posteriormente, duas duplas por série. Todos passaram
pelas mesmas etapas, que foram: sessSes de aprendizagem do Xadrez Simplificado; sessbes
avaliativas das condutas empregadas no jogo; aplicagdio da prova piagetiana “O
relacionamento das perspectivas™; aplicagio de situagOes-problema visando avaliar os
niveis de Tomada de Perspectiva Social.

A autora afirma que os resultados indicam que o Xadrez Simplificado permitiu
compreender a interdependéncia entre as condutas apresentadas pelos sujeitos no jogo, o
desenvolvimento da perspectiva espacial e os niveis de Tomada de Perspectiva Social em
relagBes construtivas e integrativas.

Analisar as relacdes entre inteligéncia e afetividade presentes nos procedimentos os
sujeitos que jogam o Jogo da Senha, foi o objetivo de Queiroz (2000) em sua tese de
doutorado. Foi realizado um estudo de caso com trés criangas entre oito € nove anos, de
uma escola particular, que apresentavam dificuldades de aprendizagem.

Os resultados mostraram ocorrer comportamentos que evidenciam caracteristicas do
pensamento dialético como este é entendido por Jean Piaget; que uma rela¢do dicotdmica
entre afetividade e cognicdo nfFo encontra suporte na teoria de Piaget;, que os

comportamentos apresentados pelos sujeitos sdo instiveis em relagdo aos niveis de
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desenvolvimento e conduta; que ocorrem estados de permanéncia relevantes nos niveis [A e
IB do desenvolvimento, ¢ que erros sistematicos estiio vinculados a manifestacdes da

afetividade e sustentam desequilibrios dificilmente reconhecidos pelos sujeitos.

1.1.3.1.4- Raciocinio Légico no Jogo

Em trabaiho anterior, tendo como objetivo propor, numa perspectiva construtivista,
uma nova tipificagio dos erros cometidos ao se jogar o Jogo da Senha, Queiroz (1995)
investigou por intermédio de uma analise microgenética, o raciocinio légico de seis sujeitos
com idades entre 18 e 25 anos. O trabalho consistiu em uma fase de avaliagio da
compreensio do jogo pelos sujeitos ¢ uma outra fase de intervengio, utilizando-se para tal
uma modalidade do jogo da senha nas versdes de nove e de 16 sinais. Destacou-se a
importancia dos erros procedimentais (ou funcionais) na construgio de estratégias de
resoluciio utilizadas no referido jogo. Os sujeitos foram submetidos a nove partidas jogadas
com o pesquisador. As duas primeiras partidas serviram para a adaptagdio a situagdo de
jogo; as cinco partidas seguintes visaram a avaliagdo da compreensio dos suyjeitos; ¢ as
duas ultimas partidas deram suporte ao trabalho com os jogos de senha com trés ¢ com
quatro sinais, que determinam uma nova tipificagdo especifica para o jogo com 9 e com 16
sinais. Esta nova tipificagio é compativel com os niveis de compreensédo IA, IB, T e II, tais
como propostos por Piaget (1983/1986), que, no capitulo X7, utiliza o jogo senha com trés
€ quatro sinais.
| Brenelli (1995) também utilizou o jogo Senha para avaliar o raciocinio ldgico de
criancas. Mais especificamente, a autora investigou a presenca dos raciocinios indutivo,
dedutivo, transdutivo e abdutivo no jogar de 24 criangas que cursavam do pré-primario a
terceira série.
Para a consecucdo desse objetivo, a autora adotou o método clinico critico
desenvolvido pela escola de Genebra, propondo cinco partidas ao sujeitos, cabendo ao
experimentador jogar no maximo duas partidas. Os resultados obtidos indicaram que os

“raciocinios desenvolvidos pelas criangas entre 6 € nove anos 1o jOgo Senha 580 os

7 Intitulado “A prova por informacdes que se condicionam mutuamente”.



seguintes: as transdugdes para os mais novos; intermediarios entre transdugdes ¢ principios
de abdugbes para os de 7 anos, a as dedugdes ¢ abdugdes para os de 8 € 9 anos” (p. 134).

A pesquisa de Santos (1998) foi a Unica em que criangas com necessidades especiais
fizeram parte da amostra. O objetivo da autora foi a realizagdo de um estudo psicogenético
tendo como foco o raciocinio de criangas portadoras de sindrome de Down e de criangas
ndo portadoras, por meio da andlise de aspectos cognitivos estruturais e procedimentais no
jogo Dominé das Quatro Cores.

Participaram 36 criangas, sendo 18 com sindrome de Down freqiientando uma
instituigio de educagio especial, e 18 consideradas normais e matriculadas numa escola
publica. Cada grupo foi subdividido em trés, de acordo com a faixa etaria: sete a oito anos;
nove a dez; onze a doze.

Foram confeccionadas quatro matrizes do jogo, de diferentes tamanhos (3x3, 4x4,
5%5 ¢ 6x6) e de graus de dificuldade crescente. As criangas comegavam jogando com a
matriz mais simples (3x3) até chegar a mais complexa {6x6). As criancas com Down,
persuntava-se se elas conheciam as cores. Caso ndo soubessem, a pesquisadora as
informava. Estas tiltimas s6 conseguiram jogar com a matriz 3x3.

Todas as criangas com Down foram classificadas no nivel I dentre os trés niveis de
erros sistematizados por Macedo (1992). As criangas consideradas normais foram
classificadas nos niveis II ¢ III. Apds a realizagdo das quatro sessdes — uma para cada
matriz — pode-se verificar que trés sujeitos do grupo “normal” evoluiram para um nivel
superior, outros 1rés oscilaram entre os niveis e nove retrocederam & medida que o grau de
dificuldade aumentou. Observou-se, também, a partir de trés protocolos de cada grupo
estudado que os procedimentos das criangas com Down sdo praticamente 0s Mesmos,
independente da idade e que as criangas “normais”, de diferentes idades, ndo apresentam
grandes diferengas em relago aos seus procedimentos de resolugdo do jogo.

Na sua tese de doutorado, Rossetti (2001) optou por caracterizar a preferéncia ludica
de 100 criangas ¢ adolescentes entre seis e 14 anos, suas definigdes espontdneas de jogo,
brinquedo e brincadeira, além de expliciter a maneira como se da a pratica dos jogos
escolhidos como preferidos. Foram entrevistados 10 meninos ¢ 10 meninas do Pré, 2°, 37,
47 6* ¢ 8° séries de uma escola particular, na primeira e segunda etapas do trabalho. Na

primeira ctapa, foi utilizado um roteiro de entrevista sobre a preferéncia hadica dos cem



sujeitos. Na segunda etapa, aplicou-se um questiondrio com uma relagdo de 30 attvidades
ludicas para que os mesmos sujeitos classificassem como jogo, brinquedo ou brincadeira.
Na terceira e ultima etapa, 12 desses sujeitos que escolheram jogos de regras de mesa como
preferidos, jogaram com a pesquisadora que, por meio de observagdo de uma ou duas
partidas e de um roteiro de entrevista, analisou o “jogar certo” e o “jogar bem”. Os jogos
escolhidos foram o Cara-a-cara, Domino, Jogo da Velha, Bisca, Dama, Ludo, Xadrez ¢
Banco Imobiliario.

Os dados analisados apontam para uma preferéncia por jogos de regras em €spagos
abertos. Mostraram também que os sujeitos fazem uma diferenciag@io parcial entre jogo
brinquedo e brincadeira ¢ que em geral conhecem as regras do jogo preferido (jogar certo) e
utilizam algum tipo de estratégia (jogar bem) em relacido a eles.

Silva € Ortega (2002) investigaram, a partir de uma 'perspectiva psicogenética, se O
tipo de pratica (individual ou em dupla) influenciaria na solugio de problemas contidos no
Jogo das Quatro Cores. Quarenta criangas de duas escolas publicas formaram dois grupos
por idade, um de 10 e outro de 12 anos.

Apds uma avaliagio inicial com trés tipos de figuras do Jogo das Quatro Cores, cada
grupo de 20 criangas (10 ¢ 12 anos) foi subdividido em dois, sendo que um preencheu duas
outras figuras individualmente e o outro em duplas. A avalia¢do dos grupos foi feita com as
trés figuras iniciais.

Os resultados mostraram que em relagio & avaliagio inicial, os resultados mostram
que houve um progresso na pratica do jogo, principalmente com relagdo as criangas mais
velhas. Todavia, nfio houve diferenga em relagdo ao tipo de pratica (individual ou em
dupla) utilizada.

Macedo e colaboradores (2003), tiveram como meta 1) analisar como cnangas
resolviam e compreendiam problemas relativos a um jogo de Senha e 2) apresentar formas
de intervencio como conseqiiéneia das observacdes realizadas no contexio da pesquisa ¢
dos critérios propostos para analise das respostas.

Foram utilizados trés diferentes formularios para a obten¢do dos dados. No primeiro
as criancas registravam as partidas disputadas. Nos outros dois, as criangas devennam
responder por escrito as questdes com situacOes-problema, sendo que em um dos

formularios os problemas eram do tipo “resolver jogada seguinte” (RJS) e em outro, 0s

32



problemas eram do tipo “compreender jogada seguinte” (CJS). No RIS o objetivo era
avaliar o saber procedimental do sujeito colocando-the recortes de situagdes de jogo em que
ele deveria tomar uma decisdo com base nas informagdes disponiveis. Ja no CJS o objetivo
era avaliar o saber operatdrio da crianga pedindo-lhe que explicasse a opg¢do por
determinada jogada. Apos oito partidas, quatro como proponentes € quatro como quem
descobre a senha, os sujeitos receberam os formularios RIS e CJS, nessa ordem.

Fizeram parte da pesquisa 60 criangas entre sete e 12 anos de idade, estudantes de 1°
a 4* séries do Ensino Fundamental e que freqlientavam as oficinas de jogos do LaPp (USP)
¢ ao final, as suas respostas foram classificadas em tré€s niveis caracterizados pelos recursos
utilizados na resolucio dos desafios propostos: No nivel I, estavam 55% (N=33) dos
sujeitos. 20% deles (N=12) estavam no nivel II e os 25% restante (N=15) no nivel ITL

Silva (2004), em sua dissertacdo de mestrado, objetivou analisar 4 tomada de
consciéncia (cf. Piaget, 1974/1977) no jogo de xadrez em sujeitos “experts”, ou seja, com
um bom conhecimento do jogo, com idades entre oito e dezessete anos. Além disso,
analisou, também, as jogadas erradas realizadas pelos sujeitos. Os oito participantes - todos
do género masculino — foram selecionados a partir da classificagdo deles no Circuito
Curitibano de Xadrez Escolar, visando as melhores colocagbes, ja que se tratava de uma
pesquisa com “experts”.

Cada sujeito jogou uma partida com o computador, ajustado num nivel de
habilidade enxadristica imediatamente superior ao seu, sendo instigados a justificar as suas
opgdes de jogadas, sendo as partidas filmadas e, posteriormente, transcritas. Os resultados,
segundo o autor, levam a crer que 0s processos cognitivos envolvidos no éxito e no fracasso
em uma partida de xadrez podem ser explicados pelo conceito piagetiano de tomada de

consciéncia.
1.1.3.2- Aspectos Cognitives/Conteiidos Escolares

Nesta sessdo estio reunidos os trabalhos que procuraram compreender a relagdo
entre jogos de regras, os contetidos escolares e os processos cognitivos envolvidos na

aprendizagem desses conteados.



Tendo como hipdtese norteadora a idéia de que criangas com dificuldades de
aprendizagem podem apresentar progressos em provas operatorias ¢ de conhecimenio
aritmético, se participam de uma intervengdo pedaggica com jogos Quilles e Cilada,
Brenelli (1996) procurou “desencadear o funcionamento de instrumentos psicologicos que
permitam a estruturagdo cognitiva das criangas ¢ também favorecer a construgdao ou
reconstrucio de certas nogdes logicas e aritméticas num contexto ladico” (p.16).

A intervencdo, que durou dois meses, junto ao grupo experimental, foi realizada
tendo como base um roteiro elaborado a partir de uma andlise psicologica dos jogos
supracitados. Neste roteiro constavam as seguintes atividades: aprendizagem dos jogos;
conbecimento das pecas que os compdem, ensejando atividades de natureza logica e
aritmética; jogar com diferentes estratégias; invencdes de novos jogos e representagoes
graficas.

Foi utilizado um delineamento experimental na pesquisa. As 24 criangas da amostra,
que freqiientavam a 3* série de uma escola publica, foram distribuidas em dois grupos de
12: Um Grupo Experimental (GE) e um Grupo Controle (GC). Aos dois grupos foram
aplicados pré e pos-testes, enquanto que somente 0 GE participou da intervengao.

A anilise dos resultados demonstrou que houve um progresso significativo do grupo
que sofren a intervengdo (GE), no que se referc a operatoriedade e & aquisiio de
determinadas nog¢Oes aritméticas, em comparagio com o grupo controle (GC),
comprovando a hipotese de que uma intervencao pedagdgica com jogos Quilles e Cilada
pode trazer beneficios para criangas com dificuldades de aprendizagem.

Guimaries (1998) pesquisou a viabilidade da utilizagdo dos jogos Pega-varetas ¢
Jogo das argolas numa intervengdo pedagogica visando a construgdo da nocgdo de
multiplicagio em criangas, assim como a relaggo entre abstragao reflexiva € a construgio da
nogdo de multiplicagio.

Foram estudadas 17 criangas de oito anos € nove meses a 10 anos e dols meses,
matriculados na 3? série de uma escola ﬁarl:icular que, mediante sorteio, foram reunidos em
trés grupos de quatro e um grupo de cinco integrantes. As atividades com jogos
obedeceram as seguintes etapas: a) aprendizagem do jogo; b) conhecimento do material de
cada jogo, o jogo em si, representacbes graficas e situagdes problema envolvendo

multiplicagdio e associagdo multiplicativa (cf Piaget, 1983/1986, cap. VI). Cada uma das
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seis sessbes de intervengdo durou em média 60 min. Analisando-se os resultados,
observaram-se progressos em 13 dos 17 sujeitos, em pelo menos um dos aspectos
estudados, indicio de que a intervengdo com jogos favorece tal evolugdo. A autora acredita
ter sido o nimero reduzido de sessBes, o motivo pelo qual quatro dos sujeitos nédo
apresentaram mudangas nos aspectos avaliados.

Analisar e discutir os progressos alcangados por jovens participantes de oficinas de
jogos, foi o objetivo de Torres (2001). Mais especificamente, a autora buscou proceder a
uma andlise da evolugdio operatoria, pedagbgica ¢ das atitudes favoravels a aprendizagem,
além das estratégias e procedimentos construidos pelos sujeitos frente ao Jogo Rummikub.
As oficinas, que aconteceram no Laboratorio de Psicopedagogia do Instituto de Psicologia
da USP (LaPp), tiveram como objetivo dar apoio a aprendizagem escolar ¢ ao
desenvolvimento cognitivo de adolescentes, por meio do trabatho com jogos de regras ¢
desafios, colocados na forma de situagdes-problema (p. 71).

Os sujeitos foram trés meninas e quatro meninos, freqientando a 5% ou 6* séries ¢
com idades variando entre 10 anos e 10 meses e 13 anos e quatro meses. Apresentando
queixas escolares, foram encaminhados as oficinas nas quais aconteceram as sessdes de
intervengdo psicopedagdgica cuja estrutura basica era “hora da roda”, “jogo do dia” e
“cantinhos” onde eram apresentados desafios aos participantes.

Com relagdo ao jogo Rummikub, quatro aspecios foram analisados numa
perspectiva microgenética: a organizagio do tabuleiro, o descarte inicial, o uso dos curingas
e as estratégias desenvolvidas pelos sujeitos.

Os resultados apontaram para uma evolugio operatoria, em todos os sujeitos. Em
relagio a matematica, a média total dos sujeitos subiu de 43%, no pré-teste, para 85%, no
pos-teste. J4 em lingua portuguesa, a diferenca foi bem menor: 57,5% e 67,4%,
respectivamente. Quanto as atitudes favoraveis a aprendizagem, foram analisadas as
evolucBes das relagdes com o espago, ¢ tempo, os objetos e as relagdes interpessoais, de
quatro dos sete sujeitos, tendo havido progresso, o que também aconteceu com 0s €squemas
operatorios dos sujeitos relativos as a¢des empregadas no jogo. Estes resultados levaram 2
autora a defender as “oficinas de jogos como uma altemativg vidvel para ©
desenvolvimento e a aprendizagem de adolescentes que se encontram em situagdes de

fracasso escolar” (p. 262).
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O trabalho de Coelho (2001) foi investigar a utiliza¢io do jogo como metodologia
nas séries finais do Ensino Fundamental, a fim de verificar se os alunos desenvolvem as
estruturas logicas matematicas. Foi utilizado na pesquisa um jogo milenar, a Torre de
Hanndi, em trés duplas de alunos do 1° ano do 4° ciclo do Ensino Fundamental, 7° série,
sendo que apenas uma das duplas foi analisada, por terem sido as outras similares.

A analise dos dialogos, no momento da aplicagdo do jogo, foi dividida em oito
episddios e cada um representa uma etapa essencial ao desenvolvimento do trabatho: 1) os
alupos familiarizaram-se com as regras do jogo; 2) argumentaram e apresentaram o
conhecimento da seqiiéncia dos niimeros naturais, mostrando dominio da execugdo das
operagbes em uma situagio concreta. 3) apresentaram dominio de seqiiéncia, multiplo e
divisor, geraram estratégias, abstrairam e generalizaram a partir da situagdo problema; 4)
argumentaram, refutaram e conjecturaram durante todo o processo, construindo sequéncias,
visando dar razdes s suas hipdteses. 5) organizaram os resultados, através de tabelas, por
representagdes matematicas; 6) ha um refinamento das hipoteses, chegando seus registros a
modelos matematicos; 7) estabeleceram as semelhangas ¢ diferengas entre as torres € entre
suas pecas, reconhecendo padres e regularidades. 8) justificaram a regra para se
determinar o menor nimero de movimentos de uma torre.

A partir dos resultados, a autora pdde concluir que os alunos demonstraram que ©
raciocinio 16gico matematico se desenvolveu em todos os episédios, levando-0s a
transporem suas estratégias para uma linguagem matematica. Com isso, defende que o jogo
deve ser utilizado como metodologia no ensino fundamental.

Ainda no campo da matemética nas séries finais do ensino fundamental, mais
especificamente na 5° série, Silva (2003) objetivou “verificar se ha relagbes entre as
condutas utilizadas pelos sujeitos ao jogar Gamio ¢ a compreensio operatoria da adigdo e
da subtragdo reveladas pela construgdo de interdependéncias entre essas operagdes” (p.59).

A pesquisa teve como campo uma escola publica. Apés a selego dos 16 sujeitos,
com idades entre 11 anos e 12 anos e gquatro meses, que comporiam os dois grupos por
meio da resolugio de problemas aditivos, sendo oito com bom desempenho (aqueles que
apresentaram no maximo um erro) e oito com mau desempenho (aqueles que obtiveram no
méaximo 50% de acertos), foi aplicada a prova de igualagiio e construgio das diferencas (cf.

Piaget, 1980/1996) ¢ jogadas seis partidas de Gamao com estes sujeitos.
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Os resultados evidenciaram a possibilidade de apresentagdo de situagdes-problema a
partir do jogo Gamao, no qual estariam inseridos os conceitos de composicdo aditiva. Alem
disso, houve uma estreita relacdo entre as estratégias utilizadas pelos sujeitos durante o jogo
e a construgdo de interdependéncias entre adigdo e subtragdo.

Pesquisa semelhante foi realizada por Bariccatti {2003) que utilizou o jogo FanTan
com criangas de 3% e 5* séries de diferentes escolas publicas, com idades entre oito anos e
10 meses e 14 anos e cinco meses. Seus objetivos foram: analisar as condutas utilizadas
pelos sujeitos na resolugio das situagOes-problema propostas pelo jogo, envolvendo
distinias operacdes aritméticas; comparar os diferentes niveis de construgio de
interdependéncias entre adigdo e subtragio nos sujeitos com rendimentos satisfatorio e
insatisfatorio em matematica e analisar a construgdo de interdependéncias entre as
operagBes de adigdo e subtragio nas situagdes propostas pelo jogo.

Apbs a indicagio pelos professores das escolas, de sujeitos com mau desempenho
(média abaixo de 7) e com bom desempenho (média acima de 7) em matematica, foram
compostos 4 grupos de 12 sujeitos. A autora jogou sempre com mais trés sujeitos. Foram
trés sessbes e duas fases distintas: 1° fase: 1) aprendizagem do jogo; 2) Situagdes-problema
objetivando verificar a pratica e a compreensio das regras; 3) Operagdes de multiplicagdo ¢
divisio implicitas no jogo; 4) Como descobrir 0 numero inicial de graos na partida; 2* fase:
O jogo Fan Tan e as situagdes de igualagio de quantidades e a construgéo de diferengas
inspiradas no experimento realizado por Piaget ¢ colaboradores (Piaget, 1980/1996) e
descrito no capitulo TI, intitulado “Um exemplo elementar de dialética logico-matematica:
problemas de ignalagio e construglo de diferencas”. |

De forma geral constatou-se que as conduias no jogo, dos sujeitos de 3" série com
rendimento satisfatorio e rendimento insatisfatorio em matematica pouco diferiram. Para os
grupos de quinta série houve diferenciagdo, apresentando O grupo com rendimento
satisfatério, condutas superiores ao grupo com rendimento insatisfatorio. Constatou-se,
também, a relagio entre a construgio da interdependéncia entre a adi¢lo e subtragdo e as
operagdes de divisio e multiplicagdo. Pode-se afirmar que, para a compreensdoc € a
utilizacdo correta do algoritmo convencional ¢ necessario que estejam presentes

mecanismos da aprendizagem operatoria.
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Das séries iniciais do ensino fundamental, mais precisamente da 3* e 4" séries de
uma escola publica, vieram as 30 criangas com idades entre oito anos e oito meses € 11
anos e dois meses, junto as quais Guimarfes (2004) investigou as relages entre os nivels
de construgiio da nogio de muliiplicagdio e os niveis de generalizagdo e como estes
interferem no desempenho das referidas criangas frente a resolugdo de problemas de
estrutura multiplicativa antes e apds serem submetidos a intervengdes ludicas com o Jogo
de Argolas.

Os dados foram obtidos em cinco etapas: 1% os sujeitos passaram por uma Prova de
Multiplicagio ¢ Associatividade Multiplicativa (cf. Piaget 1983/1986, cap. VI), donde a
pesquisadora selecionou, para cada um dos trés niveis de construgho da noglo de
multiplica¢fio, 10 criangas; 2°- Resolugao Escrita de Problemas de Estrutura Multiplicativa,
conforme Vergnaud (apud Guimardes, 2004), visando observar os procedimentos de
resolucdo escrita de problemas utilizados pelo sujeitos; 3°- Prova de Generalizagdo que
Conduz ac Conjunto das Partes, com objetivo de avaliar o nivel de generalizagiio dos
sujeitos; 4°- Intervengio com o Jogo de Argolas, propondo situagdes-problema que
envolvessem estruturas multiplicativas; 5°- Resolugdo Escrita de Problemas de Estrutura
Multiplicativa, visando avaliar possiveis progressos em fungio da intervengéo.

Os resultados evidenciam a necessidade de se atingir o Nivel II de generaliza¢o
para construir o Nivel OI da nogio de multiplicagdo. Além disso, mostram que a
intervengio com o jogo de argolas favorece o desempenho dos sujeitos em problemas de
estrutura multiplicativa, principalmente nos sujeitos de niveis mais elevados dos processos
cognitivos envolvidos na construgio de estruturas multiplicativas.

Saindo do campo da matematica, Silveira (2004) se propds verificar se havia relagdo
entre a presenca ou ndo de um sistema de relagbes entre predicado, conceitos juizos e
inferéncias (Piaget, 1996/1980) no jogo denominado “Descubra o Animal” e os diferenies
niveis de compreens3o de leitura em um texto com lacunas, baseado na téenica cloze.

Para isso, trabalhou com criangas com idades entre nove e 12 anos, de 3? e 4° séries
de uma escola piblica, que passaram pelas seguintes etapas: Apos a aplicagdo do texto com
lacunas (cloze), foram selecionados 24 sujeitos, sendo oito em cada nivel de leitura: nivel
de ﬁlsuagﬁo, instrugio e independente, Esses sujeitos, apds passarem pela etapa de

aprendizagem do jogo Descubra o Animal, realizaram, com a pesquisadora, cinco partidas



nas quais tentaram descobrir o ammal oculto, exceto na 2° partida, em que tentaram
descobrir a relagfio existente entre dois animais ocultos, ¢ na 4°, quando a experimentadora
¢ que deveria descobrir o amimal. Em seguida, repetiram a leitura do texto com lacunas ¢
participaram de uma entrevista.

Os resultados mostram haver relagio entre as condutas dos sujeltos no jogo € as
condutas adotadas pelos mesmos para a compreensio da leitura, revelando assim que o jogo
apresenta indicios para diagnosticar as falhas quanto 4 compreensdo da leitura ja que nele
estio presentes processos inferenciais semelhantes aos utilizados no entendimento de um

texto escrito.
1.1.3.3- Contendos Escolares

Os trabalhos que se seguem t€m como caracteristica comum pesquisarem a
interferéncia direta dos jogos de regras na aprendizagem de contetdos escolares. Tal foi o
proposito de Leite (1996) ao analisar a influéncia da pratica do ensino do xadrez no
rendimento escolar de alunos da 1* & 4° séries do primeiro grau, nas diversas 4reas de
ensino (Comunicagdo e expressdo, Matematica, Ciéncias e Integracdo Social).

Durante trés anos consecutivos (1993 a 1995) a autora comparou as medias de
alunos de 50 turmas, sendo que em 25 delas os alunos participavam de um projeto no qual
aprendiam a jogar xadrez ¢ nas outras 25 os alunos néo tinham contato com o jogo, sendo
semelhantes ao primetro grupo nos demais aspectos relevantes.

o Os resuliados obtidos pela autora nfo apresentaram uma diferenca estatisticamente
significativa enire os alunos que jogavam xadrez € 0s que Ndo jogavan, no que se refere ao
rendimento escolar, exceto nos grupos pesquisados no ano de 1995, em que os alunos que
ndo jogavam xadrez tiveram um desempenho estatisticamente significativo superior em
Lingua Portuguesa.

Em sua dissertagdo de mestrado, Baptistone (2000} teve como proposito verificar a
eficicia de uma intervencéo utilizando, também, o jogo de Xadrez como facilitador no
desenvolvimento de estruturas mentais que possibilitassem a compreensdo de um conteudo
especifico de historia. Participaram da pesquisa oito adolescentes de uma escola particular

com idades entre 14 e 16 anos, estudantes da 8" série do Ensino Fundamental e 1° ano do
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Ensino Médio. Apds terem sido avaliados quanto aos seus conhecimentos sobre a Segunda
Guerra Mundial, Estratégia de Guerra para dominio territorial e sobre o jogo de Xadrez, os
sujeitos foram divididos em Grupo Experimental (G1) e Grupo Controle (G2).

A intervengdo aconteceu em cinco momentos: no 1°, os componentes do G1
aprenderam a jogar xadrez, no 2° momento, os grupos G1 e G2 participaram de trés aulas
sobre a ocupagio dos Balcds ap6s a I Guerra Mundial; no 3°, foi avaliada a COmMpreensao
de ambos os grupos sobre o tema da unidade; 14 dias apds o 3° momento, foi reaplicada a
avaliagio (40 momento); no 5° momento, os sujeitos do G1 foram entrevistados sobre a
possivel influéncia do jogar xadrez na aprendizagem do referido conteudo.

Diferentemente da pesquisa anterior realizada com este mesmo jogo, os resultados
mostraram que o grupo experimental (G1) teve um desempenho superior ao grupo controle,
evidenciando que: a) alunos que nfo desenvolveram as operagbes formais apresentam
dificuldade, na disciplina historia, em compreender as estratégias utilizadas na guerra,
visando o dominio territorial € que b) o jogo de Xadrez mostra-se como instrumento
facilitador do desenvolvimento das estruturas mentais colaborando para a compreensdo das
estratégias usadas na guerra, tema da disciplina Historia.

Investigar se a utilizagio do jogo Maluco por Inteiro em grupos CO-Operativos
auxiliaria o aluno aprender, além de Numeros Inteiros, procedimentos, condutas e normas,
conforme recbmendagé’o dos Parimetros Curriculares Nacionais, foi o objetivo de Costa
(2003).

A pesquisa conton com a participagio de cinco estagidrios estudantes de
Licenciatura em Matematica e trés professores que aceitaram aplicar o jogo Maluco por
Inteiro em grupos co-operativos em suas classes de 6°, 7° e 8% séries de trés escolas
plblicas. A pesquisa de cunho qualitativo buscou fazer o registro dos acontecimentos e das
discussdes em reunides. Foram utilizadas, no pré-teste, 11 expressdes matematicas
envolvendo as operagdes de soma, subtragio, multiplicagio e potenciagao. No pos-teste,
foram 16, utilizando-se as quatro operagdes basicas e mais a potenciagao.

O pos-teste revelou um melhor resultado nas operagdes com Nomeros Inteiros, o
qual a autora credita nio sO & intervengio com o jogo, mas também a tomada de
consciéncia por parte dos professores de algumas falhas na aprendizagem dos alunos e a

conseqiiente revisio do assunto em aula. Os registros de campo mostraram um grande
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envolvimento dos alunos nas atividades e a consciéncia de que ndo era apenas um jogo,
mas sim uma situac@o de aprendizagem. Essa foi, também, a percepgio dos professores que
aprovaram a utiliza¢fo do jogo como recurso didatico.

Dois outros jogos - o Contig 60% e o NIM - foram também utilizados no

ambito da aprendizagem matematica por Grando (2000) que teve como objetivos:

“. Investigar as possibilidades do desenvolvimento de wm trabalho
pedagdgico baseado em jogos e resolugdo de problemas;

- Evidenciar o processo de construgdo de procedimentos e conceitos, pelos
sujeitos, a partir das intervengdes pedagogicas realizadas em ambiente de sala
de aula de Matematica;

- Analisar os aspectos metodologicos do trabalho com jogos no ensino da
Matematica™ (p.61).

Os sujeitos foram oito alunos da 6* série de uma escola particular, com idades entre
11 e 12 anos, selecionados aleatoriamente e divididos em dois grupos, também aleatorios.
Cada grupo foi coordenado por uma pessoa diferente (autora ¢ auxiliar de pesquisa),
enquanto o restante da sala era orientado pela professora da turma. Na intervencdo visou-se
garantir o cumprimento e a compreensdo das regras do jogo, questionar o sujeito sobre suas
decisGes, pedir justificativas, propor facilitadores ou desafios conforme as necessidades do
sujeito, incentivda-lo a “jogar pensando alto”, sistematizar, junio com oS sujeitos, 0s
conceitos matematicos intrinsecos ao jogo. Por meio dessas agdes, procurou-se observar
como o sujeito se organiza no espago, seu interesse, suas jogadas ¢ estratégias, o registro do
jogo, como resolve situacdes-problema, seus erros ¢ antecipagdes.

Foram identificadas nove unidades de analise a partir das quais refletiu-se sobre o
jogar dos sujeitos: Previsdo/Antecipacdo no jogo; Jogo de estratégia, Procedimento de
resolugdo de problemas do jogo, Avaliagdo dos resultados; Sistematizacao dos conceitos
matematicos trabalhados; Analise de possibilidades no jogo; Interagio social; O lidico € 0

interesse; Registro do jogo ¢ situagdes problema. Segundo a autora:

“Foi possivel observar, analisar e avaliar procedimentos de calculo mental
que foram sendo construidos a partir da resolugio dos problemas de jogo, nas
situagdes de previsio de jogadas, na resolugdo dos problemas escntos, na
analise de possibilidades de jogadas e tomada de decisbes, na argumentagao
necessaria para o acordo entre parceiros sobre a jogada a ser realizada, na
formulacdo das respostas aos questionamentos realizados pela pesquisadora
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na intervencio verbal e na elaboragdio de estratégias para vencer o jogo. Alem
disso, foi possivel para a pesquisadora, trabalhar com o conteido matemarico
da escola regular (propriedades aritméticas, fatorages, primidade do namero,
calculo mental) em diferentes situagdes, incentivando o raciocimio dos
sujeitos, solicitando justificativas, explicagdes ¢ comparando diferentes
procedimentos adotados™ (p. 201).

Pauleto (2001) teve como objetivos. analisar a construgdo do conhecimento
aritmético em adigdo, subtragio e valor posicional, em criangas de uma classe de 2° série de
uma escola publica onde se introduziram jogos de regras; comparar o desempenho em
operagdes e em problemas de adigdo e subtragio ¢ na avaliagéo do valor posicional dos
sujeitos da classe em que se introduziram jogos de regras, com criangas de uma classe que
nio utilizou jogos.

A amostra foi composta de 52 alunos de uma escola publica, sendo que 28
participaram da intervengiio com jogos, formando o Grupo Experimental (GE) e 24 nio
participaram dessa etapa, constituindo o Grupo Controle (GC). Ambos os grupos passaram
por um pré-teste e dois pos-testes constituidos de avaliagdo aritmética e avaliagio do valor
posicional. A pesquisadora apresentou os jogos Construindo o Caminho (cf. Rizzo, 1996) e
Faca o Maior NGmero Possivel (cf. Kamii, 1993), assim como suas regras, aos integrantes
do GE, pedindo a estes que criassem um codigo de registro das jogadas realizadas. Durante
a intervenciio a pesquisadora fazia questionamentos aos sujeitos.

Apos dois meses de intervengdo, a analise dos resultados mostrou nio haver
diferenca enire o grupo controle (GC) ¢ o grupo experimental (GE) no desempenho com
algoritmo. Ambos os grupos evoluiram. O GE foi significativamente melhor que o GC no
pos-tesie nos problemas de enredo e houve uma progressdo do primeiro no que diz respeito

ao valor posicional, enquanto os sujeitos do tiltimo ndo progrediram.
1.1.3.4- Aspectos Sociais
Os proximos trabalhos relacionam os jogos de regras a aspectos socials.
Utilizando como campo de estudo aulas de Educagéo Fisica, Melo (1993) teve como

objetivo: observar criangas em situagdo de jogo na presenca ou ndo de adultos; reconhecer

situagdes em que a agio (no sentido piagetiano) da(s) cmanga(s) € modificada pela
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interven¢do ou ndo-intervengio do professor; analisar as formas de organizagio do jogo e o
desempenho em relagdo a autonomia moral.

Com uma amostra de 135 criangas de escola publica, matriculadas na 1% € 2% séries e
na faixa etaria enire sete e 11 anos, a pesquisadora realizou observagdes em grupos
compostos de oito a 23 criangas e selecionou 17 delas para uma entrevista.

A autora constatou, nas observacGes realizadas, que predomina nas aulas de
Educacio Fisica o que ela chamou de “jogo pelo jogo”, ou seja, o jogo ndo € aproveitado
como uma oportunidade de aprendizagem, ¢ quando é, esta se restringe aos aspectos fisicos
e psicomotores. O professor detém o controle do jogo como se fora um arbitro em uma
competi¢iio. Entretanto, as criangas ainda conseguem de alguma maneira, organizar as suas
proprias regras, demonstrando uma capacidade ainda incipiente de organizagio.

Gimenez {1996) investigou 0 jogo de regras como promotor de mudangas sécio-
afetivas de pré-adolescentes em institui¢Ses filantropicas, com lares de estrutura afetiva e
sdcio-econdmica minima. Foram 10 sujeitos com idades entre 10 e 13 anos, de ambos os
sexos, tendo atingido o periodo da inteligéncia 1ogica e operatoria concreta. Constifuem
dois grupos: um estruturado por quatro sujeitos em regime de atendimento de abrigo € o
outro, com seis sujeitos da entidade em regime de semi-abrigo, selecionados
estratificadamente. Foram utilizadas as Provas Operatorias Piagetianas com o0s pré-
adolescentes e as Entrevistas de Anamnese com os seus pais. Os sujeitos jogaram o Quilles
e comrelacionaram as situagbes do jogo com as sociais vividas, verificando as nogdes de
regras, espacgo, tempo, acaso € causa.

Os resultados mostraram nas anamneses, indicios perturbadores ao bom
desenvolvimento psico-afetivo dos sujeitos; por meio dos jogos, evidenciou-se a
confirmacio dos sentimentos reestruturados pela tomada de consciéncia das condutas por
intermédio do discurso, mudanga comportamental individual e a generalizagdo de interesse
por outros jogos. A autora conclui que o jogo de regras favorece o relacionamento
intragrupal pelo aumento da auto-estima individual e efetiva a cooperagao ¢ a sociabilidade
entre os participantes, acelerando a socializagdo. Sugere esse procedimento como recurso
preventivo em nivel primario de saide mental do desenvolvimento da inteligéncia infaniil

neste periodo.
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O objetivo da pesquisa de Alves (1999) foi o de investigar como se revela a
interdependéncia entre a evolugio das estruturas do pensamento ¢ 0O desenvolvimento
social. Para tal, adotaram-se as concepgdes tedricas de Piaget que pontua que a evolugio
afetiva e social do sujeito obedece as mesmas leis gerais do processo evolutivo cognitivo.
Trabalhou-se com uma amostragem por tipicidade na qual os oito sujeitos selecionados
eram criancas ¢ adolescentes, na faixa etaria entre sete € 16 anos, matriculados no 1° € 2°
grau de um colégio particular. O design da pesquisa inclui propostas de atividades
individualizadas, em dupla e em grupos. Os instrumentos selecionados foram oito provas
plagetianas ¢ um jogo de regras denominado Quarto!, que deu origem as vérias etapas do
trabatho proporcionando a observagdo dos comportamentos dos sujeitos.

As observacdes confirmaram que o desenvolvimento cognitivo e social enconiram-
se em estreita interdependéncia, visio que algumas situagdes decorrentes do jogo
propriamente dito, permitiram inferir que certos comportamentos sociais contratados eram
compativeis com nivel das estruturas cognitivas do sujeito, corroborando assim as

conjecturas iniciais.
1.1.3.5- Formac#o de Professores

Alguns pesquisadores utilizaram-se dos jogos de regras como um mote para discutir
ou mesmo intervir na formaciio de professores e demais profissionais ligados ao ensino.

Na fronteira entre a presente categoria e as precedentes, encontra-se O trabalho de
Rabioglio (1995), que buscou analisar a relagio jogo-escola discutindo a visdo de
professores e propondo intervengoes pedagogicas na escola utilizando-se jogos tradicionais
tanto junto aos professores quanto junto aos alunos da pré-escola a 4° série, com idades
entre quatro € nove anos.

O trabalho desenvolvido com os professores foi dividido em frés etapas: 1)
Ievantamento do conhecimento e dos sentimentos que os participantes tém sobre 0 jogo € a
apresentagio das regras tradicionais; 2) Vivéncia em subgrupos, nas quais os participanies
jogam efetivamente; 3) Apresentacdo da sintese dos grupos enfocando as interagbes sociais

e as relagdes espaciais. Ja na intervengdo junto as criangas, além do levantamento dos
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conhecimentos prévios e apresentacio das regras e da vivéncia do jogo, foram colocadas
situagdes-problema envolvendo a aritmética no contexto do referido jogo.

O trabalho de Ortega e Rossetti {2000) pretendeu investigar, empiricamente, a
concepcio de profissionais de educagio sobre o lugar que o jogo ocupa na escola,
analisando a influéncia de duas variaveis: 1} o ano de conclus@o do curso de graduagio dos
sujeitos e 2) a sua atuagio profissional atual.

Para a consecugo do objetivo, aplicou-se um questionario baseado em Rabioglio
(1995) a 100 estudantes de um Curso de Especializagio em Psicopedagogia, sendo que 50
deles atuavam como professores e outros 50, como pedagogos. Esses sujeitos tinham entre
22 ¢ 61 anos, sendo que 39 deles tinham mais de 10 anos de formados e 61 tinham menos
de 10 anos de formados, a época da pesquisa.

Os resultados mostram que a maioria dos participantes considera que o Jogo
desempenha um papel importante na escola; a maioria acha, também, que ndo ha limites

para o trabalho com jogos € quando esses existem, sdo relativos & falha na formacdo.

“Conclui-se que, apesar da grande maioria dos profissionais de educagdo que
foram sujeitos da presente pesquisa reconhecerem a importancia dos jogos na
escola. encontram, na pratica, dificuldades na sua utilizagdo. Justificam-se,
portanio, todas as iniciativas que visem i capacitacio desses
profissionais, com o objetivo de levd-los a conhecer melhor as
possibilidades da utilizagio de jogos como facilitaderes do
desenvolvimente da crianga e da aprendizagem escolar” (p.52, gnfos
ausentes no original}.

Na mesma linha de investigagdo ¢ com resultados semelhantes, estd o trabatho de
Godoy (2000), que objetivou “verificar a postura pedagégica de professores do Ensino
Fundamental frente ao ensino e a aprendizagem, bem como analisar suas concepgdes
quanto a utilizagio de jogos em sala de aula” (p-34).

Participaram 30 professores de 17 a 4* séries e de classe especial, de oito escolas
publicas. Foi realizada uma entrevista com cada professor seguindo um roteiro com 11
questdes, no intuito de conhecer suas representagdes sobre o jogo. As entrevistas foram, na
sua maioria, gravadas e depois transcritas. Algumas professoras preferiram nao gravar.

Nestes casos a enirevista foi registrada apenas por escrito.
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Os resultados foram agrupados em cinco categorias de andlise: 1) Postura
pedagogica do professor frenie ao processo ensino-aprendizagem; 2) Comncepgdo dos
professores; 3) Procedimento metodolégico do professor com 0s jogos em sala de aula; 4)
Jogos utilizados; 5) A formagdo dos professores. A autora conclui que, apesar dos
professores considerarem importante o uso de jogos, a maioria ainda ndo valoriza as
oportunidades oferecidas pelo jogo para a criagdo de conflitos cognitivos, além ndo terem
claro o conceito de jogo.

Fiorot (2001) em sua pesquisa visou relacionar a concepgdo de professores a
respeito dos fatores que interferem no processo de aprendizagem dos alunos € a concepeao
destes professores a respeito dos fatores que interferem no seu proprio desempenho diante
de uma situagio-problema, caracterizada por um jogo de regras.

Foram investigados vinte sujeitos, os quais atuam como professores de criangas e de
adolescentes, sendo utilizados como instrumentos para coleta de dados duas entrevistas,
dois questionarios e duas modalidades do Jogo da Senha. A pesquisa realizou-se em duas
etapas: na primeira, foram aplicados a Entrevista 1 e o Questionario 1 ¢ ocorreu a primeira
sessio com o jogo - Modalidade 1; na segunda etapa, aproximadamente uma semana apos a
primeira, foi realizada a segunda sessdo com o Jogo da Senha - Modalidade 2, sendo
aplicados a Entrevista 2 ¢ o Questionario 2. Os dados foram analisados com base na
epistemologia genética, considerando-se a viséo construtivista sobre desenvolvimento e
sobre aprendizagem. Os temas considerados para a analise dos dados foram: a visdo
construtivista do erro, a construcio do possivel ¢ do necessario e a relacio entre o fazer e 0
compreender, sendo estes abordados a partir da nogdo de interdependéncia proposta por
Piaget. '

Os resultados demonstraram que hi uma relagio entre a concepgdo que oOs
professores t€m a respeito da aprendizagem dos alunos e da sua propria, o que foi
confirmado pela analise do desempenho dos sujeitos no Jogo da Senha.

Dentro da mesma tematica das concepgdes de professores a respeito dos processos
de ensino e aprendizagem, Fiorot (2006) utiliza o jogo Traverse para investigar, em um
contexto de jogos de regras, a relagdo entre o modo de aprender e o modo de ensinar de
quatro professoras de uma escola particular, assim como suas reflexdes sobre a pratica

pedagodgica a partir da situagio proposta na pesquisa.
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Observaram-se os seguintes indicadores da competéncia na fung¢do mediadora da
professora; coordenacgio eficaz nas atividades coletivas, organizagdo dos recursos e dos
procedimentos, necessidade de planejar e de refletir sobre a acdo, criagdo de contextos
significativos para o jogo, organizacio de situagbes-problema e uso de estratégias
mediadoras na construgio do conhecimento pelos alunos. A autora conclui que a pratica
dos jogos, a anilise do proprio processo cognitivo € o dos alunos, o planejamento das
estratégias e a discussdo sobre a acgiio realizada contribuiram para a tomada de consciéncia
do professor sobre sua fungio mediadora nos processos de aprendizagem e para progressiva
seguranga ¢ autonomia na mediagio dos mesmos.

Goes (2002) procurou identificar junto a 73 licenciados em matematica, as
habilidades ¢ competéncias necessarias 4 formagdo destes e compara-las com aquelas que
podem ser desenvolvidas em fungdio da pratica educativa do jogo de xadrez.

Foi, entdo, aplicado um guestionario a cada um dos participantes que pederiam, ou
ndo, saber jogar xadrez, com o propésito de levantar o perfil dos entrevistados e suas
opinides sobre as habilidades e competéncias do professor de matematica e as possiveis
relactes com aquelas desenvolvidas pelo referido jogo.

Foram identificadas quatro competéncias relevantes para a formagio do educador
matematico que, na opiniio dos participantes da pesquisa, podem ser trabalhadas por meio
da pratica educativa do jogo de xadrez, quais sejam: 1) Perceber a docéncia como um
processo dindmico; 2) Pesquisar ¢ produzir conhecimento; 3) Capacidade de abstragdo e
reflexdo; 4) Explorar a criatividade e a iniciativa.

Como se pode constatar no que foi exposto anteriormente ¢ sintetizado no Quadro 2,
situado ao final deste capitulo, a despeito da grande quantidade de trabalhos sobre jogos de
regras utilizando o referencial piagetiano (68), as pesquisas sobre o jogo de xadrez sdo
ainda escassas (05%), principalmente se levarmos em consideragio a crescente utilizagdo
deste jogo em escolas das tedes particulares, estaduais e municipais de diversos estados
como Amazonas, Bahia, Ceara, Espirito Santo, Minas Gerais, Parana, Pernambuco, Rio de
Janeiro, Rio grande do Norte, Rio Grande do Sul e Sdo Paulo’. Esse dado reforga a

necessidade de trabalhos como o presente.



Os dados analisados foram obtidos em trés momentos: uma situagio inicial
constando de uma entrevista e uma apresentagio de ilustragbes sobre situagdes de ensino
para que as participantes comentassem, com o intuito de tragar o perfil e conhecer as
concepgdes de ensino e aprendizagem das participantes. Na situacio de aprendizagem as
professoras aprenderam a jogar o Traverse em trés etapas: a de instrugio, a de
experimenta¢io e a de problematizagdo, visando um dominio progressivo do jogo. Ja na
situacio de ensino, que contou com a participagio de quatro alunos, as professoras tiveram
que ensinar as criangas a jogar o Traverse.

Os resultados encontrados confirmaram a hipotese da autora de que ha relagéo entre
os modos de aprender e de ensinar das professoras, assim como reforca a utilizagdo do
Traverse como um importante recurso na formacdo docente.

Identificar indicadores dos progressos na fun¢fio mediadora do professor, orientada
para o desenvolvimenio cognitivo dos alunos, durante um processo de supervisio, foi o
objetivo de Campos (2004). O processo de formagdo se deu no Laboratorio de Psicologia
do Instituto de Psicologia da USP (LaPp), em um programa de oficinas de jogos que durou
dois semestres letivos, acontecendo 13 encontros com duragdo de trés horas e meia, cada
um, neste periodo. A autora utilizou como recurso os jogos Lig-4, Ta-te-ti ¢ Jogo da Velha,
que trabalham com aspectos de posigio e deslocamento, integrando, assim, as nogdes de
espago e tempo.

A pesquisa de cunho qualitativo teve como fontes de informagdo a ficha de dados
pessoais, o curriculo resumido e o memorial entregue pelas nove professoras participantes
das oficinas, o diario da pesquisadora, as entrevistas realizadas nas escolas, o planejamento
avaliativo das professoras, um questionario aberto e trés observagdes de aula, gravadas em
video. Uma professora foi escolhida para uma analise mais aprofundada por apresentar
major volume de dados por meio de seus registros, por ter fregiientado a todos 0s encontros
e por ser uma professora polivalente de uma classe de 3? série do Ensino Fundamental. Os
dados foram analisados a partir das seguintes categorias: adequagdo das intervengdes;
emprego de estratégias para orientagdo das funcBes cognitivas, presenga dos seguintes
critérios de qualidade na mediagio (Feuerstein, 1991): intencionalidade/reciprocidade,

transcendéncia e significado.
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~ A seguir, sera apresentado um quadro sintese dos trabathos revisados, destacando-se
os principais aspectos discutidos neste capitulo, quais sejam: o ano da produgéo, o tipo de
publicagdo, caracteristica do trabatho (se é teorico, tedrico/pratico ou empirico), 0s jogos
utilizados (para os trabalhos teoricos/praticos e empiricos), os aspectos avaliados
(cognitivos, cognitivos/conteados, cognitivos/sociais, conteados e sociais) naqueles
trabalhos que ndo sdo tedricos e o total da amostra, a idade e a série dos participantes, bem
como o local da pesquisa, sendo estes quatro ultimos itens referentes apenas aos trabalhos

empiricos.
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Quadro 3 — Sintese dos Trabalhos sobre Jogos de Regras

L1 Macedo (1995) | Capitulo Tebrico

2, Souza (1996) Capitulo Teorico - - - - - -

3. Zaia (2000a) Capitulo Tedrico - - - - - -

4. Brenelli (2001 Capitulo Teorico - - - - - -

5. | Macedo (2002) | N Publicado Tebrico - - - - - :

0. Campos (2004) Capilulo Tebrico - - - - - -

Macedo, ' ' _
7. | Machado, Aranics Livro Tedrica - - - - - -
(org.) 2006 '

8 Camnpos (1993) Arligo Tebrico/Pratico Cair das Letras Cognitivos - - - -

i Torre(slicgl:gacedo Artigo Tedrico/Pritico Torre dg Handi Cognitivo/Conietdo - - - -

10, Souza (1994) Arligo Tedrico/Pritico Domind Cognitivos - - - -

11, Zaia (2000b) Artigo Teorico/Pritico Kalah Cognitivos - - - -

12. Grando (1995) Dissertagio Tedrico/Pritico Torre de Hz;nglu :?;:aﬂm Naval Contetidos - - - -

13 Senha, Quatro Cores,

) Petly (1995) Dissertagio Teorico/Pratico Ta-te-ti, Pega-varetas, Cognitivos - - - -
Dominé ¢ Tangran

14 Pett%'l&;gl:;f;ssos Capitulo Tebrico/Pratico Ta-te-1i ¢ Tangran Cognitivos - - - -

15. | Macedo, Pctty & . - " Quatro Cores, L , ' N . :
Passos (1997) Livro Teodrico/Pritico Senha ¢ Dominé Cognitivos/Contcodos _

16. | Macedo, Petty & . . » Quilles, Sioclbak, Caravana, . i} )
Passos (2000) Livro Teorico/Pratico Resta Um, Traverse e Quario Cognitivos . : :

17. | Macedo, Petly & ; L ‘o Pega-varetas, Conte um Conto, - . . } f
Passos (2005) Livro Tedrico/Pratico Tangran ¢ Iimagem & Agio, Cognitivos/Contetidos

18 Brenelli (1996a) Capilulo Tebrico/Pratico Quips Cognitivos/Contetidos S S - -

19. Brenclli (1986) Dissertagio Empirico Quips Cognitivos 39 591{] Oa Pr;‘, 4 ) Escola Pablica

20. . o .. Iinagem ¢ Aglio, Cilada, Senha, o N a A
Brenelli (1999) Capitulo Empirico Quilles, Sopa de Letras, Cara a Cognitivos 55 informa 2 Escola Publica




Cara, Passa Letra e Resta Um
AR o _ . Jogo das Sementcs ¢ i 0 Pré- e
Costa (1991) Tese Empirico Bolinha de Gude Cognitivos 60 06 a 7,6 escola Escola Pablica
Kalah, Formar Figutas com
27 Palitos, Forme Dez, Pegue Servigo de
’ Zaia (1996) Tese Empirico dez, Tira ¢ Pde, Jogo dos Cognitivos 08 0al3 | 2"a4* apoio
Bombons, Memobaox, Cilada, cscolaridade
Cara a Cara, Jogo do Espellio
23. Ribeiro (2005) Livro Empirico Jogo das Boas Perguntas Cognitivos 06 08al2 | 2"e3* | Escola Pablica
24 4102 Jardim
' Dell’agli (2002) Dissertagfio Eunpirico Adivinhe o Animal Cognitivos 40 {7‘ 5 11, pré, | Escola Plblica
’ e
'_25 N Escola
Abren (1993) Dissertagiio Empirico Senha Cognitivos 16 05all mf?lrm Particular
26, Ortega et al. . . N : N o e L
(1993) Attigo | Empirico Senha Cognitivos 30 informa 1°¢2* | Escola Piblica
27, { Ortega, Rossetti & . . _ - ) Pré a Escola
Alves (1994) Artigo Empirico Senha Cognitivos 30 06 f 10 4 Patticular
28. | Ortega, Alves & . . . s N a . ~a | Escola Piblica
Rosetti (1995) Artigo Empirico Senha Cognitivos 40 informa 1"e2 e Particular
29. Piantavini (1999) Dissertagiio Empirico Senha Cognitivos 48 ’iol;l 1*a4* | Escola Publica
30, . . . - 664 o a0 Escola
Bogatshov (2003) | Dissertagiio Empirico Sherlock e Skunny Cognitivos 30 12:1 1a4 Filantropica
3L Rossetli (1996) Dissertacao Empirico Arca de Noé Cognitivo 28 ];) 56;1 46’8?‘ Escola Pilblica
19 1 49e Escola
" | Magalhdies (1999) | Dissertacio Empirico Cara a Cara Cognitivos 24 07al3 ’7n Piblica/
Outros
N Escol
33, Alves (1997) Dissertagio Empirico Sem Denominagiio Cognitivos 60 06 al4 | inform Pa rtir?u?ar
a
34 Ortega, Rosa,
" | Gomes & Abreu Artigo Empirico Mastergoal Copgnitivos 12 12214 | 6°¢ 8" | Escola Publica
(2000)
3s. o : - 9 10a . Escola
Von Zuben (2003) | Dissertacio Empirico Traverse Cognitivos 16 11:8 4 Particular
36. | Palharaes {2003) Dissertagiio Empirico Traverse Cognitivos 04 08 a 09 30 Escola Piiblica
. ] a
37. Oliveira (2005) Tese Einpirico Xadrez Simplificado Cognitivos/Sociais 16 61’24 63 ;, ’637; Escola Pablica




N

. . o , Escola
38, Queiroz, (2000) Tese Empirico Senha Cognitivos 03 08a09 mfgrm Particular
39, Queiroz (1993) Dissertagfio Empirico Senha Cognitivos 06 18a25 - -
— ”
40. Brenelli Artigo Empirico Senha Cognitivos 24 6a9 P;eéul N informa
4 . N Escola
' Santos (1998) Artigo Empirico Dominé das Quatro Cores Cognitivo 36 07a12 | inform | Pablica/Educa
a ¢io Especial
42 Cara-a-cara, Dominé, Jogo da Pre, 28, Escola
‘ Rossctti (2001) Tese Empirico Velha, Bisca, Dama, Ludo, Cognitivos 100 06ald 38, 48 e
e 2 on Particular
Xadrez e Banco Imobilidrio. 6 e 8
. N
43 Sllv?;&"o{z};‘tega Arligo Empirico Qualro Cores Cognitivos 40 10a12 | inform | Escola Pablica
: a
Macedo, Petty,
44, Carvalho & Artigo Empirico Senha Cognitivos 60 07212 | 1*a4" LaPp
Carracedo (2003)
A Circuito
45, Silva (2004) Disseriacio Empirico Xadrez Cognitivos 08 8;(5_ a partir Curmban? de
17;1 a Xadrez
da 2 E
scolar
46, Brenelli (1996b) Livro Empirico Quiltes ¢ Cilada Cognitivos/Contendos 24 B8all 3 Escola Pablica
47. Guimaries (1998) | Disscrtagio Empirico Pega-varctas ¢ Argolas Cognitivos/Contetidos 17 %3 ; 3° Escola Pablica
48. Torres (2001) Tese Empirico Rummikub/Oulros Cognitivos/Contetudos 07 1(;’313 a1 sg6 LaPp
49, Coellio (2001) Dissertacio Empirico Torre de Handi Cognitivos/Contenidos 06 infolj‘:na 7 N informa
50, Silva (2003) Dissertacio Empirico Gamio Cognitivos/Contendos 16 11a124 5t Escola Piblica
51. | Bariccatti (2003) Dissertagiio Empirico Fan Tan Contendos 48 - 81; ‘1:,)53 3 e 5* | Escola Piblica
52. Guimaries (2004) Tese Empirico Jogo de Argolas Cognitivos/Contendos 30 i;’lg ; 3" e4* | Escola Piblica
53, Silveira (2004) Disscrtagio Enpirico Descubra o Animal Cognitivos/Conicidos 24 0%9al12 { 3*e4® | Escola Publica
54, Leite {(1996) Relatorio Empitico Xadrez Conteudos N informa infoNrmfl 1*a 4* | Escola Piblica
33, Baptisionc (2000) | Dissertagio Empirico Xadrez Contendos 08 14al6 | 8cl® Escola

Particular




36. Costa (2003) Tese Empirico Maluco por Inteiro Contendos 381 inf(ﬂma 0" a8 | Escola Pablica
37, Grando (2000) Tese Empirico Contig 60 ¢ NIM . Contendos 08 1tal2 6 Es?ola
) Particular
58, . - Conslruindo o Caminho, . N 2 curr
Pauleto {2001) Dissertagfio Empirico Faga 0 Maior Nemero Possivel Contetilos 52 informa 2 Escola Pablica
i
3. Melo (1993) Dissertagio Empirico Diversos Sociais 135 07all | 1"e¢2* | Escola Piiblica
. ) . N . . - Instituigio
60. | Gimenez (1996) Dissertagiio Empirico Quilles Saciais 10 10a13 - Filantrépica
61 Alves (1999) Dissertagio Empirico Quarto Cognitivos/Sociais 08 07aleé I”¢2° Es;ola
' (Graus Particular
. ) Adulto Prée B
62. | Rabioghio (1995) Dissertagio Empirico Pega-Varetas Cognilivos/Conteidos | N informa | Crianga 12 4 42 N informa
(da9)
Ortega & Rossetti , . % Curso de
63. (2000) Artigo Empirico - - 100 Adulta - Especializagfio
64, Godoy (2000) Monografia Empirico - - 30 Adulta - Escola Piblica
65. Fiorot (2001) Dissertagfo Empirico Senha - 20 Adulta - -
. . Escola
66, Fiorot (2000) Tese Empirico Traverse - 04 Adulia - Particular
67. | Campos (2004b) Tese Empirico Jogo da Velha, Ta-te-ti, Lig-4 - 1 Adulta - LaPp
68. Goes (2002) Dissertagiio Empirico Xadrez. - 73 Adulta - -




2 - MECANISMOS DE MUDANCA

Objetivando responder as questdes pertinentes ao campo da epistemologia, fazendo
desta uma disciplina experimental e mudando-lhe o carater meramente especulativo que a
constituia até entdo, Jean Piaget construiu uma psicologia do desenvolvimento cognitivo
que permitisse compreender como se passa de um conhecimento mais elementar para um
conhecimento mais complexo.

Entendendo a inteligéncia como um caso particular da adaptagao biologica, o que
significa dizer que “ela é essencialmente, uma organizago e que sua fungéo consiste em
estruturar o universo tal como o organismo estrutura o meio imediato” (Piaget, 1987, p.15),
Piaget vé no processo de “equilibracio majorante”, ou se€ja, na construgio progressiva de
estruturas cognitivas cada vez mais equilibradas, o modo pelo qual o sujeito adapta-se ao
meio organizando-o e organizando-se. O que significa que a adaptago proposta por Piaget
ndio é um processo de simples manutengio de um equilibrio existente entre o individuo € o
seu meio, sem a modificacdo deste individuo, ou seja, sem o seu desenvolvimento.

Sendo assim, percebe-se que a organizagio e a adaptagdo sdo dois processos
complementares de um Unico mecanismo de desenvolvimento. O primeiro consiste no
aspecto interno do ciclo do qual o segundo constitui 0 seu aspecto externo.

“0 “acordo do pensamento com as coisas” ¢ ¢ “acordo do pensamento
consigo mesmo™ expressam essa invariante funcional dupla de adaptagio e
organizagio. Estes dois aspectos do pensamento sdo indissoliveis: € se
adaptando as coisas que 0 pensamento s¢ organiza € € a0 se organizar que ele
se estrutura as coisas” (Piaget, 1952, apud Flavell, 1975, p. 47).

A organiza¢io caracterizaria, assim, o lado estruturalista da teoria piagetiana, sendo
este um estruturalismo genético, no qual ndo haveria uma pré-formacdo das estruturas a
serem construidas, enquanto que a adaptagiio evidenciaria seus aspectos funcionalistas.

Segundo a perspectiva do fimcionalismo, de fafo, toda atividade
mental, e em particular a cognitiva, procede de uma tendéncia a satisfagdo de
uma necessidade, consistindo esta, ela propria, num desequilibrio momentineo
¢ sua satisfagdo numa reequilibragdo. (...} Em resumo, os conceitos de
desequilibrio e teequilibragio asseguram a possibilidade de uma integragdo
entre os pomtos de vista funcionalistas e o que € proprio do nosso estruturalismo
genético. (Piaget, 1975/1976, p. 78/9)
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Entretanto, o psicologo Jerome Bruner em um texto publicado numa coletinea de
artigos em homenagem a Jean Piaget, faz uma critica a teorla deste Ultimo, atacando, ainda

que de forma velada, a énfase estruturalista do seu colega sui¢o. Segundo Bruner (2002),

“Apesar das numerosas paginas dedicadas a esse assunto, aquilo que
permite 4 inteligéneta da crianga passar de wm estagio de operagdes 1ogicas, a
um outro mais potente nunca me pareceu muito claro. Sera a tomada de
consciéncia, o reconhecimento de uma contradicdio, a descentragio, os
fracassos na praxis... ou outra coisa mais? Por outro lado, o que de faro sempre
foi totalmente dbvio € que o desenvolvimento intelectual ocorre em uma ordem
invatante, quaisquer que sejam a fonte ou os alimentos que o nutrem.” (p.215,
gnifo do autor).

Embora possa ter lido as “numerosas paginas” supracitadas, cabe guestionar-se qual
foi o “Piaget” lido por Bruner. Afinal, um autor que produziu intensamente durante mais de
50 anos nio pode ser avaliado apenas por “momentos” ou “fases” da sua obra. Uma teoria
complexa como a piagetiana, ndo nasce proita e com respostas para todas as questdes por
ela suscitadas. Ao contrario, 4 medida que avanga, a teoria defronta-se com novos
problemas, abrindo novas frentes de pesquisa, que, uma vez resolvidas, gerardo outras, num
processo incessante. Essa transformacio da teoria, quer seja em funcdo dos novos fatos
apresentados pela investigacio empirica, quer seja pelas novas “perguntas” que ela produz,
pode fazer com que o autor, tenha que reformular, ou até¢ mesmo contradizer, em parte ou
na integra, aquilo que escrevera anteriormente.

Segundo Montagero e Maurice-Naville (1998), a teoria piagetiana poderia ser
dividida em quatro grandes periodos’: O primeiro acontecera entre os anos 20 € 0 coOMeso
dos anos 30 do século passado, quando Piaget interessou-se pela mentalidade infantil e pela
socializagio progressiva do pensamento; no segundo periodo, que vai de meados dos anos
30 a 1945, aparecem as pesquisas sobre os inicios do conhecimento e o paralelo entre o
desenvolvimento intelectual e a adaptagio biologica; Segue-se o terceiro periodo,
considerado como sendo uma transicio, que vai do fim dos anos 50 ao fim dos 60, neste,
convivem a referéncia teérica do periodo anterior e trabalhos que anunciam o proximo
periodo; por fim, o ultimo periodo, nos anos 70, quando aparecem os trabalhos que tentam

explicar os progressos dos conhecimentos.

! Assim como os estagios “piagetianos” do desenvolvimento cognitivo?!?!
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Para Inhelder e Caprona (1996), “foi necessario esperar o tiltimo periodo da obra de
Piaget para ver reaparecerem, em primeiro plano, as preocupagdes funcionais. A partir do
inicio dos anos setenta, Piaget procura desvelar 0s mecanismos subjacentes & construgio de
estruturas, especialmente a equilibrago” (p.15).

Houve, também, como nos mostra Franco (1997) uma série de mudangas no método
utilizado por Piaget para abordar as criangas e, com isso, compreender melhor sua maneira
de pensar.

Sendo os progressos do conhecimento aquilo que nos interessa no momento, uma
analise de alguns dos Gltimos escritos de Piaget sera tdo necessaria, quanto suficiente para
mostrar que nio € verdadeira a seguinte afirmagdo de Bruner (Op. Cit.):

“Podemos entdo considerar que os fafores do desenvolvimento, na
teoria piagetiana, sempre aparecem como insuficientemente especificados,
enquanto que a orientacdo invariante desse desenvolvimento parece, por sua
vez, bem clara. A teoria apresenta-se, portanto, mais como uma feorid dda
orientagdo do desenvolvimento do que como uma feoria dos fatores de
desenvolvimento.” (p. 216, grifos do autor).

Tendo o foco das investigacdes mudado para a compreensdo dos fatores que levam
ao desenvolvimento das estruturas de conhecimento somente na ultima década de
existéncia de Jean Piaget, pode-se afirmar que, ao contrario da “insuficiéncia” reclamada
por Bruner na citagio acima, o que faltou foi tempo para a sistematizagdo das novas
elaboracdes tedricas. A leitura de Garcia (2002) — colaborador de Piaget na ultima etapa da
sua producio — serd imprescindivel tanto para a compreensdo das mudangas ocorridas na
teoria, quanto para um integragio dos ultimos avangos. Esclarecendo-s¢ que ndo sera
discutida a teoria piagetiana como um todo, mas apenas a teoria da equilibragdo, que busca
explicar os mecanismos de mudangas cognitivas, tema do presente capitulo, lemos em
Garcia (2002) que

“A teoria da equilibragio é uma subteoria da teoria geral do
conhecimento e se constitui em sua coluna vertebral. E um tema dificil, produto
de um processo construtivo. Mesmo quando alcangou alto grau de elaboragdo
por parte de Piaget, foi construida por etapas ¢ nfio se pode considerar que
tenha sido apresentada de forma acabada ou sequer integrada com as ultimas
contribuigdes do autor.” (p. 90).
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Para este autor (Garcia, Op. cit.) existiriam tr€s versdes da teona da equilibragdo. A

primeira apareceu em 1956, num texto intimulado “Logica e Equilibrio™

. Nele, Piaget
considera a maturagio bioldgica, a experiéncia fisica e as interagdes sociais como sendo
trés fatores fundamentais para o desenvolvimento do individuo, o que ndo o diferenciava
dos outros estudiosos do desenvolvimento humano, ja que estes eram fatores considerados
“classicos”, pois, embora tendo pesos diferentes nas diversas teorias, sempre figuraram
como relevantes. A novidade da teoria piagetiana apareceria no quarto fator, qual seja, a
“equilibragdo”, necessaria para conciliar os aportes dos trés fatores anteriores.

Ainda segundo Garcia (Op. cit., p. 92), a teoria piagetiana do desenvolvimento
cognitivo em sua primeira versfio estava em consonancia com o marco epistémico da sua
época, fundamentalmente com as explicagGes das ciéncias fisicas de entdo. Todavia, as
pesquisas psicogenéticas realizadas posteriormente € 0s avangos tedricos em outros campos
do conhecimento levaram a uma revisdo das formulagdes iniciais. Dos pontos
reformulados, Garcia (Id. Ibid., p. 93) destaca dois em seu texto: 1) a idéia de “fatores do
desenvolvimento” e a equilibragiio como sendo um quarto fator além dos outros ja referidos
anteriormente; 2) a concep¢do quanto as condigdes de equilibrios e aos processos de
equilibragio serem resultantes de probabilidades crescentes.

Somente quase vinte anos depois, entretanto, € que aparece um novo texto visando a
sistematizagdo dos processos de equilibragio, num livro intitulado “A equilibrago das
estruturas cognitivas: problema central do desenvolvimento”, que data de 1975, e que €
considerado por Garcia (Op. Cit.) a ségunda versdo da teoria da equilibragdo. No seu
prefacio, somos informados que a obra “constitui uma completa reformulag¢io do volume II
dos ETUDES D’EPISTEMOLOGIE GENETIQUE, que se intitulava LOGIQUE ET
EQUILIBRE” (Piaget, 1975/1976, p.07), além de haver uin reconhecimento da insuftciéncia
dos modelos utilizados até entao.

A essa altura, o conceito de equilibragdo deixa de figurar como um fator entre
outros relativos ao desenvolvimento e ganha a posi¢@o de centralidade como fica evidente

tanto no proprio titulo da obra, quanto nesta passagem:

* Esta foi a referéncia para nma obra de divulgagio da teoria, bastante conhecida ¢ utilizada em nossos meios
académicos, cuja edicdo original € de 1965 ¢ traz um prefacio do proprio Piaget, a saber: Flavell, John H
(1975). 4 psicologia do desenvolvimento de Jean Piaget. Pioneira, S50 Paulo. Trad. Maria Helena Souza
Paito.
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“Q conceito central que nos parece impor-se na explicagdo do
desenvolvimento cognitivo (quer se trate de historia das ciéncias, quanto de
psicogénese) ¢, pois, o de um methoramento das formas de equilibnio, ou seja,
de uma “equilibragio majorante”. Nosso esforgo consistiu em procurar-thes os
mecanismos, constilindo o problema em explicar suas duas dimensGes
inseparaveis: a compensagio das perturbacdes responsaveis pelo desequlibrio
motivador da pesquisa € a comstrugdo das novidades que caracterizam a
majoraciio”. (Piaget, 1975/1976, p. 156. Grifos ausentes no onginal).

Uma “terceira versio” da teoria, segundo Garcia, apareceria ja no final da vida de
Piaget, em um livio chamado Psicogénese ¢ Historia das Ciéncias (Piaget ¢ Garcia,
1983/1987), no qual os autores tentam evidenciar o que ha de comum entre ©
desenvolvimento psicogenético e as transformagOes do conheciinento cientifico. Estes
aspectos gerais seriam a passagem da analise dos objetos (ou intra-objetal) a analise das
relacdes ou transformacdes (ou interobjetal), e desta & construglo de estruturas (ou
transobjetal) (Piaget e Garcia, 1983/1987, p. 39), 0s quais Garcia (2002) designa sob a sigla
“lalrT” (intra, inter, trans).

Como as relagdes entre a psicogénese € o desenvolvimento dos conhecimentos
cientificos ndo é o foco do presente trabalho, € sim os mecanismos que levam as
transformacdes caracteristicas do primeiro elemento deste par, as linhas que se seguem
serio uma tentativa de descrever os mecanismos dessas transformagdes.

Piaget (1975/1976, p.14) parte de dois postulados para elaborar sua teoria da
equilibragdio. O primeiro diz que todo esquema de assimilagdo tende a alimentar-se, ou seja,
incorporar elementos exteriores, mas gue sejam compativels com o esquema. O segundo
afirma que este esquema de assimilagio tem que se acomodar 2os elementos que assimila, o
que significa modificar-se em funcio das particuiaﬁdades do objeto de conhecimento sem,
contudo, perder a sua continuidade nem a sua capacidade de assimilac@o.

Precisando os termos, a “assimilagiio” consiste em integrar os objetos de
conhecimento 20s esquemas previamente construidos pelo sujeito. Segundo Piaget
(1967/1996, p.13), nenhum conhecimento - nem mesmo OS perceptivos - se constituiria
numa simples copia da realidade, pelo fato de ser sempre integrado a estruturas cognitivas
ja construidas. O que quer dizer que:

“Quando um homem ou animal percebe um objeto, identifica-o como
pertencente a certas categorias, conceituals ou praticas, ou, no plano
propriamente perceptivo, percebe-o por intermédio de esquemas funcionats ou
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espaciais (...). Assimila-o pois a estruturas mais ou menos complexas e de
niveis diversos, mas anteriores a sua percepcio do momento.” (Piaget, Op. Cit.,
p. 13/14).

Os “esquemas” seriam o que ha de comum entre as diversas repetices de uma

mesma agdo sensorio-motora ou cognitiva, como reunir, ordenar, classificar, etc.

“Dizer que todo conhecimento supde uma assimilagdo ¢ consiste em
confenr significagfes, vem a ser, pots, afinal de contas, afirmar que conhecer
um objeto implica incorpora-lo a esquemas de agdo, e isto é verdade desde as
condutas sensério-motoras elementares até as operagdes ldgico-matematicas
supertores”. {(Piaget, Op. Cit., p. 17).

Além de assimilar, os esquemas precisam modificar-se para dar conta das
novidades ou particularidades apresentadas pelo objeto de conhecimento, ou seja,
necessitam ajustar-se as pressdes do meto, sob pena de atuarem somente sobre uma classe
restrita de objetos. A essa modificagio, Piaget denominou “acomodagio”.

Em linhas gerais, Piaget (1975/1976) descreve o processo de equilibragio,
caracterizando, imicialmente, as suas trés formas: 1) ha equilibragio em func¢do das
interagdes entre sujeito e objeto de conhecimento, ou seja, entre as assimilagdes realizadas
pelo primeiro e as acomodagdes exigidas pelo ultimo; 2) ha equilibragdo entre os
subsistemas de esquemas e 3) entre esses subsistemas e a totalidade que os engloba,
havendo um equilibric progressivo entre diferenciagio e integragdo.

Os processos de equilibragdo, ou melhor, de reequilibragéio, seriam sempre
desencadeados por fatores perturbadores do equilibrio, que para Piaget constituem o mével
da pesquisa, sem os quais o conhecimento permaneceria estatico. As causas das
perturbagOes provocadas por estes fatores residirtam nas relagdes assimétricas entre as
afirmacdes e as negagdes, predominantes nos estagios iniciais de conhecimento. Estas
perturbagdes compdem dois grupos: Num deles estariam aquelas que se opdem as
acomodacles e¢ que sdo as causas de fracassos ou emos, sendo as regulagbes
correspondentes, corregdes da conduta por intermedio de feedbacks negativos. No outro,
apareceriam as lacunas no conhecimento do sujeito, ou seja, a auséncia de um objeto,
condigdes ou conhecimento para concluir uma agdo necessaria ou resolver um dado
problema, e as aproximagdes da solugdo ou “preenchimento” das lacumas existentes

corresponderiam feedbacks positivos ou reforgamentos da agéo.
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Os desequilibrios resultantes das perturbagdes poderiam desencadear regulacdes
visando a superagio dos conflitos cognitivos pelo sujeito. Uma regulacdo consiste numa
modificagdo no curso ou na repetigio de uma determinada agdo, em fungdo dos resultados
parciais ou totais desta agfo. Essas regulagGes, por sua vez, poderiam gerar compensagoes
que seriam a tentativa de anular ou neutralizar o efeito das perturbagoes.

“Uma regulagdo ja é por si mesma uma construgio porque, a trajetorna
linear de uma agdo, ela acrescenta retroagdes ou trajetos em espiral: mesmo se
o resultado seja entio apenas estabilizar esta agdo, ja existe, entretanto,
enriquecimento por construgdo de relagdes novas, que comportam epre outras
a formacio de negacOes implicitas. Porém, de modo muito mais geral, a
intervencdo de clementos perturbadores ¢ as acomodagdes resultantes das
compensa¢des engendram conhecimentos HOVOS, relativos uns aos objetos e
outros as proprias agbes do sujeito, de tal sorte que a reequilibragdo se torna
indissocidvel de constru¢bes, estando estas, além disso, configuradas pelo
poder antecipador que resulta, cedo ou tarde, das retroagdes” (Piaget, Id. Ibid.,
p. 34, grifos ausentes no original).

O resultado de todo esse percurso seria um restabelecimento do equilibrio, mas néo
mais o mesmo equilibrio rompido anteriormente, ¢ sim um equilibric num patamar
superior, mais estavel, pois agueles elementos perturbadores perderam essa caracteristica,
uma vez que foram integrados ao sistema. A esse processo, Piaget (Op. cit.) chamou de
equilibracdo majorante.

“Em outros termos, o processo geral que encontrariamos sem excegdes,
comecaria em cada caso pelo exercicio de um esquema imcial de asspmlagSes
cuja ativagio se achara entravada, cedo ou tarde, por perturbagdes. As
compensagdes tesultantes se traduziriam, entdo, por uma nova construgéo,
cujas regulagSes caracterizadoras de suas fases seriam, pois, a0 mesmo tempo
compensadoras, com respeito a perturbagéo (...) e formadoras e¢m relagdo a
construgdo. Isto até a constituigdo de uma nova estrutura equilibrada ¢ o
desenvolvimento ulterior de processos analogos™. (Piaget, 1975/1976, p. 78).

A despeito da sintese exposta nas duas ultimas citagdes e da insisténcia no carater
construtivo do processo de (re)equilibragdo majorante, ainda faltaria algo para Garcia
(2002, p. 95):

“A explicagio a que chega Piaget sobre o desenvolvimento ¢ 2
equilibragdo dos dois componentes do sistema cognitivo €, sem davida, um dos
maiores éxitos de sua teoria. Contudo, o delincamento geral da obra segue
centrado no equilibrio dinimico das estruturas ja estabilizadas. Ha referéncia a
troca de uma estrutura por outra, mas sem andlise dos processos que levam a
essa substituicdo”. (Grifos ausentes no original).
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Os processos a que Garcia (Op. Cit.) se refere seriam estudados posteriormente a
publicacfio de “A Equilibragio das Estruturas Cognitivas”, por Piaget e seus colaboradores,
inclusive o proprio Rolando Garcia. Dentre estes processos estio a abertura para novos
possiveis e a composicio das necessidades. No volume I de “O possivel e o necessario: a
evolucdo dos possiveis na crianca”, Piaget (1981/1985, p.135) reconhece que os dados
apresentados nos diversos capitulos da obra resolvem a questio da producdo de novidades
que caracterizam a equilibragdo majorante, revelando os seus mecanismos.

Em verdade, a criagio do que existia somente em estado virtual é para Piaget
(1992:52) “o problema central da epistemologia construtivista”. Ressaltando que nfo € o
aspecto dedutivel das atualiza¢des, mas sim a formagdo de novidades o que realmente
interessa, j& que “o possivel cognitivo € essencialmente inven¢io e criacZo” (Id. Ihid..08).

Faz-se mister reconhecer que a idéia ja havia sido sugerida por Piaget em “A
Equilibragdo das Estruturas Cognitivas” (Piaget, 1975/1976, p. 160):

“Se uma possibilidade nova, aberta pelo sistema inferior se imp&e num
dado momento enquanto ultrapassagem necessaria que compensa um
desequilibnio virtual, ndo ¢ nem porque fosse preformada, nem porque tivesse
surgida ao acaso das invengdes espontineas do sujeito, mas € em virtnde da
multiplicacdo dos subsistemas independentes de que € composto o sistema total
de conhecimentos atuais™.

Para a devida compreensio do tema, faz-se necessario conhecer a classificacio dos
esquemas proposta por Piaget (1992) assim como as suas caracteristicas principais. Temos
os esquemas presentativos, que sdo aqueles que estio relacionados as propriedades
permanentes e simultidneas de objetos comparaveis. Trata-se de esquemas representativos
ou conceitos, mas também de varios esquemas sensdrio-motores. Caracterizam-se, também,
por serem facilmente generalizados e abstraidos de seu contexto original, alem de
conservarem-se quando se incluem em outros mats abrangentes.

Ja os esquemas procedurais (ou procedimentais) caracterizam-se por serem
seqiéncias de agdes servindo de meio para alcangar um determinado objetivo.
Diferentemente dos esquemas presentativos, os procedurais ndo sdo facilmente abstraidos
do seu contexto de origem, ja que se referem a situagdes particulares. _

Consistindo numa sintese dos dois tipos de esquema expostos anteriormente, tem-se

0s esquemas operatorios que, segundo Macedo (1995, p.126),
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“Referem-se a modos organizados de estabelecer relaghes,
correspondéncias, morfismos, entre acdes ou objetos tais que definam um
sentido ou lei de composi¢io que os estruturam como algo inteiramente
necessario. Por 1sso, os esquemas operatorios sintefizam os esquemas de
procedimentos (enquanto estruturas) e 0s presentativos (enquanto conceitos oun
noghes)”.

Estes esquemas comp&em, por sua vez, dois grandes sistemas cognitivos: O sistema
I, composto de esquemas presentativos e esquemas operatorios enquanto estruturas, tem por
finalidade compreender o conjunto de realidades fisicas e logico-matematicas; e o sistema
11, formado pelos esquemas procedurais € operatorios enquanto operagdes transformantes
que visam um objetivo qualquer.

Seguindo, portanto, a diferenciagiio entre os aspectos estruturais e os functonais
presentes ao longo de sua obra, Piaget (1981/1985, p. 11) descreve assim a evolugdo dos
possivels:

“Distinguiremos do pomo de vista funcional: 1 — o possivel hipotetico,
mistura de ensaios validos ¢ de emos; 2 - o possivel atualizavel, depois de
selecionado em fungdo dos resultados obtidos ocu dos esquemas presentativos
anteriormente organizados; 3 — o possivel dedutivel, em funcdo das variagdes
intrinsecas; ¢ 4 — o possivel exigivel, quando o sujeito acredita realizaveis
novas construgies, mas sem encontrar ainda os procedimentos adequados. Do
ponto de vista estrutural distinguiremos quatro etapas: 1 — o possivel
engendrado gradualmente através de sucessdes analégicas; 2 — o co-possivel
concreto, onde diversos possiveis a serem atualizados sfo simultaneamente
antecipados; 3 — o co-possivel abstrato, onde as atualizagdes ndo sfo sendo
exemplos entre “muitos™ de outros concebiveis; e 4 ~ o co-possivel “qualquer”
em miamero ilimitade.”

Piaget {1992, p.59) subordina a formagio dos possiveis a duas condigﬁes: a primeira
se refere as livres combinagdes entre os dados de um problema ndo solucionado e aos
procedimentos utilizados para resolvé-lo; em seguida, tembs uma selegiio destas
combinagdes, visando corrigir os erros. Ora, tém-se ai mais uma evidéncia da importéncia
da acdo do sujeito no processo de construgdo do conhecimento, idéia tio cara aos
“construtivistas” ¢ fundamental para o uso psicopedagogico dos jogos de regras, tema do
presente trabatho e que sera discutida mais adiante.

“Em resumo, a abertura para novos possiveis depende, essencialmente,
do sistema dos procedimentos II; e isso € evidente porque um procedimento
repousa sobre a crenca na possibilidade de um éxito € as regulagbes que
comgem ou completam o método visam melhorar as agdes empregadas que
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consistem, por isso mesmo, em atualizagdes no interior de um leque mais
amplo de possiveis” (Id. Ibid., p.59).

Os procedimentos, como afirmaram Inhelder e Caprona (1996, p.21), seriam “fonte
de variagOes adaptativas da conduta”, e essas vartagdes, classificadas como “atividade
acomodaticia” por Piaget (1981/1985, p.131), sio de fundamental importincia para a
construgdo de novas estruturas.

Todo esse processo ndo se da, entretanto, por uma sucessdo de éxatos. Os erros
existem ¢ se fazem presente em um sistema de procedimentos como um possivel entre
outros. Mas, ao contrario do que se possa imaginar, ¢ erro nao tem somente um papel de
obstaculo ou de inibidor dos procedimentos. Tendo o sujeito tomado consciéncia do seu
proprio emo e buscado corrigi-lo, este pode ser a fonte de novas idéias. E o que nos diz

Piaget (1992, p. 51/2) numa passagem ja bastante conhecida:

“Com efeito, do ponto de vista da invengdo, wm erro corngido pode ser
mais fecundo que um éxito imediato, porque a comparacio da hipotese falsa e
suas consequéncias proporciona novos conhecimentos € a comparagio entre
erros da lugar a novas idéias.”

Piaget (1992, p. 61) utiliza-se da ocorréncia do erro, tambem, para justificar o fato
de que os possiveis ndo resultam de uma preformacao, ou seja, de uma atualizagdo de algo
que existia em estado latente no sujeito e argumenta junto com Bertrand Russel que se as
“idéias” existissem por toda eternidade, este também deveria ser o caso tanto das idéias
falsas, quanto das verdadeiras, o que, obviamente, seria absurdo.

A criagfo de uma estrutura seria resultante tanto de um movimento de abertura, por
meio dos possiveis, quanto de fechamento, caracteristica da composicio de “necessidades”
(cf. Piaget, 1983/1986), sendo estas as unicas possibilidades dentro de um sistema. Em
outros termos, 0s possiveis exprimem as diferenciacdes e as necessidades, as integragdes.
Todavia, somente a criagdo de novos meios ndo € suficiente para o aparecimento de uma
estrutura cognitiva nova, Neste processo, entram em cena abstracio reflexiva e a
generalizagio completiva {cf. Piaget, 1981/1985, p. 131/132), engendrando a composigio
de procedimentos possiveis, constituindo relagdes necessarias.

A abstragdo reflexiva (ou reflexionante), que para Piaget (2001, p.16) seria a base de

todos os atos de cnatividade intelectual, consiste em “projetar” (como se fora um refletor)
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sobre um patamar superior, aquilo que foi retirado, abstraido, de um patamar inferior (agbes
ou operagBes) e reconstruir, reorganizar, no patamar superior, aquilo que foi retirado do
inferior. Ao primeiro desses momentos - o da projegdo sobre um patamar mais elevado —
Piaget (1977/1995) chamou de “reflexionamento” (temtativa de tradugdio da palavra
réfléchissement). Ao segundo, ou seja, o momento de reconsnugﬁb/reorganizagéo, ele
chamou de “reflexdo” (réflexion). Esse processo levaria 4 construgdo de novas formas
(reflexdo) em relagéo aos contendos (observaveis®), e estas formas podem dar lugar tanto &s
estruturas logico-matematicas, quanto as explicagdes causais, quando compostas entre si
(assimilagdes reciprocas), realizando o que Piaget (1984) denominou de generalizagdes
construtivas (ou completivas).

Pelo que ja foi exposto e contrariamente s criticas do psicologo Jerome Bruner,
referidas anteriormente, percebe-se que ha uma insisténcia na criagdo de novidades, ¢ ndo
numa simples derivagio de idéias preexistentes por meio de idéias analogas. Essa criagéo
de novidades que resulta em construgio de novas estruturas, caracteriza-se por ser um
processo dialético construtivo, diferindo dos processos de manutengdo do equilibrio em
estruturas ja consolidadas (ainda que provisoriamente), que Piaget (1980/1996, p. 198)
chama — retomando Kant - de processos discursivos”.

Para Piaget (1980/1996), a dialética ndo se resume & classica triade hegeliana de
teses, antiteses e sinteses. Segundo este autor, “4 ha dialética guando dois sistemas até
entdo distintos e separados, mas nfio opostos um ao outro, fundem-se em uma totalidade
nova, cujas propriedades os ultrapassam e até mesmo, as vezes, em muito” (Piaget,
1980/1996, p. 197). '

Na perspectiva piagetiana (Piaget, 1980/1996, p.198/200), haveria algumas
caracteristicas comuns as situagdes dialéticas, e estas caracteristicas seriam em nimero de
cinco, quais sejam:

- A construglio de interdependéncias entre dois sistemas A e B, concebidos como

opostos ou simplesmente como estranhos entre si, e cuja reunido os tornam subsistemas de

* “Temos que defini-los por meio daquilo gue o sujeito Cré notar € n3o apenas daguilo que pode ser notado.
Isto significa que uma observa¢#o nunca ¢ independente dos instrumentos de registro (portanio. duma
assimilagdo) de que o sujeito dispde.” (Piaget, apud Macedo, 1995:135).

* “Discurso”, significa, neste contexto, “ato do entendimento que consiste em passar de premgssas a
conclusdes” (Garcia, 2002, p.109).



uma nova realidade T, cujas caracteristicas de conjunto nio estio previamente presentes
nem em A, nem em B;

- O estabelecimento de interdependéncias entre as partes do mesmo objeto;

- O fato de toda nova interdependéncia gerar superagdes “quando, acrescida as
precedentes, leva a uma nova totalidade T2 da qual a precedente T1 se torna um
subsistema” (Op. Cit., 199);

- A interven¢#o de circularidades ou espirais na construgio das interdependéncias;

- A colocagdo de um carater que se encontrava isolado em relagdo com outros pelo
jogo das interdependéncias, ou seja, a relativizacdo.

Piaget (Op. Cit, p. 203) salienta que o motor comum dessas diversas
interdependéncias estaria nas relagGes cada vez mais estreitas entre o possivel e o
necessario. Haveria, pelo menos teoricamente, uma “solidariedade” entre os avangos
relativos as possibilidades e necessidades e as interdependéncias constantes do campo da
dialética. Sendo assim, poder-se-ia predizer que promovendo o desenvolvimento em um
desses aspectos cognitivos por meio de um jogo como o xadrez, por exemplo, estariamos
colaborando para desenvolver o outro.

Diferentemente de jogos como o domind, a senha, o resta um, etc., que tendem
rapidamente a diminuir o numero de jogadas possiveis, uma das principais caracteristicas
do xadrez ¢ que entre a "abertura” (primeiros lances) e o "meio jogo”, o niimero de
combinagdes possivels de jogadas é bastante elevado. Mesmo nos momentos finais, quando
restam poucas pegas sobre o tabuleiro, os jogadores podem ter que escolher dentre muitas
opg:ées, qual a mais eficaz.

Nem todas essas possibilidades sdo vistas como tais pelo jogador novato, ou seja,
nem todas sdo “observaveis”, no sentido piagetiano do termo. Ha uma tendéncia 1nicial de
se privilegiar determinadas jogadas ou determinadas pecas em detrimento de outras, o que
talvez caracterize uma "pseudo-impossibilidade” (Piaget, 1992, p.62/3). Ou seja, no dizer
de Piaget "um possivel "torna-se" possivel guando atinge o nivel do atualizavei ou quando
¢ concebido como tal por um sujeito ou ndo apenas concebido, mas também
"compreendido” em suas condi¢Ges de atualizagdo." (1d.,1b1d.:52).

Isto posto, cabe salientar que a expeniéncia enxadristica leva o praticante

gradativamente a uma percep¢do mais ampla da situacdo de jogo e a uma maior
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coordenagio (interdependéncia) entre as pegas visando a consecucio do objetivo final que €
a vitoria mediante a ameaca de captura do rei - 0 "xeque-mate”, que ndo se dara somente
pela reflexidio sobre as proprias agdes, sendo também pelas a¢des ja realizadas e possiveis do
seu adversario. O papel deste sera sempre o de modificar o espectro de possibilidades para
o sujeito. O que era possivel antes de um lance pode facilmente tomar-se interditado pela
operagio do outro jogador. E seu lance na seqiiéncia ¢ uma necessidade, um incontornavel
estruturante do jogo, ja que ndo se pode passar a vez no xadrez, e iss0 € muito importante:
sua jogada ndo pode ser “ndio jogar” (0 que é comum em alguns jogos).

As jogadas, paulatinamente, deixam de ser uma mera execugio possivel, restritas
apenas pelas regras que determinam o movimento das pe¢as, para ganharem sentido dentro
de uma estrutura que, aos poucos, vai engendrando uma légica das agGes. Pode-se concluir,
entdo, que, se jogar ocupa o terreno da percepcio dos possiveis, ganhar reside em compor
as necessidades e respeita-las.

Portanto, é jogando, testando hipéteses, acertando, errando, sendo desafiado pela
asticia do adversario, que o sujeito vai tomando consciéncia das suas agoes,
compreendendo-as ¢ tornando-as operatorias a medida que as organiza em estruturas
generalizaveis 4s mais diversas partidas de um mesmo jogo ou a momentos diferentes de
uma mesma partida, idéia que, acredita-se, pode ser corroborada com esta citagio de Piaget

(1992, p. 69/70):

"Sabemos que as transformagdes, devido a sua propria existéncia,
constituem a fonte dos possivels e, por suas composigdes, o fator formador das
relagbes necessarias (...). Deste duplo papel das transformagfes decome ©
paralelismo que supomos existir entre 0 aumenio dos possiveis e o progresso da
necessidade”.

Sendo assim, no capifulo seguinte sera apresentado O percurso metodologico
realizado para se chegar aos dados da pesquisa, bem como uma andlise mais detalhada do
xadrez, objetivando familiarizar o leitor com as suas principais caracteristicas e com 0

sistema de notagdo das partidas utilizado no capitulo de apresentagéo dos dados.
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3 - DELINEAMENTO DA PESQUISA

A presente pesquisa pode ser caracterizada como uma pesquisa ex-posi-facio,
pois, segundo Gil (1999), esta se caracteriza por ser “uma nvestigagio sistematica e
empinca na qual o pesquisador nio tem controle direto sobre as vartaveis
independentes, porque ja ocorreram suas manifestagdes ou porque sfo intrinsecamente

ndo manipuldveis” (p. 69).

3.1 - PROBLEMA:

Existe relagdo entre os niveis de construgdo dialética espago-temporal no jogo de
xadrez ¢ a construgio de possiveis em cnangas submetidas a um programa de ensino

deste jogo?

3.2 - JUSTIFICATIVA:

Tem sido crescente a utilizagdo do jogo de xadrez nas escolas brasileiras, tendo-
se como objetivo principal desta agfo, o desenvolvimento do raciocimo 16gico.
Entretanto, ainda que o nimero de escolas, publicas ou particulares que adotam essa
pratica, ja seja significativo em todo territério nacional, as pesquisas brasileiras sobre os
beneficios do chamado xadrez escolar ainda sdo escassas, como se pdde perceber na
revisdo bibliogrifica do presente trabalho.

Embora as pesquisas sobre jogos de regras tenham demonsirado que a sua
utilizagio psicopedagdgica colabora com a construgéio de estruiuras cognitivas,
desenvolvendo, por conseguinte o raciocinio Iégico-matematico, faz-se necessano saber
sempre “qual jogo desenvolve o qué, e como™, afinal, busca-se a introdu¢go do jogo no
planejamento pedagoeico, esperando que os beneficios da sua pratica se estendam para
além do momento de disputa entre os jogadores/alunos, expectativa que pode ser

reforgada pelas palavras de Piaget:

“Todas as atividades e experténcias anteriores do sujeito levam a
formacdo, ndo somente de novos possivels imediatamente atualizaveis, mas
daquilo que se poderia chamar wm “campo virtual de possibilidades™: tendo
resolvido certos problemas, reencontrado certas perturbagdes, consegurdo
certas compensaghes, em uma palavra diferenciado, acomodado e portanto
multiplicado seus esquemas de assimilagio em elimmnando certas
limitagdes, o sujeito, posio em presenga de sitnagdes inteiramente novas
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para ¢le, ndo se encontra mais em seu estado de inocéncia inicial: ele sabe,
ao contrario, que se foi bem sucedido em situagdes precedentes na busca de
uma heuristica, por essa razdo € mesmo possivel que descubra outras nesse
mesmo caso” (Piaget, 1981/1985, p. 136).

Como j4 fot visto no capitulo relativo aos fundamentos tedricos (Cap. IL p. 74),
Piaget (1980/1996) afirma haver cinco caracteristicas comuns a todas as situagdes
dialéticas. Todas estariam relacionadas a construgdo de interdependéncias pelos
sujeitos. Estas interdependéncias aparecem em nimero de oito nas pesquisas realizadas
por Piaget e colaboradores (id., Ibid). sendo as interdependéncias
multitransformacionais, ou seja, aquelas em que “as a¢des do sujeito modificam
sistematicamente as relagdes entre elementos de um sistermna com vistas a usar aquelas
que se seguirdo” (Id. Ibid., p.202), as que nos interessam mais de perto, por terem sido
as encontradas no jogo de xadrez simplificado, e servirem de referéncia para o presenie
estudo.

“Quanto ao motor comum dessas diversas interdependéncias. deve
ser procurado nas relagdes cada vez mais estreitas entre o “possivel” € o
“necessario”. isto é. nas duas espécies de formas construidas pelo sujeito ¢
que se aplicam aos conteidos reais constiuidos pelos objetos dados pela
experiéneia on gerados por essas proprias formas (como sfo os “seres”
légico-matematicos)”. (Id.. Ibid., p. 203).

E justamente essa relagdo estreita entre o desenvolvimento da dialética ¢ a
construcdo dos possiveis na crianga, que serd investigada na presente pesquisa, que visa
colaborar para uma maior compreensdo das caracteristicas, implicagdes e eventuals
beneficios do xadrez escolar para o desenvolvimento cognitivo.

A prova utilizada para avaliar o desenvolvimento dos possiveis foi a que consta
no Capitulo 11 do volume um do livro de Piaget sobre o possivel e o necessano (Piaget,
1981/1985). Este capitulo é intitulado “Construcio de arranjos espaciais ¢ de
eqiiidistancias”, e a referida prova consta do §2° em diante. Optou-se por ela pelos
seguintes fatos: ela lida com arranjos espaciais, enquanto no xadrez se lida com relagdes
espaco-temporais, 0 que ja aponta para uma relacio enfre essas duas situagdes de
avaliagdo. Ha também o fato de a prova de arranjos espaciais ¢ eqidistincia, lidar com
possibilidades — diversas formas de dispor os envolventes em torno do referente - e com
uma necessidade — dispor os envolventes sempre sobre um circulo imaginario cujo
centro ¢ o referente -, elementos estes (possibilidades e necessidades) presentes a0

longo de toda partida de xadrez.
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3.3 - OBJETIVOS:

! — Avaliar a relagdo entre os niveis de construgio dialética espago-temporal
desencadeada pelo ensino do jogo de xadrez e o desenvolvimento dos possiveis em
alunos do ensino fundamental.

2 - Explorar as relagbes entre os niveis de construcio dialética espaco-temporal
desencadeada pelo ensino do jogo de xadrez e a idade, género e série dos alunos do
ensino fundamental.

3 — Identificar os miveis de evolugdo de possivels com idade, género e série dos

mesmos alunos.

34 - METODO:

3.4.1 — Local da pesquisa: A pesquisa foi realizada, apds o consentimento da

direcio. das professoras e dos pais, em uma escola particular de Feira de Santana-Ba,
que atende a uma clientela de classe média e média-alta, sendo, na maiona, filhos de
profissionais liberais e comerciantes, embora acolha em suas salas os filhos dos proprios
funcionarios da escola Comporta os trés seguimentos educacionais — Educagio Infantil,
Ensino fundamental ¢ Ensino Médio -, porém 0 xadrez s6 ¢ disciplina obrigatoria para
os alunos da primeira & quarta séries. _

O ensino de xadrez nesta escola se da ha aproximadamente oito anos, sendo a
primeira institui¢io escolar a mserir o jogo como parte integrante e obrigatéria do
curriculo, no municipio. Constitui-se, portanto, numa experiéncia ja consolidada e com
boa aceitagdo junto aos alunos que dela participam e aos pais que matriculam seus filhos
nesia escola.

Ha um conteuado programatico (Anexo 1) a ser seguido pelos alunos de cada
sérte, segundo o qual estes devem aprender desde aspectos elementares do xadrez, como
0s movimentos das pegas e as regras, até principios estratégicos pertinentes as trés fases
de uma partida: a abertura, o meio-jogo e o final, além de terem contato com a historia
do jogo e de seus campedes. Ao término de cada unidade os alunos sio submetidos a
avaliaces escritas, constando situa¢Bes-problema relativas aos temas estudados.
Aqueles alunos que obtiverem rendimento superior a 70% ganham um “bbnus™, que €
um valor entre 0,7 e 1,0 ponto, correspondente ao seu desempenho na prova de xadrez e

que serd acrescido 4 nota da prova de matematica da respectiva unidad final do ano
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letivo participam de torneios, podendo estes contar com a presenca de criangas ortundas
de outros estabelecimentos escolares.

Uma aula de xadrez ¢ geralmente constituida de uma explanacéo sobre um tema
enxadristico, seguida da prética de resolugdo de algumas situagbes-problema relativas a
este tema ¢ de partidas entre os alunos.

3.4.2- Participantes: Foram escolhidos, mediante sorteio, 30 alunos de 2°, Fed
séries do ensino fundamental, sendo dez de cada série, com idades variando em tomo
dos oito aos dez anos, de ambos os géneros e que freqiientaram regularmente aulas de
xadrez, uma vez por semana, com duragdo de 50 minutos cada aula. As criangas
sorteadas e que aceitaram participar da pesquisa, estio relacionadas no Quadro 2.
abaixo. Apos o sorteio, foram enviadas autorizagbes para que os pais das criangas
sorteadas, e que desejavam participar da pesquisa, assinassem. Os alunos da primeira
série ndo participaram pelo fato de ainda estarem aprendendo os movimentos das pegas
do xadrez. Todos os participantes passaram, portanto, & época da pesquisa, por, pelo

menos, trés semestres letivos de aulas regulares de xadrez.

Quadre 4 - Distribuiciio dos sujeitos por idade, série e género.

Ahmoi Tdade : . Série - : Género
Mat (8:003
Vit (8:0D)
Mah (8:03)
Maf (8:03}
Ant (8:05) -
Raf (8:06)
Ral (8:07)
8il (8:08)
Jov (8:0%)
. Ica (9:00%
. Sam (9:01)
. Ana (9:02)
. Ama (9:06)
Car (2:07)
. Mar (9:08}
. Dio (9:08)
. Tur (9:09)
. Reb (10:00)
. Tag (10:00)
. Mae (10:00)
. Ial {10:00)
. Ped (10:00)
. Fel (11:01)
. New (11:01) 4 série
. Lue (10:04)
. Jol (10:04)
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27 Jul (10:06)

28. Cai (10:10)

29, Tan (10:11)

30. Alu (10:11)

4° série

|| =

Das 30 criangas que foram avaliadas, 18 (60%) eram do género masculino € 12 do

género feminino (40%). Néo foi possivel a igualdade numérica entre os géneros porque

muitas criangas se recusaram a participar do sorteio que escolhera os sujeitos da

pesquisa. Desse total de participantes, 9 (30%) tinham aproximadamente 8 anos de

idade, 8 (26.7%) tinham aproximadamente 9 anos, 11 (36,7%) tinham aproximadamente

10 anos e 2 (6,7%) com pouco mais de 11 anos (Tabela 1). Para factlitar o cruzamento

dos dados com a varidvel idade, estas foram aproximadas para nameros inteiros, ja que

utilizando-se a forma “anos:meses”, houve muita dispersdo em uma amostra que €

reduzida.

Tabela 1. Descricfio dos participantes' segundo atributos pessoais.
Variavel N %
Género
Masculino 18 60.0
Femimno 12 40.0
Idade
8 anos 9 30,0
9 anos 8 20,7
10 anos 11 36,7
11 anos 2 6.7
Série do Ensino Fundamental
22 10 33,3
3 10 333
42 10 333
Total 30 1000

3.4.3 — Procedimento de coleta de dados:. Os alunos foram avaliados por meio

de uma prova de arranjos espaciais e eqiiidistincia (também chamada, no presenie texto,

de “prova de egitidistancia™), descrita a seguir, €, logo em seguida, por meio de uma

partida de xadrez, jogada com o pesquisador. Tanto a prova quanto a partida foram
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realizadas na prépra escola, em tumo oposto ao das aulas. Essas atividades foram
filmadas e transcritas — sendo que para as partidas de xadrez, construiu-se uma folha de
registro propria (Anexo 2) - péra posterior avaliac3o de acordo com os diferentes niveis
pré-definidos em relagdo ao jogo e 4 prova de eqiudistdncia.

A coleta ocorreu entre os meses de agosto e outubro, quando os alunos cursavam
a terceira umdade do ano lettvo.

3.4.4 — Procedimenio de andlise dos dados:

3.4.4.1 - Dados quantitativos: Os dados quaniitativos foram digitados utilizando

o programa Excel. Entretanto, para a realizagdo do procedimento de analise dos dados,
utilizou-se 0 pacote estatistico SPSS 10.0.

Fol realizada uma analise exploratoria dos dados, permitindo-se conhecer as
caracteristicas dos individuos estudados. O coeficiente de correlacdo de Spearman foi
calculado para verificar a existéncia de associagio entre as variavets de estudo. Testou-
se a hipdtese nula de que nfo ha correlagdo entre as variavers, versus a hipotese
alternativa de que ha correlagio entre elas. Fol adotado um nivel de significancia de 5%
para o teste. As variaveis independentes analisadas foram: género, idade e séne. As
dependentes foram: nivel do jogo de xadrez e nivel da prova de eqiiidistincia.

3.4.4.2 - Critérios de avaliagio da prova de amranjos espacials ¢ equidistancia: Os
critérios de avaliagio da prova de possivers utilizada foram os mesmos propostos por
Piaget ¢ colaboradores (1985/1981}):

Prova de Arranjos Espaciais e Eqiiidistincia — Fol pedido a cada crianga que
dispusesse objetos semelhantes (envolventes) em torno de um objeto diferente
(referente} de modo que todos ficassem a mesma distincia desse Gltimo. A quamidade_
de objetos foi gradativamente aumentando. Utilizou-se pequenos brinquedos plasticos
para servirem de referenie e envolventes.Os participantes foram classificados como:

Nivel IA: A crianga normalmente faz uma reunifio dos envolventes, seja por meio de
um alinhamento vertical ou horizontal, figuras em curvas, em zigue-zague, em “S”,
assegurando a eqiidistincia entre a arvore e duas das casas, com o referente acima ou
com os envolventes perto do referente, chega mesmo a fazer configuracdes fechadas,
mas nio circulares. Ou seja, as criangas comparam a distincia enire o referente e cada
um dos envolventes individualmente, sem levar em conta os outros elementos do

conjunto.

72



Nivel IB: A crianga pode fazer alinhamentos, mas predominam configuragoes
fechadas, chegando até a uma forma semicircular ou circular fechada. as vezes meio
ovalada, mas ndo vé ainda o alinhamento circular como Necessario.

Nivel II: A crianca chega ao circulo, utilizando-se de tateamentos, mas podendo
chegar posteriormente 2 conclusdo de que s6 o circulo garante a eqiidistancia.

Nivel IIT: As tinicas construges aceitas sdo o circulo ou o semicirculo que aparecem
por via dedutiva, ou seja, sem ter que constatar-se posteriormente. Também apresentam
variagBes indefinidas, resguardando a eqiiidistancia (adaptado de Piaget, 1981/1985).

3.4.43 - Niveis de construgiio dialética espago-temporal: Os niveis de construgao
dialética espago-temporal no jogo foram avaliados segundo os critérios estabelecidos
por Piaget e colaboradores, no capitulo H1 do livro “As formas elementares de dialética™
(1996), intitulado “Um sistema de deslocamentos espago-temporais” e sintetizados a
seguir:

Nivel 1A — Nao ha implicagsio entre agdes: O sujeito realiza desiocamento sem
relacdo entre eles.

Nivel [B — Constréi implicacdes simples (localizadas): O sujeito realiza imphicaces
do tipo “se A entfio B ou “se A entdo ndo B”. -

Nivel TIA — Constréi implicagdes compostas (dialética intra-sistémica). O suj ero
realiza implicagBes do tipo “se A entéio B e se B entio C”, mas ainda rigidas e limitadas.

Nivel ITB — Constroi programas de conjunto (dialética inter-sistémica); Aparece uma
Interdependéncia geral dos elementos do sistema.

Nive] I — Dedugio de possibilidades rejeitadas: O sujeito chega a deduzir as
conéeqﬁéncias de uma agdo possivel, mas ndo executada. E capaz de bloquear uma peca
adversaria,

Assim como fizeram Ortega e colaboradores (2000), utilizando 0 jogo “Mastergoal”
e Von Zuben (2003), utilizando o jogo “Traverse” (ja referidos na revisdo bibliografica),
os niveis de jogo supracitados serdo utilizados em uma situacio diferente da original (do
xadrez simplificado para o xadrez tradicional), mas que mantém os mesmos fatores

dialéticos desta altima, quais sejam:

“(1) Uma interdependéncia geral que se modifica sem parar (apos
cada lance); (2) uma relativizagdo constante das significagdes, dado que
cada mudanga na posigdo das pegas aumenta ou dimimu as probabilidades
de acertos ou erros; (3) uma utilizagdo continua das implicacBes entre agdes
¢ isso sobre um plano duplo, de maneira que nio se trata simplesmente de
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inferir as conseqiiéncias das proprias agdes, mas de antecipar as manobras
do parceiro, atuais ou previsiveis num futnro de possibilidades mitvas.™
(Piaget, 1980/1996, p.63)

Analisou-se, portanto, a aprendizagem do xadrez por meio dos niveis propostos
por Piaget e colaboradores (Op. Cit.).
3.4.5 — Instrumentos: Jogo de xadrez e Provas de Arranjos Espaciais ¢ Equidistincia,
3.4.5.1 - O Jogo de Xadrez — H4 uma lenda muito divulgada sobre o aparecimento do
xadrez, mas que, como toda lenda, conta-se de maneiras diferentes. Em linhas gerais,
ela diz ter esse jogo nascido na India, a pedido de um rei” (rgja” ) chamado Kaide
(Bathait™). Este teria chamado um sabio de nome Sissa, e lhe dado a incumbéncia de
criar um jogo. O sadbio entfio, apresentou-lhe o antecessor do jogo de xadrez,
denominado “chaturanga™, que significa “jogo dos quatro elementos™ {exército
formado de quatro membros**), que tinha como pegas, representagdes de um minisiro,
um cavalo, um elefante, um navio — posteniormente transformado em carruagem ou
carto — e quatro soldados, elementos que remetiam ao exército indiano. O jogo era
praticado por quatro pessoas, em um tabuleiro quadnculado, mas com todas as casa de
mesma cor, chamado “ashtapada”, tendo cada jogador seu conjunto de pecas com cores
diferentes das dos demais. Estas cores seriam o vermelho, o verde, o preto e 0 amarelo.

Tendo o rei ficado muito satisfeito com o jogo crado por Sissa, quis
recompensa-lo, dando-lhe a possibilidade de escolher o que quisesse. O sabio pediu,
entdo, que a recompensa fosse paga em griios de tigo (milho ™), sendo que na primeira
casa do tabuleiro deveria ser colocado um grio, dois na segunda, quatro na terceira, e
assim por diante, sempre multiplicando por dois, até chegar a casa de nimero 64. O rei
achou o pedido muito simples e ordenou que fosse atendido. Entretanto, como Ja previa
o sabio, a quantidade de grios necessaria para cumprir a palavra do rei era superior &
todo estoque, ndo s6 da India, como também de todo o mumdo, € pode ser representado
pelo algarismo 18.446.744.073.709.551.615.

Embora a histéria do seu aparecimento seja uma lenda, o chaturanga realmente
existiu e ao ser levado da India para outros paises, foi se transformando até chegar ao
que hoje conhecemos como xadrez, que consiste em um jogo praticado por duas

pessoas, sobre um tabuleiro quadriculado, contendo 64 casas, sendo 32 brancas (ou de

" Cf. Giusti, 2002.
™ Cf. Lasker, 1999.
" Cf. Giusti, 2002
* Cf. Lasker, 1999.
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cor clara) e 32 pretas {ou de cor escura). Cada jogador detém 16 pegas, sendo que um
deles jogara com pecas brancas (ou claras) € o outro cormn pegas pretas (ou escuras). As
pegas sdo de seis tipos, sendo oito PeGes, duas Torres, dois Cavalos, dots Bispos, uma
Dama e um Ret, para cada jogador.
3.4.5.1.1 - Regras do Jogo - O xadrez é disputado por dois jogadores que devem mover
aliemadamente as suas pecas (respeitando as caracteristicas descritas a seguir) para uma
casa vazia ou ocupada por uma peca adversana, que nZo seja o Rel. Quando se ocupa
uma casa onde ja se encontrava uma peca de outra cor, esta ultima deve ser
imediatamente retirada do jogo. Diz-se, entdo, que esta pega foi capturada'. O objetivo
do jogo & ameagar 0 Rei adversario, de modo que este nfo possa se mover para
nenhuma outra casa sem que esteja também ameagado. Quando 1sso acontece diz-se que
quem ameaga deu “xeque-mate” e fol o vencedor da partida Se o Rei for ameagado,
mas tiver a possibilidade de ser deslocado para outra casa, livrando-se da ameaca, diz-se
que este Ret estd em “xeque”.

Quando o Rei ou qualquer outra peca nio podem ser movidos sem que o jogador
da vez se coloque em Xeque, mas sem ter o seu Rel ameacado antes de fazer o
movimento, diz-se que o Rei estd “afogado” e isto se configura uma situagdo de empate.
H3a empate também quando os jogadores entram em acordo, quando um jogador alega
que os mesmos lances repetiram-se por trés vezes consecutivas ¢ quando nfic ha pegas
suficientes para que se aplique o xeque-mate.

A disposi¢do inicial das pegas no tabuleiro €, obrigatonamente, a representada a
seguir, sendo que o jogador que movimenta as pegas brancas (geralmente escolhido

mediante sorteio) sempre iniciara a partida:

! £ muito comum, principalmente entre as criangas, dizer-se que a pega foi “comida™.
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Diagrama |

3.4.5.1.2 - O tabuleiro - Como ja foi informado, o xadrez é jogado sobre um tabuleiro
quadriculado de 64 casas (8x8) de mesmo tamanho. alternadamente, brancas e pretas e
devera ser posicionado de forma a que cada jogador tenha & sua direita e no canto do
tabuleiro, uma casa de cor branca.

As oito casas dispostas verticalmente chamam-se “colunas”™, enquanto que as
oito casas dispostas horizontalmente s8o denominadas “linhas™ ou “hornzontais™. J4 as
casas — sempre de mesma cor - unidas pelo vértice, sfo chamadas de “diagonais”. As 32
casas situadas 4 esquerda do jogador que atua com as pecas brancas, da-se o nome de
“ala” ou “flanco™ da Dama, ¢ as 32 situadas & direita deste mesmo jogador, denomina-se
“ala” ou “flanco™ do Rel.

Esses detalhes (colunas, linhas, diagonais e alas) podem ser visualizados no

Diagrama 2, exposto a seguir:
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Ala ou Flanco Ala ou Flanco
da Dama do Rel

Diagrama 2

3.4.5.1.3 - O movimento das pecas - Serfio apresentados os movimentos das pegas do
xadrez. inicialmente de forma descnfiva e em seguida ilustrando-se com uma
representacdo grafica do tabuleiro, da peca em foco e das suas possibilidades de
movimento. Essa tltima sera feita por meio de circulos negros que indicardio as casas
para onde a peca pode se deslocar.

3.4.5.1.3.1 - O Rei move-se apenas uma casa, em qualquer diregdo, desde que
esta casa ndo esteja ocupada por uma pega de mesma cor, nem ameacada por uma peca
de outra cor. Por causa desta filtima restrigio ao movimento do Ret, nfo ¢ possivel
utilizé-lo para colocar o Ret adversario em “xeque”. Ha um outro movimento possivel

com o Rei, denominado Roque, que sera descrito no item Movimentos Especiais.
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Diagrama 3

345132 - A Dama ¢ a peca com maior possibilidade de movimentos. Ela
pode ser movida na horizontal, na vertical ou na diagonal, quantas casas o jogador
quiser, desde que ndc haja nenhuma outra pega a sua frente’, como se pode observar no

Diagrama 4.

Diagrama 4

3.4.5.1.3.3 - A Torre pode ser movimentada ao longo das colunas e das linhas,
ou seja, realizando movimentos verticais ou horizontais, podendo alcancar quaisquer

casas nestas diregdes que estejam desocupadas™.

* Exceto em caso de captura, quando a pega movida ocupard a casa onde se enconira a pega adversaria,
retirando-a do jogo.
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3.4.5.1.3.4 - O Bispo também pode ser deslocado tantas quantas sejam as casas
vazias a sua frente®, sendo que o seu movimento sempre serd pelas diagonais. Desta
maneira, o Bispo s6 se movimentara por casas da mesma cor, tendo cada jogador um

Bispo que se move pelas casas pretas e outro que se move pelas casas brancas.

=

Diagrama 6

3.45.1.3.5 - O Cavalo tein um movimento muito peculiar, pois nio se desloca
sempre em linha reta como as outras pegas. Esia peca pode avancar uma casa na

horizontal ou vertical e outra casa na diagonal, tendo como resultante uma trajetoria em
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“L”. E a {mica pega que pode “pular” as demais, ou seja, é a unica que pode realizar seu

movimento, mesmo que haja uma outra pega a sua frente.

3.4.5.1.3.6 - O Pedo tem possibilidades diferentes de movimento dependendo da
situagdo em que se encontra. S6 pode ser movido para frente, uma unica casa, exceto
quando esta na situacdo original, quando tem a opgdo de avangar uma ou duas posigdes.
E 2 {mica peca que faz a captura diferentemente do seu movimento habitual. O Pe&o
pode capturar uma peca adversaria se esta estiver localizada em uma das casas situadas
na diagonal adjacente ¢ & frente dele (casas assinaladas com .). Ha uma outra
possibilidade de se capturar uma pega utilizando o Pefio, mas que sera descrita no item
Movimentos Especiais. Quando um Pefo atinge a oitava fila, o jogador tem a

possibilidade de “promové-lo”, ou seja, troca-lo por outra pega do jogo.
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Diagrama 8

3.4.5.1.3.7 - Movimentos especiais: S3o dois os chamados movimentos especials
no xadrez. Um deles ¢ realizado com duas pegas a0 mesmo tempo. Chama-se “roque” e
as pecas movidas s3o o Rel ¢ a Torre. Move-se o Rei duas casas em diregiio a Torre ¢
depois se move a Torre colocando-a na casa adjacente & agora ocupada pelo Rei, mas do
lado oposto ao que se encontrava. Quando o roque ¢ realizado na ala do Rei (portanto 4

sua direita) é chamado “pequeno roque” (Diagrama 9):

*

2
i

7
;{'\%’..44
R

Quando é realizado na ala da Dama (para o lado esquerdo do Rei) € chamado
“grande roque” (Diagrama 10):
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Diagrama 10

O roque ndo podera ser realizado nas seguintes condi¢Ses: Se o Rei ou a Torre
que participara ja tiverem sido movidos; se o Rei estiver em “xeque”. Se houver uma ou
mais pegas entre o Rei e a Toire; se uma ou mais casas enire 0 Re1 e a Tormre que
participara do roque estiver sendo ameacada por uma pega adversaria.

O outro movimento especial ¢ o chamado “em passant”, que é a tomada de um
Pefio adversario que, saindo da posigdo original e movimentando-se duas casas, passa
poT uma casa que esta ameagada por outro Pedo, sendo que este deve efetuar a captura

no lance subseqiiente.




3.4.5.1.4 - Sistemas de nota¢dio - Existern duas maneiras de se registrar as partidas de
xadrez. Uma delas é conhecida como “sistema algébrico™, e pode ser utilizada na sua
forma abreviada ou na sua forma completa. Utiliza-se um sistema de coordenadas
composto da seguinte maneira: as colunas, da direita pra esquerda, sdo identificadas por
letras que vao de “a” a “h” (sempre miniisculas), e as linhas, de cima para baixo, sdo
identificadas por numeros de 1 a 8, tomando-se como referéncia o lado das pegas
brancas. Portanto, cada casa sera identificada pela jungdo da letra que representa a
coluna e do numero que representa a linha.

Cada pega é referida pela sua inicial mariiscula sendo D = Dama’, R =Rei, B =
Bispo, C = Cavalo, T = Torre ¢ P = Pefio. No sistema algébrico abreviado, registra-se
apenas a casa de destino da pega, enquanto que no completo faz-se referéncia a casa de
origem e 4 casa de destino.

No presente trabalho, todavia sera utilizado o “sistema descritivo™, por
entender-se que ele facilita a compreensdo das jogadas pelos leitores pouco habituados
com ¢ xadrez & o com o registro das suas partidas. O sistema descriiivo, assim como o
algébrico, também utiliza a inicial maiuscula de cada pega para refenir-se a elas, além de
também numerar as linhas de 1 a 8. Entretanto, diferentemente do sistema algébrico, o
sistema descritivo toma o jogador que detém o direfto ao lance como referéncia para a
numeracio das linhas, o que quer dizer que, se o jogador que estiver com as pegas
pretas, mover uma de suas pegas para alguma casa da terceira hinha (tomando a si
mesmo como referéncia), esta casa serd registrada como casa 3, e ndo como casa 6,
como seria no sistema algébrico.

A principal diferenca entre os dois sistemas € que o sistema descritivo, aqui
utilizado, refere-se as colunas de acordo com as pegas que a ocupam nas primeiras
linhas & em fungdo do lado que estZio, ou seja, se estdo do lado (ala) da Dama ou do lado

(ala) do Rei, conforme pode ser visto no préximeo diagrama:

2 A Dama também é chamada de Rainha, mas essa denominacéo ndo pode ser ntilizada ne sistema de
notagdo para que ndo haja duas pecas (o Rei ¢ a Rainhia) com as mesmas iniciais.
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Tem-se, entdo, da esquerda para a direita, 2 coluna da Tomre da Dama, a do
Cavalo da Dama, a do Bispo da Dama e a da Dama, compondo a ala (ou flanco) da
Dama; a coluna do Rei, a do Bispo do Rei, a do Cavalo do Rei e a da Torre do Rei,
compondo a ala (ou flanco) do Rei.

Os lances sdo registrados escrevendo-se a inicial da pega a ser movida € a sua
casa de destino, desde que nenhuma outra peca igual possa se mover para esta mesma
casa. Por exemplo: quando se inicia a partida, s6 o Pedo do Rei (PR), e mais nenhum
outro Pefio, pode chegar & quarta casa da coluna do Rei branco. Entdo, registra-se este
lance como 1.P4R, que se I& “Pedo quatro do Rei”, que significa que o Pedo foi movida
para a quarta casa da coluna do Rei. O numero “I” seguido de um ponto (), que
antecede o registro da jogada, indica que este foi o i)rimeiro lance da partida. Os lances
das brancas serdo registrados a esquerda e os das pretas, & direita. Este lance pode ser

visualizado no préximo diagrama:
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Diagrama 12

Quando duas pegas semelhantes podem ser movidas para uma mesma casa,
deve-se registrar a casa de origem da pega a ser movimentada. No Dragrama 13, por
exemplo, o lance ¢é das pretas, que #m a possibilidade de mover ambos os Cavalos para

a quarta casa da coluna do Ret:

Diagrama 13
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Se optar por mover o Cavalo da ala da Dama (C3BD?), o lance sera registrado
como 5. ... CBD4R, que se 1& “Cavalo do Bispo da Dama quatro do Rei”. Mas se a pe¢a
escolhida for o Cavalo da ala do Rei, registrar-se-a 5. ... CCR4R. que significa “Cavalo
do Cavalo do Ret quatro do Rei”.

A captura é simbolizada por um “x™ colocado entre as pegas envolvidas, sendo
que a peca que captura fica 4 esquerda do “x” e a capturada, 4 sua direta. Partindo-se do
diagrama anterior, caso o jogador das pegas pretas opta-se pelo primeiro movimento (5.

CBD4R), o lance seguinte das brancas poderia ser capturar o Cavalo do Rei das
pretas, com o Pefio da Torre do Rei (P3TR). O registro sena, entdo, 6.PxC.

Outras situacdes de jogo que requerem uma notagdo especifica, sdo o pequeno
roque, que se representa por “O — 07 o grande roque, cuja notagdo ¢ “0 -0 - 07 0
xeque, gue se coloca o sinal “+” apds a notagdo do movimento; € 0 xeque-mate, que &
representado por “++7, também depois do lance que o originou.
3.4,5.2 - Prova de arranjos espaciais ¢ eqiiidistAncia — O material utilizado na prova de
arranjos espaciais € eqiidistincia é composto por um referente, que sera o primeiro a ser
apresentado aos sujeitos, visando a colocagio dos oufros objetos ao seu redor; e por
doze envolventes, que serdio objetos apresentados gradafivamente as criangas,
solicitando que ela os coloque todos & mesma distdncia do referente.

No capitulo seguinte serfio apresentados 0s dados obtidos mediante a utilizagdo,
junto aos participantes, dos instrumentos descritos anteriormente, acompanhados de
uma reflexdo sobre 0 que os mesmos podem representar em relagio aos objetivos agui
definidos.

? Esta notacdo, sem o numero e o ponto antes da inicial da pega, indica a postgde desta, enquanto 2
notacio com nimero e ponto, indica movimento.

86



4 - APRESENTACAO DOS DADOS

Os dados obtidos mediante a aplicagdo da prova de eqiiidistdncia e do jogo de xadrez, fal
como descrito no capitulo referente aos procedimentos metodologicos, serio apresentados neste
capitulo e analisados em duas etapas. Na primeira, serdo discutidos os dados quantitativos,
objetivando-se tanto uma caracterizagio da distribuic@o da amostra em relagdo as varidveis
independentes (como idade, série e género) e as variaveis dependentes {como niveis de jogo
alcangados no xadrez e niveis alcangados na prova de arranjos espaciais ¢ eqitidistincia), .como
uma interpretagio dos resultados obtidos com o cruzamento dessas variaveis.

Na segunda etapa, sera realizada uma andlise qualitativa dos dados, cujo objetivo ¢é
evidenciar a transposigio feita dos niveis de construgéo dialética presentes no estudo ornginal de
Piaget e colaboradores (Piaget, 1980/1996, p. 63 a 77), no qual foi utilizado um “xadrez
simplificado”, para o jogo de xadrez, exemplificando-se por meio da franscri¢do e comentarios
dos lances iniciais (abertura) de cinco partidas, o modo de jogar em cada um dos niveis
alcancados pelos participantes da pesquisa. Em seguida, serdo apresentados, também, de forma
resumida, os comportamentos das criangas frente s situagSes-problema apresentadas por meio
da prova de arranjos espaciais e eqitdistdncia. Serdio expostos exemplos relativos aos quatro

niveis de desenvol vimento dos possiveis, encontrados enire os alunos.

4, 1 — Apresentagio dos Dades Quantitativos

Como j4 foi descrito no método, participaram desta pesquisa 30 criancas com idades entre
oito e onze anos, de ambos os géneros, cursando a segunda, terceira e quarta séries do ensino
fundamental de uma escola particular, sendo dez criancas de cada série. As criangas da primeira
séria ndio participaram pelo fato de ainda estarem se familiarizando com o jogo. Todos os sujeitos
frequentavam aulas regulares de xadrez, uma vez por semana, com 50 minutos de durago, cada
aula O Quadro 5, a seguir, agrupa todos os participantes mostrando as caracteristicas relevantes
para esse estudo (idade, série e género) ¢ o desempenho deles no jogo de xadrez e na prova de

eqiudistancia.
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Quadro 5 — Distribuiciio dos snjeitos por série, género, nivel de jogo no xadrez
€ nivel na prova de eqiiidistancia.

Aluno/Idade “|. Série | . Género :-'-..:'Nivc;igg:zgo e - Ig;%;;g;za _
1. Mat (8:00) M IIA II
2. Vit8:01 M 1B I8
3. Mah (8:09) M IB 1A
4. Maf (8:03) F 1A II
3. Ant (8:03) 2* série M 1A IB
6. Raf (8:06) M ITA 1B
7. Ral (8.07) F B IB
8. Sil (8:08) M TA 1B
9. Jov(8:09) M 1B I
10. Ica (9:00) M B 1A
11. Sam {9:01) M B IB
12. Ana(5:02) F B IB
13. Ama (9:06) F B B
14. Car (9:07) F 1A 1B
15. Mar (9:08) 39 gerie ¥ B 1B
16. Dio (9:08) M IA IB
17. Tur (9:09) M 1A 1A
18. Reb (10:00) F 1B IB
19. Jag (10:00) M IIB IB
20. Mae {10:00) F IA il
21. Ial (10:00) F TIA IB
22. Ped (10:00) M 1B iB
23. Fel (11:01) M IIB iB
24. New (11:0D) M 1B I
25. Lue {14:04) £ série M HIEY I
26. Jol (10:04) M B IB
27. Jul {10:06) F IA IB
28. Cai (J0:10) M A 1B
29. Tan (10:11} F B 111
30. Alu(10:11) F IIB . il

Com relaclio aos niveis de construcdio da dialética espago-temporal (Piaget, 1980/1996,
Cap. III) alcangados no jogo de xadrez (chamados aqui de “niveis de jogo no xadrez™), avaliados
numa partida realizada contra o pesquisador, 4 (1 3,3 %) dos participantes foram classiﬁéados o
nivel IA, 10 (33.3%) no nivel IB, 9 (30,0%) no nivel IIA e 7 (23,3%) deles foram classificados
no nivel IIB. Pode-se perceber que mais da metade dos sujeitos (63,3%) concentra-se nos niveis
intermediarios IB e IIA, nfio havendo nenhum que atingisse o nivel I, o mais evoluido dentro
desta classificagfo piagetiana, embora um dos sujeitos tenha se aproximado desse patamar. Esses

dados estdo organizados na Tabela 2, exposta a seguir.
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Tabela 2. Distnbuigfo dos participantes segundo os niveis de jogo no xadrez.

Nivel de jogo de xadrez N %
Nivel IA ' 4 13,3
Nivel IB 10 333
Nivel TIA 9 30.0
Nivel IIB 7 233
Total 30 100,0

Relativamente & avaliagdo dos niveis de construgfo de possiveis alcangados na prova de
equidistincia (Piaget, 1981/1985, cap. XI), 3 (10,0%) dos participantes foram classificados no
nivel 1A, 19 (63,3%) no nivel IB, 7 (23,3%) no nivel If e 1 (3.3%) foi classificado no nivel 111
(Tabela 3), o que repete a tendéncia dos niveis dialéticos de concentragfio dos sujeito nos nivels
intermedianos, mormente no nivel IB que retine mais sujeitos que a soma de todos os outros nos

outros niveis (19 contra 11).

Tabela 3. Distribuigio dos participantes segundo os niveis da prova de eqindistancia.

Nivel de prova de egiiidistincia N %
Nivel 1A 3 10,0
Nivel IB 19 63,3
Nivel 11 7 233
Nivel 111 1 3.3
Total 30 100,0

A Tabela 4 mostra a relagio enire os niveis dos sujeitos no jogo de xadrez e os niveis na
prova de eqindistincia, principal objetive da presente pesquisa. Nio for verificada associagiio
estatisticamente significante entre estas vanaveis (cf. Tabela 11). Cabe aqui uma tentativa de
explicagdo. Embora se tenha partido da afirmagfio de Piaget (1980/1996, p. 203) que o motor
comum as diversas interdependéncias estaria nas relacdes cada vez mais estreitas entre o possivel
e 0 necessarto (ver p. 74 deste trabatho), a propria teoria da equilibragio explica diferengas no
desenvolvimento da conceitualizacdo de conteudos aparentemente similares, o que, segundo
Garcia (2002, p.111) podem ser compreendidas a luz do que ele chamou de triade (TafrT), que

seria a passagem da anadlise dos objetos (ou intra-objetal) a4 analise das relagbes ou
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transformagGes (ou interobjetal), ¢ desta a construcdo de estruturas (ou transobjetal) (Piaget ¢
Garcia, 1983/1987, p. 39, ja referidos na p. 62 deste trabalho). Esta evolugio poderia acontecer
em dominios especificos da estrutura cognitiva do sujeito.

Qutro fator que deve ser observado é a pequena diferenca de idade entre os sujeitos, Essa
proximidade pode ter relagio com o fato de que mais da metade (63,3%) dos sujeitos
encontravam-se no nivel IB da prova de equidistancia, o que deixou poucos casos nos outros
niveis para serem relacionados aos niveis de jogo.

Nio tendo este trabalho a pretensio de ser conclusivo, serdo necessarias outras
investigagBes para responder & questdo aqui levantada, a saber: “haveria relagio entre os niveis
de construgiio dialética espago-ternporal no jogo de xadrez ¢ a comstrugdo de possivels em

criangas submetidas a um programa de ensino deste jogo?”.

Tabela 4. Relagio enire os niveis de jogo no xadrez e os niveis de prova de eqaidistancia.

Nivel de prova de eqiiidistancia

Nivel de jogo de xadrez Nivel JA  NivelIB  Nivel I Nivel III Total
n (%) n (%) n (%) n (%)

Nivel 1A 1(250) 2(0,0) 1(250) 0(0.0) 4
Nivel IB 2(200) 7(700) 0(00)  1(10,0) 10
Nivel IIA | 00,00 6667 3(333) 0000 9
Nivel IIB 00,0 4G 3429 000 7
Total 3 19 7 1 30

As Tabelas 5, 6 e 7 mostram a relagio entre o nivel de jogo no xadrez € as variaveis
género, idade e série. O coeficiente de corretagdo de Spearman demonstrou ser estatisticamente
significante a associagio entre o nivel de jogo no xadrez € o género dos participantes sendo que
0s meninos tiveram mais classifica¢bes nos niveis mais altos (¢f. Tabela 11). Esse resultado pode -
ser creditado a um interesse maior deles pelos jogos de tabuleiro como o xadrez. Quais fatores,
entretanto, poderiam estar motivando mats 0s meninos que as meninas?

Se observarmos a historia dos campeonatos de xadrez, veremos que os grandes nomes
dessa modalidade sdo, invariavelmente, homens. Nos clubes de xadrez a predominincia
masculina ainda é um fato e os professores de xadrez, conseqentemente, s3o, em sua grande
maioria, do género masculino, como é o caso da escola onde foi realizada a presente pesquisa.

Nio se estaria indo muito além do que podem revelar os dados, se sugerissemos que pode

estar havendo um processo de identificagiio dos meninos com uma atividade que thes parecesse
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“tipicamente” masculina. assim como o futebol e as brincadeiras de luta. Seria algo semelhante
ao que Meineu (2005) diz acontecer com as meninas em relagfo a sala de aula:

“Por exemplo, sabe-se a que ponto, hoje, as meninas sdo mais “adaptadas™ a
Escola que os meninos; estudiosas, aphicadas, levando a sério o trabalho escolar, seus
resultados sdo bem melhores que os de sens colegas do sexce masculino. Talvez isso
se deva ao fato de terem diante de si uma maioria de professoras, que representam
modelos de identificagdo plausiveis ¢, consegiientemente, podem desenvolver
projetos que lhes permitam assemethar-se a elas. Em contrapartida, muitos meninos
véem o trabalho escolar como “coisa de meninas” e cairiam em descrédito, junio aos
seus companheiros, se investissem nele” (p. 88).

Tabela 5. Relacdo entre o nivel de jogo de xadrez e género.

Género

Nivel de jogo de xadrez Masculino Feminine Total
n (%) n (%)

Nivel JA 1(25,0)  3(75,0) 4
Nivel IB 4(400) 6 (60,0) 10
Nivel IIA 7(77.8) 2(22.2) 9
Nivel IIB 6(857) 1(14.3) 7
Total 18 12 30

Nio foi verificada associagdo estatisticamente significante entre o nivel de jogo no xadrez
e aidade, assim como entre o nivel de jogo e a série (cf. Tabela 11), como podena ser esperado.
A despeito das criancas mais velhas e, conseqiientemente, freqientando séries mais avam;adas},
terem uma maior experiéncia curricular com o xadrez, o tempo dedicado A pratica ¢ &
aprendizagem extra-classe deste jogo no varia conforme idade ou série ¢ sim de acordo com o
interesse de cada um. Nas conversas informais travadas com as criangas antes das provas e das
partidas, visando criar um clima favoravel a pesquisa, muitas delas revelaram jogar tanto na
escola - fora do horario da aula de xadrez - como em casa, com famihiares e amigos, enquanto
que outras afirmaram jogar apenas no hordrio das aulas especificas de xadrez. Neste caso, ©
tempo dedicado ao jogo seria mais importante do que qualquer outro aspecto. Néo tendo este
trabalho um carater experimental, sendo uma pesquisa ex-post-facto, como Ja fo1 salientado no
capitulo metodolégico, a quantidade de horas dedicadas, semanal ou mesmo diariamente, a

pratica do jogo de xadrez, torna-se uma variavel impossivel de ser controlada.

! Como se pode observar no Quadro 3, néio ha distorgdo idade/série, ou seja, todos os alunos estéo fregitentando a
série esperada para a sua faixa etaria.
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Tabela 6. Relagdo entre o nivel de jogo de xadrez ¢ a idade.

Idade

Nivel de jogo de xadrez

8 anos 9 anes 10 anos 11 anes Total

0 (%) 1 (%) n (%) n (%)

Nivel IA 0¢0,0) 2 (50,0) 2 (50,0) 0 (0,0) 4
Nivel IB 3(30,0) 5500 2 (20,0) 0 (0,0) 10
Nivel HA 5 (55,6) 1{11,1) 3(33.3) 0 (0,0) 9
Nivel 1IB 1(14,3) 0(0,0)  4(57.1) 2(28.6) 7
Total 9 3 11 2 30

Tabela 7. Relacgiio entre o nivel de jogo de xadrez ¢ a séne.

Série
Nivel de jogo de xadrez 2® 3 4* Total
n {%) n (%) n (%)

Nivel IA 0(0,0) 3(75,0) 1(25,0) 4
Nivel IB 4 {(40,0) 5 (50,0) 1(10,0) 10
Nivel IIA 5(55.6) 1(11,1) 3(33,3) 9
Nivel IIB I(14.3) 1(14,3) 5(71.4) 7

30
Total 10 10 10 30

As Tabelas 8, 9 ¢ 10 mostram a relagdo entre o nivel na prova de .equidistancia e as

varidveis género, idade e série. Nio foi verificada associagio estatisticamente significante entre

essas variaveis (Tabela 11). No cruzamento entre a variavel género e a prova de equidistancia,

nfo seriam esperadas diferengas significativas. Ndo ha como se criar uma preferéncia por esta

prova, pois ela nfio ¢ uma atividade realizada ordinariamente pelas criangas, na escola ou mesmo

fora dela. Nao havendo preferéncia, nfo ha diferenca na expeniéncia de meninos e meninas em

relagiio a prova, como aconteceu com o xadrez, tendo todos se deparado pela primerra vez com

tal situagio.
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Tabela 8. Relacio entre o nivel da prova de eqaidistdncia e género.

Género

Nivel de prova de eqiiidistincia Mascalino Feminino  Total

n (%) n (%)

Nivel IA 3 (100,0) 0 (0.0) K
Nivel IB 11¢{57,9) 8(42.1) 19
Nivel 11 4(57.1y 3(42,9) 7
Nivel i1 0 (0,0) 1 (100,0) 1
Total 18 12 30

Todavia, em relagdo 4 idade e, consegiientemente, a série, poderia se esperar que as
diferencas fossem significantes. Como ja foi discutido anteriormente, uma possivel explicagfio
para este resultado seria a pouca diferenga de idade dos sujeitos. Vale ressaliar que no estudo
original de Piaget e colaboradores (1981/1985, cap. XI) que inspirou a utiliza¢io desta prova,
participaram sujeitos de 3;5 a 11;9 anos de idade. E provavel que dentro dessa faixa mais ampla
de idade estejam sujeitos com niveis diferenciados de desenvolvimento cognitivo. Pode-se supor
que existam, dentre os participantes do estudo piagetiano, criangas dos niveis pré-operatorio.

operatorio-concreto € mesmo do operatorio-formal.

Tabela 9. Relagio entre o nivel da prova de eqiidistdncia e a idade.

Idade

Nivel de prova de eqiiidistincia 8 anos 9 anos 10 anos 11 anos Total

n (%) n (%) n (%) n (%)

Nivel IA 1(33,3) 2(667)  0(0,0) 0 (0,0) 3
Nivel IB 50263) 6316 70368  1{53) 19
Nivel I 3(42,9) 00,0 3429 1(143) 7
Nivel III 00,00 000 1(00,0) 0(0,0) 1
Total 9 8 11 2 30

Como as criangas que compuseram a amostra desse estudo tinham entre oito € 11 anos de
idade, ha uma maior probabilidade - ji que a certeza sO poderia ser obtida mediante aplicacio de

provas especificas - de concentracdo no estagio das operagdes concretas.



Tabela 10. Relacgio entre o nivel da prova de eqiiidistancia e a série.

Série do Ensino Fundamenial

Nivel de prova de eqifidistincia 2% 3 4° Total
n (%) n (%) n (%)

Nivel TA 2(66,7) 1(33.3) 0(0,0) 3
Nivel IB 5(263) 8@21) 6(3L6) 19
Nivel II 342,90 1(43) 3(42,9) 7
Nivel IIT 0 (0,0) 0(0,0) 1(100,0) 1
Total 10 10 10 30

A tabela 11 mostra uma sintese dos cruzamentos entre as variaveis realizados nesta se¢ao
e os resultados do coeficiente de correlagio de Spearman entre estas variaveis, ressaltando que so
houve significincia na relaciio entre os niveis de jogo e o género, tendo os meninos obtido

escores mais altos que as meninas.

Tabela 11. Resultados do coeficiente de correlagdo de Spearman entre as variaveis de estudo.

Coeficiente de correlacio de Spearman

Relacies entre as varidveis Valor P-valor
Nivel de jogo e Nivel na prova de eqiudistancia 0,319 0,086
Nivel de jogo e Género 0.463 0,010*
Nivel de jogo e Idade 0,219 0,244
Nivel de jogo e Série 0,216 0,251
Nivel na prova de eqiidistincia e Género 0.239 0,204
Nivel na prova de egiudistancia e Idade 0,192 0,309
Nivel na prova de eqiiidistancia e Série 0,215 0,254

* Estatisticamente sigrificante ao nivel de 5%.
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4.2 — Apresentacio dos Dados Qualitativos

Nesta secfio serfo apresentados alguns exemplos das condutas dos sujeitos frente as duas
situagdes as quais eles foram submetidos: a partida de xadrez jogada contra o pesquisador e a
prova piagetiana, também conduzida por este. Optou-se por apreseniar exemplos que fossem
ilustrativos, um para cada nivel, tanto de construgdio dialética espago-temporal, quanto de

desenvolvimento dos possiveis.
4.2.1 — Niveis de jogo no xadrez

Doravante, serfio analisadas as partidas de xadrez realizadas enire o pesquisador e os
alunos, agrupadas por niveis crescentes de implicagSes dialéticas. Vale ressaltar que, nesta
analise, diferentemente de outros trabalhos que utilizaram o método clinico/critico piagetiano,
nfio se contou com a verbalizagdo dos sujeitos, tendo as observagdes recaido exclusivamente
sobre a agio dos participantes da pesquisa. Esse tipo de procedimento se coaduna com as
pesquisas mais recentes em psicologia funcional realizadas por seguidores de Piaget, como se

pode ver na afirmagdo de Inhelder e Caprona (1996):

“Enguanto nas pesquisas baseadas no método de exploragdo critica o
experimentador constantemnte s¢ coloca perguntas e verifica suas hipoteses no
didlogo vivo com a crianga, nas novas pesquisas o experimentador d4 uma tarefa ao
sujeito, deixa-lhe a miciativa e abstém-se de intervir ativamente, mas deve estar
muite mais atento a observagfo dos comportamentos que acompanham o5 Processos
que sustentam a resolugdo do problema” (p. 13).

Fez-se necessaria, entdo, a descricio de uma segiiéncia mais longa de jogadas, para que
se pudesse inferir as intengdes de cada sujeito a partir dos lances subsequientes, construtndo-se o

significado de cada movimento de pega.

Nivel IA — Como ja foi descrito no Capitulo 3, no Nivel 1A o sujeito/jogador “néo faz nenhum
jogo de conjunto e se limita a deslocamentos individuats das pecas sem relagdo entre si; portanto
sem ainda nenhuma implicacgo enire agdes™ (Plaget, 1980/1996, p. 64).

Tur (9:09), joga com as pegas brancas ¢ tem a oportunidade de sair:

UNICAMP
BisLioTECA CENTRAL
7 CESAR LATTES
DESENVOLVIMENTO DE COLECAC




Quadro 6 — Quatro primeiros lances comentados da partida com o sujeito lur

Lance: | Iur(9:09) | Pesquisador| = “Comentirios :
Este lance poderia ser uma tentativa de coordenar
uma jogada de dominio ao centro do tabuletro,

1. P3BD ~ P4R L -, - .
mas, como indicam os lances seguintes, nio for
1550 que aconteceu.

5 DIBD C3BR Faz um movimento precnplFado, expondo a Dama
ja no segundo lance da partida.

3. C3BR C3BD Lance normal (parece estar imitando o

adversano).

Captura o Pedo adversario sem perceber que ele
esta “coberto” por um Cavalo (C3BD) que pode
4 CxP CxC captura-lo, e é 0 que acontece em seguida: troca
uma pega por ouira de menor valor, ficando em
desvantagem material ja no quarto lance.

Os quatro primeiros lances de Iur so ilustrativos de uma movimentacio de pe¢as sem
nenhuma relacio entre elas, muito menos em relacdo a movimentagio do adversario. No
primeiro lance ele avanga uma casa o Pedio do Bispo da ala da Dama (1.P3BD), que poderia se
configurar como uma jogada de preparagdo para o dominio do centro do tabuleiro (quatro casas
centrais), mas que o desenrolar da partida mostra nd0 ser ess¢ O objetivo (alids, ndo ha outro
objetivo além de cumprir o requisito da movimentagdo de uma peca, estabelecido pela regra do
jogo). Tendo o pesquisador levado o seu Pedd do Rei a quarta casa (1. ... P4R), Iur move
precocemente a sua Dama (2.D2BD), que, por ser a peca mais importante depois do Rei, devena
ser movimentada depois que as outras pegas tivessem sido “desenvolvidas”, possibilitando uma
saida mais segura. A esse lance, o pesquisador responde com 2 saida do Cavalo do Rei,
colocando-o na casa trés do Bispo do Rei (2. ... C3BR), jogada que lur imita (intencionalmente
ou nfio) no seu terceiro lance e que se pode considerar nm lance normal (3.C3BR).

Logo em seguida aparece um lance caracteristico da falta de implicagdes entre agdes, pois
Tur ndio consegue prever as conseqiidncias da sua jogada e, apos o pesquisador ter jogado o
Cavalo da Dama na casa trés do Bispo da Dama (3. ...C3BD), lur captura o Pedo adversario
avancado (4.CxP), deixando o seu Cavalo vulneravel - ja que esta no raio de agdo do Cavalo
preto movido no lance imediatamente anterior e sem nenhuma “cobertura” — portanto, prestes a
ser capturado, fato que ocorre logo em seguida. Sendo assim, Iur captura um Pedo € perde um
Cavalo que é uma pega de maior valor, iniciando o jogo ja em desvantagem material.

O Diagrama 10 mostra o quarto lance de Iur, apos a captura do Pefio preto e mndica, por
meio da seta, a situacio de vulnerabilidade do sen Cavalo que pode ser capturado pelo Cavalo
(C3BD) adversano.
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Diagrama 14
4.CxP

Quadre 7 — Cinco altimos lances comentados da partida com o sujeito Iur (9:09).

Lance: Tur (9:09) Pesquisador | Comentarios |

5. Unico movimento possivel com o Cavalo,
ja que as duas outras casas alcancaveis
estéio ocupadas com Pedes. Vale ressaltar
que as casas da primeira e da ultima
fileiras restringem os movimentos do
Cavalo.
6. . Lance nommal. O melhor a ser ferio neste
PxB P3D ,

momento era a captura do Bispo preto.
7. Movimenta o Bispo colocande-o. numa
posicio em que a sua mobilidade &

B2CD 0-0 prejudicada pela posiciio dos seus dois
Pedes avancados. '
Mais urmn movimento precipitado com a
Dama.
9. Nio vendo a Dama ameacada, movimernta
a Torre para uma casa onde €la € mnocua,
TIBD BxD pois nio defende nenhuma das suas
pegas, nem ameaga qualquer pega
adversaria. Perde a Dama.

C3TD BxC

D3CD B3R

Apoés ter perdido o Cavalo da ala do Rei, Iur movimenta o outro Cavalo, colocando-o na
terceira casa da primeira coluna, em frente ao Pedo da Torre (5.C3TD). Neste momento da
partida este seria o unico lance possivel com o Cavalo, pois as outras casas que poderiam ser
ocupadas por ele estdo tomadas pelos proprios Pedes (P3BD e P2D). Eniretanto, o Cavalo
colocado nas extremidades do tabuleiro tem sempre 0$ Seus MOVimentos restritos, pois o nimero

de casas pra onde ele pode se mover diminui. O pesquisador responde a esse lance capturando o
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Cavalo de Iur com o seu Bispo (5. ... BxC) o que ndo se configura — a ndo ser pelo fato de ja ter
uma peca a menos — um problema pra Iur, pois tendo o Cavalo e o Bispo valores equivalentes,’
Iur pdde compensar a perda do seu segundo Cavalo, capturando o Bispo do pesquisador (6.PxB)
que, dando prosseguimento ao seu programa de abertura, movimenta em uma casa 0 Pedio da
Dama (6. ... P3D).

As trés proximas jogadas de fur demonstram nfo haver uma tentativa de prever o que
acontecerd apds a colocagfio da pega na casa de destino. Primeiro ele coloca o Bispo da ala da
Dama uma linha atras e entre dois dos seus Pedes (7.B2CD), o que restringe a mobilidade de
uma peca de longo alcance, ndo ameacando nenhuma casa ou peca adversaria ¢ ndo defendendo
nenhuma das suas pecas que ja ndio tivessem defendidas antes desse movimento. Depois do
roque adversario (7. ... O — O), Iur faz mais um movimento precipitado com a sua Dama
(8.D3CD), expondo-a sem a devida preparagdo, o que leva o pesquisador a ameaga-la com o
Bispo colocado na terceira casa da coluna do Rei (8. ... B3R). Continuando a ndo levar em
consideracdo nem a implicagdo das suas acdes, nem a implica¢do das agSes do seu oponente, Iur
— néo percebendo a sua Dama ameagada — realiza um movimento com a Torre (9. T1BD) tendo
as mesmas caracteristicas do movimento anterior com o Bispo, quais sejam: mobilidade restnta,
ndo defende, ndo ameaca e nfo prepara uma jogada. A conseqiiéncia disso foi a perda precoce da
peca mais “forte” do jogo (9. ... BxD), aumentando anda mais a sua desvantagem antes mesmo
de terem sido jogados dez lances.

O diagrama 11 mostra a disposicio das pegas apos o nono lance de lur que deixa a sua

Dama prestes a ser capturada pelo Bispo preto.
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Nivel IB — Neste nivel acontece “a construcido das primeiras implica¢@es entre agbes. mas sob
formas “simples” ou diretas AB ¢ ndo ainda “compostas” (AB e BC)” (Piaget, 1980/1996, p. 65).

No jogo de Reb (10:0), analisado a seguir, hd uma predomiincia de movimentos
isolados e as mmplicacdes entre acBes ndo aparecem, sendo na sua forma mais simples (AB,
conforme a descricdo do Nivel IB descrita acima), mormente quando ameaga uma pega
adversaria.

Reb comeca seu jogo com um movimento (1.P4TR) tipico de quem amda nfio assimilou
pelo menos dois principios importantes da “abertura™ O que recomenda o domimo do centro do
tabuleiro e o que recomenda que se deve abrir espago para o desenvolvimento das pegas matores.
Jogadores deste nivel costumam movimentar as pegas pelos flancos, evitando o confronto na
regifio central. O Pefo colocado na quarta casa da coluna da Torre do Rei também nfo prepara

nenhuma composi¢io futura.

Quadro 8 — Quatro primeiros lances comentados da partida com o sujeito Reb (10:0)

Lance: | Reb (10:0) Pesquisador | ' :Comentérios:

Um primetro lance que niio atende a dois ;
principios importantes da abertura: o |
dominio do centro e a possibilidade de
desenvolver as pecas “maiores”. |
Jogada 1déntica 4 anterior e sem ;
_ coordenacdo com esta |
' Sem perceber que tem um Pedo |
3 C3TR PAD ame_zagado, coloca 0 Cavalo numa
posicdo  que restringe oS  seus
MOVIINEos.
D4 prosseguimento 4 sua movimentagio
de Pedes, entretanto evita a casa 4, onde
podena ser capturado, o que ja denota
uma implicagio entre acdes.

1| PATR P4R

2 P4CR C3BR

4. P3R CxP

O pesquisador executa um movimento mais centralizado (1. ... P4R), respeitando os
principios mencionados acima. O préximo lance de Reb (2.P4CR) tem exatamente as mesmas
caracteristicas do lance anterior, sendo que, apesar da proximidade das peg¢as, ndo ha
coordenacio entre elas. Melhor dizendo, néo hd “cobertura” de uma pega pela outra e as duas
juntas ndo preparam o avango de uma tercetra. A resposta do pesquisador ¢ fazer avangar o
Cavalo da ala do Rei e coloca-lo na terceira casa da coluna do Bispo do Ret (2. ... C3BR), lance

que ameaga o Pedo branco, sem defesa até 0 momento.
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Reb, porém, nfio percebe a ameaga ao seu Pedio do Cavalo do Rei posicionado na quarta
linha (PACR) e move o seu Cavalo da ala do Rei para terceira casa da coluna da Torre do mesmo
lado (3.C3TR). Esse movimento, além de ndo defender o Pedo em perigo, diminui pela metade o
nimero de casas alcangaveis pelo Cavalo. No xadrez, sempre que possivel, e desde que isso ndo
traga nenhuma desvantagem, deve-se movimentar as pe¢as de uma maneira que elas tenham a
possibilidade de atingir um o maior nimero de casas.

O pesquisador nio realiza imediatamente a captura do Pefio, optando por avancar duas
casas com Pedo da Dama (3. ... P4D). Porém, apesar da chance dada pelo adversario, Reb
continua sem perceber a ameaga ao seu Pedio e move outra peca. Essa dificuldade em assimilar a
ameaga, tornando-a um observéavel, talvez possa ser explicada pelo tipo de movimento realizado
pela pega que esta ameagando. Diferente de todas as outras pecas, que se movem em linha reta
(horizontal, vertical e/ou diagonal), o Cavalo tem um movimento em “L”, 0 que dificulta as
relacdes tanto de atague quanto de defesa, j4 que requer uma certa elaboracdo cognitiva para
poder “enxergar” o seu alcance.

A despeito de ter deixado mais uma vez o seu Pedo em posigdo vulneravel, a jogada
seguinte de Reb tem um mérito significativo para a andlise realizada neste trabalho.
Diferentemente do primeiro ¢ do segundo lances, quando os peBes avangaram duas casas cada
um, neste lance, ela s6 avan¢a uma casa (4.P3R). Isto porque, caso avangasse duas casas,
deixaria o seu Pedo do Rei em posicio de ser capturado pelo Pedo da Dama adversario (P4D), o
que pode ser considerada uma implicacdo entre acbes, pois “se A, entdo B”, ou seja, “se eu jogar
aqui, ele me captura”. Como sé pode deduzir a partir da leitura do paragrafo anterior, esta
captura, ainda que néio seja iminente, ¢ mais facil de ser “observada” (neste caso, inferida), pela
movimentagio do Pedio que se d4 sempre em linha reta (vertical para avangar ¢ diago_nal para a
captura).

O diagrama 12 mostra o cenario do jogo apds o quarto lance de Reb que, apesar de niio
ter percebido a possibilidade de perda do Pedio do Cavalo do Rei (evidenciado pela seta que vai

do Cavalo preio ao Pefio branco), evita colocar mais uma peca em posi¢éo vulneravel.
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Diagrama 16

4P3R ..

2 4

Quadro 9 — Quatre iiltimos lances comentados da partida com o sujeito Reb (10:0)

| Lance: Reb (10:0) Pesquisador Comentirios:
| Uma jogada na qual a Torre ameaga ©
5. TICR C3BR Cavalo adversario, o que denota
implicaco entre acdes.
Movimenio que d4 maior mobilidade ao
6. B3D BxC Bispo, mas deixa o Cavalo vulneravel
‘5 7 TITR B5CR Jogadz} serpt_elhaqte % de nﬁm?"ro cinco.
: Também ha implicacdo entre agfes.
i Nio percebe a cobertura realizada pelo
| 8. DxB CxD Cavalo e perde desnecessaria ¢
prematuramente a Dama.

Ao ver seu Pedio ser capturado pelo pesquisador (4. ...

CxP), Reb tenta um lance de

contra-ataque, movendo a sua Torre do Rel uma casa para a esquerda (5. T1CR), ameagando,

assim, 0 Cavalo adversario (C5CR) que acabara de lhe capturar uma peca. Nessa jogada também

ja ha uma implicagéo simples eritre acdes, embora a ameaca pareca desconsiderar a possibilidade

imediata de ser anulada mediante um simplés recuo do Cavalo preto, que € o que acontece em

seguida (5. ... C3BR). Cabe aqui utilizar 0 mesmo comentario que Piaget (1980/1996) faz para

seus sujeitos de Nivel IB:

“Pois, se ha assim um comego de implicacdes, com notavel limitagio,
explicando em parte por que essas implicagdes permanecem “simples™ e nio
articuladas entre si, ¢ porque elas se baseiam exclusivamente em relagdes de
posicdo e de deslocamentos, mas negligenciando a ordem das sucessdes™ (p.

67).
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Na seqiiéncia, Reb faz um movimento com o Bispo do Rei colocando-o na quarta casa da
coluna da Dama (6.B3D), posi¢io que d4 maiores possibilidades de movimentagio a essa pega ¢
faz com que ela atue sobre as casas cenirais. Seria considerado um bom lance caso o seu Cavalo
do Rei (C3TR) ndo estivesse sem coberiura € ameagado pelo Bispo adversario da ala da Dama
(BD1BD), e niio levasse, conseqiientemente, & perda de mais uma peca (6. ... BxC).

A jogada que se segue tem as mesmas caracteristicas de implicagdio simples da anterior,
mudando apenas a posi¢do e a pega ameagada, mas sem deixar nenhuma das proprias pegas
vulneraveis. Reb retorna a sua Torre do Rei para 2 posi¢io original (7. TR1TR) com o objetivo de
ameagar o Bispo com o qual o pesquisador tomou-lhe o Cavalo. A reacio adversana nesie caso,
deixa de ser um simples recuo e passa a ser uma ameaca 4 Dama branca com o Bispo preto (7. ...
BSCR) que se enconira resguardado pelo Cavalo (C3BR).

A reacio de Reb A essa ameaca é uma espécie de retrocesso, pois, procedendo a anulagio
da ameaga mediante a captura do Bispo pela Dama (8.DxB), deixa de considerar a sequéncia da
josada e a possibilidade de perder uma pega valiosa como a Dama em fun¢o da captura de uma
peca de menor valor. Esse erro pode ser explicado tanto pela dificuldade de lidar com o
movimento do Cavalo (discutida oito paragrafos acima), como pela relagio entre o simultineo e
o sucessivo cujas caracteristicas nos explica Piaget (Id., ibid, p.67): “Psicologicamente, o
simultdneo observavel (por oposigdo ao inferido) é mais simples que o sucessivo, que supbe ao
mesmo tempo as antecipagdes daquilo que se produzira e as reconstituigdes retroativas do que ja
foi produzido™.

No diagrama 13 vé-se a situacio de vulnerabilidade da Dama branca que, apds ter

capturado o Bispo preto, esta prestes a ser capturada pelo Cavalo adversario:

;
2
2




Nivel IIA: Neste nivel, segundo Piaget (1980/1986, p. 68), aparecem as implicacdes que se
podem chamar de compostas, uma vez que podem coordenar-s¢ entre si e segundo conexdes
espago-temporais’.

No jogo de Luc aparecem as implicagdes simples e compostas. Embora cometa alguns
erros de posicionamento, em alguns momentos defende-se antecipando dois lances do

pesquisador, colocando os movimenios alternados em interdependéncia.

Quadro 10 — Quatro primeiros lances comentados da partida com o sujeito Luc (10:04)

Lance: Pesquisador Luc (10:04) Comentaries:

Lance que diminui as possibilidades de
1. P4D C3TD acdo do Cavalo e ndo leva em conta os
pring¢ipios da abertura.

A principio pode parecer um lance
isolado, mas o decorrer da partida
mostra que hia um planejamento
localizado.

Recothe o Cavalo, tirando-o do raio de
acdo do Bispo adversario.

.| D4 continuidade ao projeto iniciado com
o movimento do pe&o, posicionando o
4 C3BR B3TR Bispo de forma a ameacar o Bispo
adversario, mas defendido pelo seu
Cavalo.

2. C3BD P3CR

3. P4R C1CD

Diferentemente das duas partidas anteriores, nesta o sujeito (Luc) jogou com as pegas
pretas. Tendo o pesquisador iniciado o jogo movendo o Pedo da Dama para a quarta casa da sua
coluna (1.P4D), Luc movimenta o seu Cavalo da Dama para a terceira casa da coluna da Torre
da Dama (1. ... C3TD). Este movimento, como ja foi visto anteriormente. restringe as
possibilidades de atuagio do Cavalo. Em seguida, 6 pesquisador também move o seu Cavalo da
Dama, porém para uma regido mais central do tabuleiro (2.C3BD), colocando-o & frente do Peéo
do Bispo da ala da Dama.

O proximo lance de Luc ¢ interessante do ponto de vista dialético, pois ele ja realiza um
plano, ainda que local, coordenando dois movimentos na seqiiéncia. Luc realiza um movimento
com um Pefio (3. ... P3CR) que ndo é central, mas que, ao contrario dos movimentos
semelhantes observados nas partidas anteriores, nio se configura um movimento isolado, po1s
feve como objetivo abrir passagem para um melhor posicionamento do seu Bispo da ala do Res,
colocando-o0 em posicio de ameaga ao Bispo adversario. O “projeto” local de Luc consistiu em

visualizar trés lances em seqiiéncia: a abertura para a passagem do Bispo; a colocagio do Bispo
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na coluna da Torre estando este a0 mesmo tempo ameagando o Bispo branco e protegido pela
acio do seu Cavalo; a possivel captura do Bispo adversario. Esta seqiiéncia imaginada, mas que
nfio chega a se concretizar na integra, caracteriza ja uma coordenagfio espago-temporal das agles
possiveis do sujerto.

O plano de Luc, entretanto, é interrompido provisoriamente quando ele percebe que a
jogada subseqiiente do pesquisador que move o Pedio do Rei para a quarta casa (3.P4R) abre a
possibilidade de ter seu Cavalo colocado na coluna da Torre da Dama (C3TD) capturado pelo
Bispo do Rei branco. Este também é um lance significativo, pois Luc consegue perceber a
ameaga 4 distdincia, mesmo que esta nfio tenha partido da peca movida pelo oponente (no caso, ¢
Pedo). Para livrar-se da ameaga, Luc decide recuar o Cavalo para a sua posigdo onginal (3. ...
C1CD).

A seguir, o pesquisador avanga o Cavalo do Rel para a casa em frente ao Pefio do Bispo
(4.C3BR). Como este lance ndo tras qualquer perigo imediato para suas pegas, Luc retoma o
projeto de “desenvolvimento” do Bispo, iniciado no segundo lance, e o posiciona na terceira casa
da coluna da Torre do Rei (4. ... B3TR). Este movimento, como ja foi discutido anteriormente,
tem o mérito de ameagar uma peca adversaria, forgando a sua jogada (ou seja, nos termos
piagetianos, tornando-a necessaria), sem que a sua pega esteja desprotegida, o que signiftca a
antecipagdo mental de uma possivel “troca de material”, jA4 que as pegas em questdo (Bispo
branco e Bispo preto) t&ém o mesmo valor.

O diagrama 14 mostra como ficaram as posi¢des no tabuleiro apos o Gltimo lance de Luc
gue deixou os Bispos adversarios frente a frente, estando a seta evidenciando a ameaga do Bispo

preto ao Bispo Branco.




Quadre 11 — Quatro ultimos lances comentados da partida com o sujeito Luc(1¢:04).

Lance: | Pesquisador Luc(10:04) | - - Comentirios:

5. BxB : CxB Executa seu “plano B”, capturando o
Bispo que capturou o seu.
Restringe o espago de atuacio do Bispo e
6. B4BD P3TD inibe um possivel avango do Cavalo
adversario, num sé lance.
Lance normal de desenvolvimento do
7. 0-0 C3BD Cavalo, consonante com os principios da
abertura
Excelente movimento de defesa!
g CSCR TIBR Pgrcebendo a sobrecgrga no pefio do

Bispo do Rei, antecipa quatro lances

| | sendo dois do adversario e dois seus.

A reacio do pesquisador 4 ameaca de Luc ao seu Bispo € conira-atacar capturando (o
Bispo preto), antes que seja capturado (5.BxB). Imediatamente, Luc pde em agdo o seu “plano
B”, capturando o Bispo adversario (5. ... CxB) com o Cavalo que resguardava o seu proprio
Bispo.

O pesquisador move o seu Bispo do Rei para a quarta casa da coluna do Bispo da Dama
(6.B4BD). Em resposta a esse movimento, Luc realiza o que se poderia chamar de defesa pro-
ativa (em oposigio i “reativa”), avancando o seu Pedo da Torre da Dama (6. ... P3TD). que.
estando defendido tanto pela Torre quanto pelo Pedio vizinho, restringe o rato de agio do Bispo
branco e, ao mesmo tempo, inibe um possivel avango do Cavalo do pesquisador, o que
dificultaria uma composi¢io de pegas adversarias proximo a sua linha de Pedes.

As duas jogadas que se seguem, tanto a do pesquisador, como a de Luc, podem ser
caracterizadas como jogadas de preparagio e que atendem a principios importantes para uma boa
abertura, quais sejam: procurar deixar o Rei em seguranca (o roque realizado pelo pesquisador),
dar mobilidade as pecas maiores ¢ dominar o centro do tabuleiro (avange do Cavalo, por Luc).
Portanto, os movimentos sdo; o pesquisador realiza um “roque”™, que ¢ a jogada na qual ha um
movimento simultineo de Rei e Torre, indo aquele para a casa do Cavalo, ¢ esta para a casa do
Bispo (7.0-0); Luc pde o Cavalo da Dama na terceira casa do Bispo da Dama (7. ... C3BD).

Na seqiiéncia, aparece uma outra situa¢fio tipica de composi¢do de implicagbes. O
pesquisador, planejando um ataque ao Pefio do Bispo do Rei adversario - que ja se encontra
ameagado pelo Bispo branco - e uma posterior ameaga ao Rei do sujeito, leva o Cavalo da ala do
Rei para a quinta casa do Cavalo do Rei {(8.C5CR), sobrecarregando o Pedo (P2BR) que ¢
defendido apenas pelo Cavale (C3TR).



Percebendo a ameaca iminente, Luc desloca a sua Torre do Rei para a posigéo de origem
do Bispo (8. ... T1BR). Esta decisfio exigiu que o sujeito compusesse uma seqiéncia de agdes
que se condicionavam, pois para cada captura realizada pelo pesquisador, haveria uma defesa
(que também seria uma captura) prevista por Luc. Melhor dizendo, seu raciocinio seguiu a
seqtiéneia; “se ele fizer isso (A), eu faco aquilo (B) e se ele fizer isso (C) eu fago aquilo (D)™,

No diagrama 15 aparecem evidenciadas a dupla ameaca ao Pefio preto e a sua dupla

defesa:

Diagrama 19
8... TIBR

Nivel IIB — A principal caracteristica ressaltada por Piaget (1980/1996, p. 72) é a passagem dos
“projetos” locais, presentes no nivel anterior, aos “programas™ de conjunto, ou seja, levar em
consideracdo um maior nimero de interdependéncias, incluindo, também, um nimero maior de
pegas.

O jogo de Fel demonstra que ele assimilou bem a idéia de interdependéncia entre as
agBes, procurando fazer sempre um “jogo de conjunto”, no qual as pegas movimentadas estdo
“cobertas” por outras e oferecem cobertura para as que vierem depois. Disso resulta uma
“abertura” consistente, levando em consideragio a vantagem de se desenvolver as pegas maiores
¢ de atuar sobre o centro do tabuleiro.

' Seu primeiro lance, que pde o Pedo do Rei na quarta casa (1.P4R) é recomendado por
especialistas e realizado por jogadores experientes, pois, em um s6 movimenio, incide sobre as

casas centrais e abre espago para a movimentagdo tanto do Bispo do Rei, que ganha cinco casas
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para possiveis deslocamentos, quanto da Dama, que tem quatro casas livies a sua diagonal

direita. Sua jogada é “imitada” pelo pesquusador (1. ... P4R).

Quadro 12 — Seis primeiros lances comentiados da partida com o sujeito Fel (11:01).

I - d R |
Lance: ': Fel (11:01) Pesguisador Comentarios: |

I Diferentemente dos sujeitos anteriores,
| PAR PAR comega movime‘ntando um Pefio central,
: lance comum as aberturas mesmo de
jogadores experientes. .
Outro lance com um Pedio central visando
consolidar a atuacio sobre o centro. i
Jogada muito comum, tem como objetivo
“pregar” o Cavalo adversario, ja que este
se encontra entre o Bispo e sua propria
Dama.
4. ‘ “Desenvolve” o Cavalo para uma casa

P3D C3BR

B5CR B2R

C3BD O0-0 mais central, buscando dar-lhe mais
mobilidade. i
5 C3BR C3BD Jogagia com as mesmas caracteristicas da |
anterior.

6. ‘ Inicia uma incurséio com o Cavalo pelo

C5D CxC terreno adversario, mas ndo sem a devida !
protecdio do Pedio ceniral.

Na jogada seguinte, Fel busca consolidar o dominio do centro avancando em uma casa o
Peio da Dama (2_P3D), fazendo protegdo ao Pedo do Rei movido no lance anterior. Ndo ¢ uma
jogada nem de ataque, nem de defesa, mas sim um lance intencional de preparacio que ganha
sentido no desenrolar do seu “programa” de abertura. Seguindo a mesma linba de raciocimo, o
pesquisador avanga seu Cavalo para a casa trés do Bispo do Rei (2. ... C3BR).

Os dois proximos lances de Fel, intercalados por um lance do pesquisador, sao simétricos
e seguem dentro daquilo que ¢ recomendavel para os movimentos Iniciais de qualquer partida:
atuar sobre o centro, dar mais mobilidade as pegas ¢ ndo movimentar uma pega mais de uma vez.
Sendo assim, fel coloca em jogo seus dois Cavalos, o que, pelo fato de serem pegas de medio
alcance, também ¢ recomendavel que se faga o quanto antes.

Destarte, as jogadas que se seguem sdo, Cavalo da ala da Dama na terceira casa do Bispo
da Dama (4.C3BD), seguida do roque realizado pelas pegas pretas (4. ... 0-0); Cavalo da ala do
Rei na terceira casa do Bispo do Rei (5.C3BR), seguida da colocaggio do Cavalo da Dama preto
na casa trés do Bispo da Dama (5. ... C3BD), defendendo o Pedo do Rei (P4R) ameagado pelo

ultimo lance das brancas.
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Tendo realizado cinco lances de preparagdo, considerados insuficientes para jogadores
experientes, mas que Jja demonsﬁa significativo avango em relagiio aos sujeitos dos niveis
antertores, Fel inicia um ataque ao terreno adversario. Para isso, avanga o Cavalo da ala da
Dama, posicionando-0 na quinta casa da coluna da Dama (6.C5D), estando este protegido pelo
pedio e ameacando trés pecas adversarias (PBD, B2D e C3BR) simultancamente. N&o € demais
lembrar que o movimento do Cavalo nfo ¢ facilmente assimilavel pelos jogadores iniciantes
(como ja foi discutido na andlise da partida de Reb), j4 que nio se da em linha reta, o que torna
mats complexa a antecipaciio das suas agées pelo sujetto.

A situagio apés o movimento de Fel com o seu Cavalo € ilustrada pelo diagrama 16

situado abaixo, destacando-se as pegas ameagadas por ele:

E R
7 :?dyjrﬂ%i_‘

s
-

Diag:rama 20
0.C5D ...

O pesquisador reage a investida de Fel capturando o Cavalo branco avancado, com o
Cavalo da casa trés do Bispo do Rei (6. ... CxC). Como a pega de Fel estava coberta por um
Pesio (P4D), e essa era uma jogada prevista, ele nfio demora a capturar o Cavalo adversario
(7. PxC). Segue-se a este lance, mais uma céptura realizada pelo pesquisador que utiliza o proprio

Bispo para tomar o Bispo de Fel (7. ... BxB).
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Quadro 13 - Quatro ditimos lances comentados da partida com o sujeito Fel (11:01).

{Lamce: | Fel(11:01) | Pesquisador . __ “Comentirios:

7. . ' Realiza uma captura prevista com o Pedio
PxC BxB que defendia o seu Cavalo avancado.
8 Dentre as jogadas possiveis, ndo escolheu
a que mais poderia lhe beneficiar,
P4TR BxP optando por ameagar o Bispo do
adversario em lugar de capturar-the o
Cavalo.
9. Insiste na ameaca ao Bispo preto, tendo
P3CR B2R as mesmas possibiidades do lance
anterior,
10. Trama uma “armadilha” para o
P4D C5CD adversario, antecipando vanos lances ¢
realizando importante relativizago.

Embora ndo tenha sido a melhor opgdo de jogada posto gue poderia ter “trocado” o
Cavalo adversario por um Pe@o que ¢ uma pega de menor valor’, Fel realiza mais uma jogada de
implicagio simples entre agdes, ameagando o Bispo preto com o Pefio da Torre do Ret
avancando duas casas (8.P4TR). O pesquisador, por sua vez, captura o Pefio ameagador (8. ...
BxP). Fel parece cometer, aqui, um erro de antecipagio, pois, embora tenha o seu Pedo
duplamente defendido tanto pela Torre (T1TR), quanio pelo Cavalo (C3BR), ele néo opta pela
captura do Bispo adversario que s6 tem na sua retaguarda a Dama preta, que ¢aso entrasse na
disputa, lhe traria vantagem stgnificativa, pois pedena ser capturada.

Fel opta, portanto, por realizar mais uma ameaga 2o Bispo preto avangado, movendo o
Pefio do Cavalo do Rei uma casa a frente (9.P3CR), o que faz com que o pesquisador recue sua
peca para a casa dois da coluna do Rei (9. ... B2R).

' Fel prepara, em seguida, uma espécie de armadilha, oferecendo uma pega (10.P4D) para
que, na seqiiéncia das aches’, possa obter um melhor posicionamento eliminando tanto o Pedo
(P4R), quanto o Cavalo (C3BD) pretos que agem sobre o centro, ¢ que diminuem o espago de
circulagiio das pe¢as Brancas. O diagrama 17 mostra o posicionamento das pegas apds o avango
do Pefio branco para a quarta casa da Dama evidenciando a seqfi€éncia provavelmente imagimada
por Fel, tendo inicio com a captura do Pefio branco pelo pefo Preto, mas que nio foi no

realizada;

? O melhor lance seria 8 PSDxC, on mesmo & PADxP.
* (ue poderia ser 10. ... PxP; 11.CxP CxC; 12.DxC, caso o pesquisador tivesse aceitado a troca.
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11... CzC

11.CsP ...

12.DxC ...

Esta agfio ¢ significativa deniro do quadro tedrico que circunscreve esta analise, pois ha
um avango na forma de pensar deste sujeito em relagio aos anteriores, pelo fato dele néo levar
em consideragdo apenas as conseqiiéncias imediatas da troca de pegas (dialética intra-sistémica),
mas também as modificacdes resultantes desta troca no panorama geral da partida (dialética
mtersistémica).

Ha, também, uma relativizagiio das agdes que deve ser destacada, j& que o sujeito entende
que se pode melhorar a sua situag@io no jogo “oferecendo” pegas ao seu oponente € ndo apenas
capturando as pecgas deste ultimo. Estes aspectos agregados ao décimo lance de Fel estio de
acordoc com mais uma caracteristica do Nivel IIB listada por Piaget (1908/1996). “As
implicagdes proprias a esse nivel II B podem entdo ser ditas “transformacionais”, na medida em
que podem modificar o estado total do sistema e mais precisamente as relagdes entre os jogos
respectivos dos dois parceiros™ (p. 73).

Nenhum dos sujeitos estudados alcancou o mais évan(;ado nivel de construcdo dialética
que pode atingir alguém (nivel III, descrito no capitulo metodolégico) numa situagéio que exija
lidar com deslocamentos espago-temporais, como ¢ o caso do jogo de xadrez, utilizado no
presente trabalho e do jogo “xadrez simplificado”, usado por Piaget ¢ colaboradores (Piaget,
1980/1996).

O sujeito Jol (10:04), mostrou no seu jogo um programa bastante evidente nos lances da
sua abertura, conduta tipica de um sujeito de nivel IL. Além disso, no momento em que tem uma
peca sua capturada e a chance de “dar o troco™ no lance subseqiiente, percebe a desvantagem

desta agfio, optando por outro movimento que fTouxesse urm menor prejuizo.
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Como j4 fol exposto no micio desta se¢do, ndo foi solicitado aos participantes que
verbalizassem as suas intengSes ou comentassem as jogadas realizadas. Esta opgiio metodologica
que visou respeitar uma postura frente ao jogo que ja existia, pois os alunos s&o onentados a
fazer silencio enquanto jogam, trouxe uma certa dificuldade em avaliar a principal caracteristica
do nivel HI que depende fundamentalmente da verbalizacio para ser percebida.

Com o proposito de ndo ir muito longe nas ilagdes realizadas a partir dos dados
disponiveis, e também pelo fato de apenas um sujeito apresentar conduta sugestiva de nivel III,
optou-se por categoriza-lo como nivel IIB, descrevendo as suas jogadas e evidenciando o lance

que pede suscitar duvida.

Quadro 14 — Seis primeiros lances comentados da partida com ¢ sajeito Jol (10:04).

Lance: |  Jol (10:04) Pesquisador - Comentarios:

Imicia o jogo com um pedo central
avangando $6 uma casa como Se preparasse
o domfio do centro, “tema” da sua
abertura.

1. | P3R P4R

! Desenvolve uma das pecas maiores também
2. i B4BD C3BD para uma posicdo central, talvez visando o
: peéio do Bispo do Rei adversério.

I: = —
3 | P4BR P3D An‘?eax;a_o E’eao centl;al adversario, com um
‘ pedio mais “perifénico™.

Reitera seu objetivo de dominar o centro,

4 | PAD C3BR : .
_ avancando mais um pe#o.

Comega a retirar 0s pedes adversarios das
PBRxP PxP casas centrais, utilizando para isso o seu
Pedio menes centralizado.

Lh

Da prosseguimento a sequéneia de agdes
6. PxP CxP previstas visando atingir o principal objetivo
da sua abertura.

O primeiro lance de Jol (assim como o de Fel - nivel IIB - e diferentemente dos
anteriores) é um movimento “centralizado™, que abre espaco para a movimenta¢do da Dama e do
Bispo do Rei, porém é um lance mais “contido”, ja que avanga o Pedo do Rel (1.P3R) apenas
wma casa, como se estivesse a preparar o avango de outras pecas. O pesquisador responde com o
avango do Pefio simétrico, s6 que duas casas a frente (1. ... P4R).

No segundo lance executado por Jol, ele utiliza-se da possibilidade aberta pelo avango do

proprio Pedo, para por o seu Bispo do Rei na quarta casa da coluna do Bispo da Dama (2. B4BD),

111




ameacando uma casa considerada “fragil”, que é a casa do Pefio do Bispo do Rei preto (P2BR)".
O pesquisador move o Cavalo da Dama para a casa trés do Bispo da Dama (2. ... C3BD).

No seu terceiro lance, Jol comega a dar sinais - ¢ as jogadas seguintes confirmam isso - de
que tem um programa bem definido para a sua abertura que € o dominio das casas centrais. Ele
faz avangar o Peéio do Bispo do Rei até a quarta casa da sua coluna (3.P4BR), “oferecendo” uma
troca por um Pedio menos centralizado, que, caso fosse aceita pelo pesquisador, eliminaria o seu
Pesio central (P4R). Aqui também aparece uma caracteristica importante que diferencia os
jogadores dos niveis inmiciais, daqueles de niveis mais elevados. Enquanto na abertura dos
primeiros ha uma predominéncia de movimentos isolados de Pedes, a dos liitimos apresenta uma
composi¢iio destas pegas menores visando tanto aumenfar o espago disponivel para as suas
pecas, quanto dimmuir o espago do oponente®.

Tendo o pesquisador protegido o Pefio ameagado pelo tltimo movimento do sujerio,
avangando o Pefio da Dama em uma casa (3. ... P3D), Fol resolve dobrar a ameaga ao pedo
central adversario, avangando ¢ seu Pedo da Dama para a quarta casa (4.P4Dj. Entretanto, o
pesquisador continua procedendo ao seu programa de abertura, sem aceitar a troca proposta pelo
sujeito, € move o Cavalo do Rei para a casa trés do Bispo do Rei (4. ... C3BR).

Jol decide, entdio, jniciar uma seqgiiéncia de capturas (duas para cada jogador,
alternadamente) que modificara significativamente o cenario da ocupagdo do “miolo” do
tabuleiro, deixando-o sem nenhum Pegio preto. Comega capturando o Pefio do Rei preto com o
seu Pedo do Bispo (5.PBRxP), provocando a mesma reagéo do adversario, que captura sua pega
(3. ... PxP). Jol procede a uma'segunda captura, agora utilizando o Pedo da Dama (6.PxP), que
também fora capturado, agora pelo Cavalo da Dama do pesquisador (6. ... CxP).

O diagrama 18 a seguir mostra o cenario da partida apos ambos os jogadores terem

perdido dois Pedes, € Jol ter conservado um Pedo (P3R) em uma das duas colunas centrais:

4 Provavelmente a sua intengio é realizar uma jogada conhecida como Xeque Pastor, onde se faz uma combinagio
de jogadas com o Bispo e com a Dama, capturando o Pedo do Bispo do Rei adversario e aplicando Xeque Mate.
Essa &, entretanto, uma jogada obvia e de ficil defesa

S “Fssa dialética intersistémica é (...) ora “engendrada por”, ora fonte de uma dialética inira-sistémica, que consiste
numa interdependéncia geral dos elementos do sistema” (Piaget, 19801996, p. 73).
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Diagrama 22
10. ... CxP

Quadro 15 — Sete altimos lances comentados da partida com o sujeito Jol (10:04).

| Lance: Jo1 (10:04). | Pesquisador Comentirios:

7 B5CD+ 8D Foge da ameaca do Cavalo adversario,
colocando o Rel preto em xeque,

Defende o Bispo ameacado pelo Bispo
adversario, com a propna Dama,
8. D2ZR B4BD visualizando uma sequéncia de agles e
mantendo a ameaga a seguranga do Rel,
mesmo sobre presséo.

Prepara um ataque ao Bispo adversario

o P3TD 0-0 coordenando 0 movimento de dois pedes.

10. PACD B3D Executa o ataque a0 Bispo iniciado no
lance anterior.

1. C3BR DIR Desenvolve o Cav_alo do Ret, ameagando
o Cavalo do pesquisador.

12. C4TR. BxB _Posmgna o Cavalo para uma possivel
incursdo pelo flanco do Rei.

13. D2BR CSBD Percebe a desvantagem de aceitar a troca,

reposicionando sua Dama.

Com mais espa¢o para movimentacdo, Jol defende seu Bispo avancado da ameaca do
Cavalo, avangando uma casa da sua diagonal esquerda (7.B5CD+) e pondo o Rei adversario em
xeque. O pesquisador defende-se, interpondo seu Bispo 4 frente do Re1 (7. ... B2D), defendendo-
0 & a0 mesmo tempo ameagando o Bispo (B5CD) de Jol. Este, por sua vez, mantem a ameaga 3
seguranca do Rei adversario, dando cobertura ao seu Bispo com a Dama posicionada na segunda

casa do Rei (8.D2R). Decis@o que exigiu uma antecipagio mental de agdes possiveis. O
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pesquisador avanga o outro Bispo que nio est participando da defesa do Rei, para a quarta casa
do Bispo da Dama (8. ... B4BD). Jol inicia um ataque coordenado a essa tiltima pega adverséria,
avangando o Pedio da Torre da Dama em uma casa (9.P3TD). Enquanto isso, o pesquisador
aproveita o espaco deixado pelo avango do proprio Bispo e executa o roque (9. ... 0-0),
deixando seu Rei em posigio mais segura.

Jol, entdo, finaliza o ataque ao Bispo preto (B4BD) iniciado no lance anterior, numa
jogada planejada que fez avangar duas casas o Pedo do Cavalo da Dama (10.P4CD), tendo um
outro Pedo 4 sua retaguarda, obrigando o pesquisador a recuar a pega ameagada (10. ... B3D).

Na seqiiéneia, Jol passa a avancar o Cavalo, possivelmente planejando uma investida pelo
flanco do Rei. Inicialmente, retira o Cavalo do Rei da sua posicio original, colocando-o na casa
trés do Bispo do Rei (11.C3BR), ameacando o Cavalo (C4R) adversario, o que faz com que o
pesquisador mova a Dama para a casa original do Ret (11. ... D1R), visando dar cobertura ao seu
Cavalo.

Nio percebendo que a nova posigio da Dama preta pode lhe trazer problemas, Jol
prossegue com o avango do Cavalo (12.C4TR), e vé, na sequéncia, 0 seu Bispo (B5CD) ser
capturado pelo Bispo adversario (12. ... BxB).

A analise dessa partida tomou-se mais extensa porque ¢ exatamente neste ponto gue
aparece a situacdo cuja reagdo do sujeito é sugestiva da existéncia de uma caracteristica presente
apenas no ultimo nivel da construgfo dialética analisada nesta segdo, qual seja, “deduzir por
implicagdes as conseqiéncias que teriam tido a efetuacfio de uma agdo possivel, mas que nao fol
de fato escolhida” (Piaget, Id. Ibid.). |

A reacfio de Jol, ao perceber a sua Dama ameagada por um Bispo que tem na sua
cobertura uma Dama, foi de mover a propria Dama (D2BR) para fora do raio de ag¢do da peca
adversaria (anulacio da perturbagiio por negac¢do), o que indica — ¢ € possivel afirmar isso em
funcio da andlise dos seus oufros lances — que ele imaginou as conseqiiéncias negativas da
captura do Bispo adversario, descartando-a logb em seguida.

Infelizmente a caracterizagio que Piaget faz desse nivel resume-se a dois paragrafos, nio
dando margem a uma discuss3io que possa envolver mais elementos na sua analise.

No diagrama seguinte, vé-s¢ a Dama branca ameacada pelo Bispo preto (B4CD), que, por

sua vez, estd “coberto” pela Dama preta:
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Diagrama 23
12. ... BxB

4.2.2 — Nivels na prova de arranjos espaciais e equidistancia

Para a unilizac@io da prova de arranjos espaciais e equidistdncia, foram utilizados os
seguintes materiais: Uma casa em papel duplex que serviu como referente ¢ 12 arvores plasticas,
que serviram como envolventes.

A prova consistia em mostrar o referente para as criangas e dizer-lhe “digamos que esta
casa seja sua. Eu vou te dar dois coqueiros para vocé plantar. Vocé pode plantar do jeito que
vocé quiser, como vocé quiser. A unica coisa que eu vou lhe pedir € que os dois ﬁqueni 4 mesma
distdncia da casa. Qu seja, se vocé sair da casa e for para um, ou sair da casa e for para o outro,
vocé tem que andar a mesma distincia, 0 mesmo tanto. Entenden?”. Apds a arrumagdo dos
envolventes pelas criangas pergunta-se se eles estio a4 mesma distdncia dos referentes.
Questiona-se, em seguida, s¢ ha outra forma de dispor os envolventes mantendo-se a exigéneia
de equidistincia emn relagdio ao referente. Refaz-se esta pergunta até que a crianga esgote as
possibilidades de arranjos ou afirme serern muitas ou serem infinitas as possibilidades. Repete-se
o procedimento entregando-se mais 1rés, depois mais trés e, por tltimo, mais quatro envolventes
a crianga, perfazendo um total de dois (situag@o inicial), cinco, oito ¢ doze objetos a serem
dispostos em tomo do referente.

Nivel IA — Neste nivel, segundo Piaget (1981/1985), a cnanga normaimente faz uma reuniéio
dos envolventes, seja por meio de um alinhamento vertical ou horizontal, figuras em curvas, em
Zgue-zague, em “S”, assegurando a equidistincia entre a casa e duas das arvores, com o

referente acima ou com os envolventes perto do referente, chega mesmo a fazer configuragdes
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fechadas, mas ndo circulares. Ou seja, as criangas comparam a distancia entre o referente ¢ cada
um dos envolventes individualmente, sem levar em conta os outros elementos do conjunto.

Assim procede Mah (8:03). Com dois envolventes ele procede a alinhamentos verticais €
horizontais. Com cinco, também faz alinhamentos “paralelos” e “perpendiculares™ ao referente,
mas acrescenta aglomeragdes, configuracdes semi-circulares ¢ alinhamentos paralelos com dois
elementos de um lado e trés do outro. Com oito elementos, faz figuras fechadas, mais parecidas
com um retingulo do que com um circulo. Mantém os alinhamentos “paralelos”, ora
concentrando todos os envolventes de um lado, ora dividindo-os, quatro de um lado, quatro do
lado oposto. Com 12 elementos, chega a circundar o referente, mas sempre com figuras
irregulares, tendo chegado apenas uma vez a uma disposi¢do proxima de um circulo, voitando,
em seguida, as configuragdes disformes.

Nivel IB: A crianca pode fazer alinhamentos, mas predominam configuracdes fechadas,
chegando até a uma forma semicircular ou circular fechada. as vezes meio ovalada, mas niio vé
ainda o alinhamento circular como necessario.

A partir de cinco elementos, Car (9:07) comega a compor figuras fechadas, sem atingir a
circularidade ou semi-circularidade. Mantém uma configuragdo basica e, ao ser indagada sobre
outras possibilidades de arranjos, mantendo-s¢ o critério da eqiidistincia, ela vai mudando
individualmente os envolventes de lugar. Com oito elementos, a distribui¢do fica mais uniforme,
chegando a formar um circulo com os envolventes bem proximos a0 referente. De posse dos
doze elementos, faz uma figura fechada irregular e ao ser questionada sobre a existéncia de
outras maneiras de dispor, responde: “acho que tem, mas eu ndo sei”.

Nivel II: A crianga chega ao circulo, utilizando-se de tateamentos, mias podendo chegar
‘posteriormente & conclusio de que s6 o circulo garante a equidistancia.

Assim como as oulras criangas que se encontram neste mesmo nivel, New (11:01) chega
rapidamente a configuragiio circular, cometendo alguns poucos erros de estimativa da
eqiiidistancia dos envolventes em relagio ao referente. Estando com doze elementos, ao ser
questionado sobre outras possibilidades de arrumagdo, diz haver um numero limitado de
possibilidades (“- uns sete!”), mas sempre mantendo a forma e variando apenas a distancia entre
os elementos periféricos e o ceniral.

Nivel TII: No terceiro ¢ Gltimo nivel, as amicas construgdes aceitas sdo o circulo ou o
semicirculo que aparecem por via dedutiva, ou seja, sem ter que constatar-se posteriormente.
Também apresentam variagdes indefimdas, resguardando a equidistancia.

Apenas um sujeito atingiu o nivel 111 Tan (10:11), ja a partir de dois elementos, mantém a

configuracio, fazendo variar de forma equénime 2 distancia entre os envolventes e os referentes.
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A partir de cinco elementos compde circulos de diferentes raios, chegando mesmo a falar de

infinitas possibilidades de arrumagfio, mantendo-se o critério da eqaidisténcia.
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5- DISCUSSAO E CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho iniciou-se com uma breve reflexdo sobre o fazer pedagdgico dos
professores, que fregilentemente se deparam com uma infinidade de supostas novas
solugdes metodoldgicas, nas quais se encontram embutidas promessas de resolugdo dos
problemas do cotidiano da sala de aula, que vdo da dificuldade de aprendizagem a
indisciplina, passando pela falta de motivagio dos alunos, entre outros.

Em seguida, tentou-se alertar para o fato de que, se a utiliza¢do dos jogos de regras
em sala de aula, como recurso metodologico promotor de desenvolvimento e de
aprendizagens, pode ser mais um empreendimento frustrado por parte daqueles que tentam
dele se utilizar sem o devido embasamento teorico, essa utilizagdo pode ser bem
fundamentada face a crescente produgdo de conhecimento sobre a tematica dos jogos com
propositos educacionais.

Neste contexto, ressaltou-se a importincia do GT da Associacio Nacional de
Pesquisa e Pos-Graduagdo em Psicologia, intitulado “Os jogos e sua Importincia em
Psicologia e Educac@o”, e da produgdo de seus integrantes para subsidiar o trabalho ndo so
de professores que atuam em sala de aula, mas também de outros profissionais ligados a
atividade educativa ou terapéutica de criangas com e sem dificuldades de aprendizagem.

O primeiro capitulo, dedicado a revisio da literatura de inspirag@o piagetiana sobre
jogos de regras, teve como objetivo reunir o maior namero possivel de trabathos e
organiza-los de forma que se pudesse perceber quais as tendéncias, os pontos fortes e as
lacunas da pesquisa brasileira sobre a referida tematica. Seguindo essa linha de raciocinio,
vale ressaltar que, a despeito da variedade metodologica, da diversidade de jogos utilizados,
da amplitude da faixa etiria e da série dos participantes, a literatura nacional ainda esta
restrita a0 meio académico, sendo pouco divulgada para o grande publico que ndo tem
acesso as bibliotecas universitarias. Qutro ponto importante ¢ a excessiva concentragdo da
producio nos estados do sudeste, mormente em trés universidades, quais sejam:
Universidade Estadual de Campinas - UNICAMP, Universidade de Sdo Paulo - USP e
Universidade Federal do Espirito Santo — UFES.
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Apds a compilagio de trabalhos do primeiro capitulo, buscou-se compor, no
segundo, o quadro de referéncia tedrico que circunscreveria esta pesquisa, apresentando-o
ndo sO como estrutura conceitual a partir da qual seria realizada a interpretacdo dos dados,
mas também como a fonte das inquietagdes tedricas que culminaram na formulacio do
problema de pesquisa.

Tendo sido tragados, no capitulo trés, 0s percursos metodoldgicos que levaram a
obtengdo dos dados, estes foram expostos no capitulo seguinte e acompanhados de uma
tentativa de apreensdo do seu significado por parte do autor. Neste momento, chama a
atengdo o fato de ndo ser encontrada uma relagio esperada a partir das construgdes tedricas
presentes no seguitdo capitulo.

Partiu-se da afirma¢do piagetiana, ja referida no capitulo tedrico (p.64), de que o
motor comum ao avanco das diversas interdependéncias presentes no processo de
construgio dialética, estaria nas relagbes cada vez mais estreitas entre o possivel € o
necessario, e, conseqilentemente, no desenvolvimento destes pelos sujeitos. Desse modo,
havia uma suposi¢do que a medida que as criangas avangassem em um desses campos,
avangaria no Qutro, concomitantemente.

Tomou-se como objeto de comparagdo, um aspecto especifico da dialética
construtiva tal como proposta por Piaget (1980/1996), que foi a dialética espago-temporal,
mvestigada pelo. autor a partir de um jogo denominado “xadrez simplificado”, e um aspecto
especifico do desenvolvimento de possiveis, avaliado por meio de uma prova de arranjos
espaciais, que continha um elemento de necessidade, qual seja, manter os elementos
dispostos de forma eqiiidistante de um elemento central.

Relativamente ao desenvolvimenio da dialética, foi necessario fazer uma
transposi¢io dos niveis encontrados no estudo original, obtidos a partir do xadrez
simplificado, para o xadrez convencional, visto que, além da reflexdo tedrica, o trabalho
visava investigar os possiveis beneficios do xadrez escolar para o desenvolvimento infantil.
Sendo assim, participaram do estudo 30 criancas, de ambos os géneros, cursando da 2% & 4°
séries do ensino fundamental, com idades entre oito € onze anos, € que freqiientavam desde
a primeira série, aulas regulares de xadrez, uma vez por semana com duragio de 50 minutos
cada aula. Estas criangas foram submetidas a uma partida de xadrez jogada com o

pesquisador € a uma prova de arranjos espaciais e eqiidistincia (Piaget, 1981/1985), ambas
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filmadas e, posteriormente, transcritas. Os resultados obtidos nestes dois momentos,
traduzidos em niveis de desenvolvimento, foram cotejados entre si ¢ depois confrontados
com o género, a idade e a série dos participantes.

Nio foi encontrada relacio estatisticamente significativa entre os niveis de
construcio dialética espago-temporal alcangados pelos participantes no jogo de xadrez e os
niveis de possiveis atingidos na prova de arranjos espaciais e equidistancia. Este resultado
merece uma reflexfio, que sera realizada, aqui, tomando-se duas linhas de ractocinio. Uma
de carater metodoldgico, que ji foi, em parte, iniciada quando da propria exposigdo dos
dados no capitulo anterior. A outra tem um viés mais pedagogico, visando discutir a
importincia desses achados para o ensino de xadrez nas escolas.

Como ja foi referido na apresentacdo dos dados, um fator que poderia justificar o
ndo aparecimento da relagio entre o desenvolvimento da dialética e o desenvolvimento dos
possiveis, prevista na teoria, seria, além do reduzido tamanho da amostra presente neste
estudo, a concentracio dos sujeitos numa faixa etaria muito estreita. Nossos sujeitos tinham
idades que iam dos oito a0s onze anos. No estudo original de Piaget e colaboradores sobre
os possiveis (1981/1985, cap. XI), participaram sujeitos de 3,5 a 11,9 anos e no estudo
sobre a dialética espaco-temporal (Piaget, 1980/1996, cap. IM), os participantes tinham
entre 3.6 a 13,3 anos. Nio nos foi possivel trabalhar com sujeitos dessa mesma faixa etaria,
pois, se ainda é pouco comum encontrarem-se escolas com ensino sistematizado de xadrez
em nosso municipio, é impossivel localizar institui¢oes escolares que ensinem xadrez para
alunos da educacdo infantil e/ou para séries finais do ensino fundamental (5* a 8%).

Pode-se supor, ndo sem correr o risco de errar, que, se ndo a totalidade, pelo menos
grande parte dos nossos sujeitos devem se encontrar no mesmo estagio de desenvolvimento
cognitivo, mais especificamente, no estigio das operagdes concretas. Os fatores que levam
a essa suposi¢do sdo as idades, que variam de oito a onze anos, referidas na literatura como
de maior probabilidade da crianca atingir este terceiro estigio do desenvolvimento
cognitivo, e as caracteristicas sécio-cul’;urais semelhantes, ¢ que minimizaria o efeito da
experiéncia sobre o desenvolvimento cognitivo, caracterizando um grupo relativamente
homogéneco.

Haveria, portanto, uma estrutura comum “orientando” as agdes dos nossos sujeitos;

“As estruturas sio ligagdes permanentes do sistema cognitivo, que
engendram suas possibilidades (aberturas) e necessidades (fechamentos). Na
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psicogénese, elas sdo, a0 mesmo tempo, o acabamento de uma constru¢do ¢
uma abertura sobre novos possiveis. Elas tém para nds, antes de tudo, o sentido
de uma estruturacio dinamica, sua pertinéncia psicologica ¢ algumas vezes
posta em questiio, pois O pensamento ndo as {ematiza, mas € indispensavel
recorrer a ¢las, pois sdo sistemas de transformacdo estruturantes ¢ estruturados,
que dio conta de elaboragbes de inferéncias que se tormam, pouco a pouco.
necessarias” (Inhelder e Caprona, 1996, p. 20).

Os estagios cognitivos, segundo Piaget (1992, p. 56), explicam em parte' a abertura
para novos possiveis, sendo que, ao atingirem o estagio das operagdes formais, as criangas
multiplicam significativamente o mimero de possiveis solugdes frente aos problemas
apresentados nos experimentos piagetianos. Esta multiplicagdo aconteceria em fungdo de
carater hipotético-dedutivo das operagdes formais, do aparecimento das estruturas
combinatorias e da construcio prévia das solugdes a serem testadas.

Estando essas criangas utilizando uma mesma estrutura cognitiva, as diferencas de
procedimento encontradas tanto na prova de eqitidistancia, quanto na partida de xadrez, ndo
caracterizariam grandes mudangas qualitativas, sendo as assimetrias do processo
desenvolvimento em areas diferentes - ainda que relacionadas - justificadas pelas
decalagens resultantes da diversidade de experiéncias entre 03 sujeitos.

Um fate que reforga a interpretagéo delineada nos paragrafos anteriores, que pode
ser observado no Quadro 5 do capitulo anterior (p. 88), € a presenca de um Gnico sujeito no
nivel TII — o mais alto — da prova de arranjos espaciais ¢ eqiidistancia (posstveis) e nenhum
deles no nivel mais elevado no jogo de xadrez (nivel III da construgéo dialética espago-
temporal).

' Nio se deve esquecer que as estruturas cognitivas sdo resultantes de uma
organizagio da experiéncia e, se € verdade que podem sofrer influéncias do meio no seu
processo de construgdo, nio € menos verdadeiro que as suas reorganizagdes endogenas tém
um “tempo” proprio, ndo se submetendo as interferéncias exogenas como mera relagdo de
causalidade, como bem demonstraram Inhelder, Bovet e Sinclair (1977).

Gostariamos de expor aqui, duas passagens que julgamos ser complementares na
compreensao do papel da utilizagio de procedimentos de resolucdo de problemas, como 0s
que estio presentes em uma partida de xadrez, na formagio de estruturas mais adaptadas e,

portanto, mais equilibradas. A primeira € do proprio Piaget e ja foi citada no capitulo trés,

1 O outro fator, mais importante que 0s estigios, que explicaria o desenvolvimento dos possivets, seria o
“sistema de procedimentos IT” (cf. Piaget. 1992, p. 59).
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referente a metodologia. A segunda, de Inhelder e Caprona, dois colaboradores de Piaget,
ressaltando que a primeira autora foi de grande importdncia no desenvolvimento da
perspectiva funcional na teoria piagetiana.

“Todas as atividades e experiéncias anteriores do sujeito levam a
formagdo, nio somente de novos possiveis imediatamente atualizaveis, mas
daquilo que s¢ podenia chamar um “campo virtual de possibilidades™: tendo
resolvido certos problemas, reencontrado certas perturbagdes, conseguido
certas compensagdes, em uma palavra diferenciado, acomodado e portanto
multiplicado seus esquemas de assimilagio em eliminando certas limitagdes, o
sujeito, posto em presenga de situagles Inteiramente novas para ele, ndo se
encontra mais em seu estado de inocéncia inicial: ¢le sabe, ao contrario, que se
foi bem sucedido em stuac¢des precedentes na busca de uma heuristica, por
¢ssa razio € mesmo possivel que descubra outras nesse mesmo caso” (Piaget,
1981/1985, p. 136).

A idéia piagetiana contida neste primeiro excerto, que pode empolgar o leitor
apressado a imaginar que a partir da resolucdo de alguns problemas, as criancas estariam
aptas a resolver quaisquer outros, € contemporizada pelo que, no nosso modo de entender,
seria uma complementagio realizada por Inhelder e Caprona, em que compreende-se o
processo de transferéncia de uma forma mais complexa:

“Um problema maior € saber se os procedimentos elaborados no curso
de uma resolugdo de problemas esido ligados a uma situagéo particular ou se
sdo suscetivels, ¢ através de que caminhos, de serem generalizados a outras
situagdes. Parece dificil conceber esses processos em termos de simples
transferéncias a sifuacdes novas, sem que isso demande wuma
reorganizacfo. Entretanto, se o interesse apresentado por um algoritmo € o de
poder aplicar-s¢ a uma classe de problemas definidas por critérios comuns
dados de antemfo, existe toda uma gama de transferéncias que vio de
transposi¢des do particular ao particular até verdadetras generalizagdes. O
pensamento natural, sobretudo nos niveis elementares que precedem a 1dgica
concreta, parece proceder a uma reaplicagdo de procedimentos a situacdes
particulares” (Inhelder ¢ Caprona, 1996, p. 22, grifos ansentes no original).

Neste sentido, ndo basta apenas a crianga, ser submetida 4 resolucdo de problemas,
mas ¢ de fundamental importdncia que se dé a ela a oportumidade de pensar sobre as suas
acOes, de estabelecer relagfes entre o contexto especifico de resolucdo e outros contextos
mais ou menos semethanies a ele. O jogo de xadrez ¢ caracterizado pelo siléncio e pela
concentragio daqueles que jogam. Esta caracteristica também & estendida ao ensino dessa
modalidade de jogo. Certamente esse siléncio ndo contribui para o desenvolvimento
cognitivo, pois o processo de tomada de consciéncia depende em grande medida da

verbaliza¢do quando esta tem por finalidade justificar as acdes realizadas.
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O processo de tomada de consciéncia no jogo de xadrez, alias, € bastante lento,
como se pode inferir a partir do estudo de Silva (2004), que teve como participantes da sua
pesquisa oito jogadores considerados experts e com idades variando dos oito aos dezessete
anos. Mesmo para esses sujeitos que tinham pelo menos trés anos de pratica do jogo ¢ boa
colocagdo no circuito estadual de xadrez escolar (p. 70), houve uma melhoria gradativa na
consciéncia das acdes em fungio do aumento da idade.

“Nessa perspectiva, a fungio essencial da aprendizagem,
freqiientemente ignorada pela pedagogia, vem a ser o ensino e o exercicio dos
metaesquemas heuristicos de construgdo do novo através de uma reconstrugio
“demonstrativa” do conhecido™ (Cellérier, 1996, p. 245).

Essa reflexdo tedrica, também tem repercussio sobre as aplicagdes pedagogicas do
jogo de xadrez. Esta em curso em nosso pais, resultante de um convénio entre o Ministério
do Esporte ¢ o Ministério da Educagio, um processo de implantagdo do xadrez como
atividade curricular nas escolas publicas do ensino fundamental. Num site oficial

(www.barsil. gov.br/noticias) pode-se encontrar uma declaragdo atribuida ao Sr. Ministro do

Esporte, afirmando que “o xadrez incentiva o raciocinio ogico € a atengao, methorando o
desempenho das criangas na escola”. Alids, essa ¢ a crenga, tacita ou explicita, que justifica
todas as agdes de implantagio de projetos ligados ao xadrez escolar e ao uso de jogos em
geral.

A questiio que deve ser posta em discussdo ¢: - 2 simples implantagdo do jogo de
xadrez, bem como a utilizagdo de jogos com fins educativos, garantiria, por si s0, a
promogiio do desenvolvimento cognitivo e a melhoria no desempenho escolar?

Em relagiio ao desempenho escolar, foi visto no primeiro capitulo que a pesqulsa de
Leite (1996), que acompanhou o rendimento escolar de um bom nimero de criangas que
jogavam e que ndo jogavam Xadrez, durante trés anos consecutivos, realizada em um
municipic que implantou o xadrez em boa parte das escolas publicas, ndo encontrou
diferencas estatisticamente significativas entre os dois grupos de alunos. Alids, 2 unica
diferenga relevante que apareceu foi em Lingua Portuguesa, na qual os alunos que ndo
jogavam xadrez tiveram desempenho superior a0s seus pares que jogavam.

No que se refere ao desenvolvimento cognitivo, os resultados encontrados no nosso
trabalho, a despeito de todas as consideragBes teorico-metodologicas expostas previamente,

mostram que os beneficios do xadrez podem ndo aparecer tio imediatamente como se
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espera, podendo frustrar aqueles que depositam uma excessiva confianga no jogo como
mais um elemento utilizado com o objetivo de sanar os graves problemas da escola, e
principalmente da escola publica brasileira.

A implantag¢do de grandes projetos como o Projeto Xadrez na Escola, do Governo
Federal, requer uma reflex3o exaustiva, pois a sua possivel interrupgio por falta de
resultados concretos significaria uma lastimavel perda de verbas publicas. E um ponto de
fundamental importancia para essa implantagio refere-se a formagdo dos professores.

Nio seria demais relembrar a concluséio a que chegaram Ortega e Rosetti (2000),
numa investigagdo junto a 100 professores:

“Apesar da grande matoria dos profissionais de educagiio que foram
sujertos da presente pesquisa reconhecerem a importincia dos jogos na escola,
encontraram, na pratica, dificuldades na sua utilizagéo. Justificam-se, portanto,
todas as iniciativas que visem 2a capacitacdo desses profissionais, com o
objetivo de leva-los a conhecer methor as possibilidades da utilizagdo de jogos
como facilitadores do desenvolvimento da crianga ¢ da aprendizagem escolar”
. 32).

Nao discorreremos sobre o tema da formagio de professores, pois fugiria do escopo
deste texto, mas a leitura dos sete trabalhos revisados no primeiro capitulo e incluidos no
item 1.1.3.5 — Formagdo de Professores (p. 44), especialmente os de Campos (2004b) e
Fiorot (2006), evidenciam a necessidade de um programa de formagio que articule bem a
relagdo teoria e pratica, para que, a partir do dominio conceitual, os professores tenham
consciéncia e autonomia em relagdo as decisbes a serem tomadas em relagdo ao trabalho
com jogos com finalidade educacional.

No caso do xadrez, ha um elemento agravante, pois de todos os jogos que foram
objetos dos estudos referidos no primeiro capitulo, ele ¢ o que apresenta mator grau de
complexidade. Dai porque ha uma tendéncia em algumas escolas de se colocar enxadristas,
que ndo tém, necessariamente, formagdo sobre processos cognitivos, para ensinar as
criangas. Se o objetivo do xadrez na escola € promover o desenvolvimento cognitivo, assim
como o social e melhorar o rendimento escolar (e nfo o de formar futuros competidores),
acreditamos que ele deva ser ensinado por profissionais que dominem tanto o referido jogo
como os fundamentos da interveng@o pedagogica.

" O que diferencia a utilizacdo de jogos em geral, e do xadrez em particular, com fins

educacionais nio € o contendo que esta sendo ensinado, ou seja, nfo € 0 jogo em si, mas a
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forma como se realiza esse ensino. A utilizagiio do jogo numa perspectiva pedagogica que
hoje se convencionou chamar de “tradicional”, pouco contribuira para o desenvolvimento
dos aprendizes. A passividade no processo de aprendizagem, caracteristica marcante dessa
concepgio de ensino, reduziria as aulas de xadrez a uma mera automatiza¢io de regras e
procedimentos, 4 semelhanca da aprendizagem da escrita num passado ndo tdo distante,
cujos efeitos nocivos sdo bem conhecidos nos dias de hoje.

Ha que se fazer a distingdo bastante util entre “jogar certo” e “jogar bem”. Segundo
Macedo (2006), no “jogar certo” o sujeito tem que s¢ adaptar aos objetivos, s regras ¢ as
caracteristicas de cada jogo (p. 36). Essa ¢ uma etapa importante no processo de ensino-
aprendizagem dos jogos de regras em sala de aula. Entretanto, se ¢ condigio necessaria,
mostra-se insuficiente quando o objetivo é ir além da aprendizagem do préprio jogo.

E preciso ajudar a crianga a jogar bem, ou seja ter a capacidade de avaliar as suas
acdes, suas jogadas, por meio de regulagbes cada vez mais precisas em seu julgamento de
conseqiiéncias € com um poder progressivamente maior de antecipagao.

“Jogar certo ¢ um problema de aprendizagem: dominar as informagdes
ou instrugdes relativas a cada jogo, criar habitos de respeito as regras, efc. Jogar
bem é um problema de desenvolvimento: refere-se as decisdes e s escolhas no
contexto de uma partida em que se expressa em cada jogada” (Macedo, 2006,
p. 38)

O jogo em sala de aula so serd importante para 0 desenvolvimento se aqueles que
conduzem o processo de aprendizagem respeitarem aspectos fundamentais do
construtivismo, como, por exemplo, a idéia de que o sujeito € ativo no processo de
construgio do seu proprio conhecimento e que, por isso, necessita de oportunidades de
experimentacio e de elaboragio da experiéncia, de trocas com seus pares, de desafios
adequados ao seu desenvolvimento, etc. |

Para Macedo, Petty e Passos (2000), em um projeto de intervengdo com jogos deve
constar além da aprendizagem das caracteristicas ¢ das regras jogo, ¢ da sua pratica por
meio de partidas e resolugio de situagdes-problema, visando um maior dominio das
estratégias, um momento de reflexio sobre as implicagdes do jogar. Nesta ultima etapa, a
crianca é levada a tomar consciéncia das suas conquistas e das implicagdes destas para

outros setores da sua vida.
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Sendo assim, recomenda-se que outras pesquisas sejam realizadas utilizando o
xadrez como objeto de estudo para que se possa compor um solido referencial teorico que
sirva de sustentagdo as diversas a¢Oes, governamentais ou néo, de implantagdo do xadrez
escolar, bem como as mais diversas iniciativas de utilizagdo desse jogo como recurso

metodoldgico na educagdo de criangas e jovens.
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ANEXOS

Anexo 1 - Contefide programdtico da primeira a quarta série para a disciplina de
Xadrez;
Anexo 2 - Termo de consentimeato enviado aos pais, pela escola, para a

participacio de seus fithos na pesquisa

UNICAMP
BinLioTECA CENTRAL
¢ ;
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CONTEUDO PROGRAMATICO DE XADREZ

O contetrdo de ensino do jogo de xadrez busca atender 4s capacidades de cada grupo
e progredir gradualmente até atingir um patamar de consciéncia enxadristica, ou sgja, um
nivel em que ocotrem atitudes e idéias cada vez mais conscientes € planejadas, além de

criativas ¢ sociabilizadas dentro das regras técnicas e de conduta:

Série Contendo Objetivos
1% série _ Introduglio ao Jogo de Xadrez: | - Desenvolver a curiosidade e
definigdo e historia; interesse por novas culturas e jogos

voltados para o raciocinio logico e
- O tabuleiro e suas casas; criativo;

- Estabelecer pontos de referéncia
- As pegas € seus movimentos; para localizagdo e deslocamento no
espago, através do movimento das
- Movimentos especiais, pecas de xadrez;

- Observar diferengas e semelhancas
- O Xeque, Xeque-mate e | enire objetos e formas geometricas;
afogamento; - Perceber a presenca dos outros
parceiros de jogo e estabelecer
- Valor comparativo das pegas, interagbes  sociais  através de
partidas e jogos didaticos,

- Casos de empate; - Adequar-se as regras técnicas €
éticas.

- Tomeios de Xadrez.

2 série Fases de uma partida - Desenvolver procedimentos de
- Abertura: regras basicas € 11pos; calculos mentais capazes de
-. Meio-jogo: posicionamento das | resolver situagGes-problema,

pecas; - Estabelecer pontos de referéncia

- Final: regras basicas e final de | para realizagdo de planos e




pedes;
Temas de combinacio

- Xeque-mate em um lance;

antecipacio de erros;
- Desenvolver a criatividade em

busca de solugdes para situagdes

- Ataque duplo; reais durante as partidas e ficticias,

- Bloqueio; por meio de exercicios;

- Sacrificio - Construir uma confianga na

Torneios de Xadrez. propria capacidade de encontrar
respostas para ©os problemas
Propostos.

3% série Fases de uma partida - Identificar acontecimentos

- Abertura: classificagiio  das | previsiveis;

aberturas I, - Estabelecer planos definidos para

- Meio jogo: posicionamento das | a obtencdo de resultados almejados;

pegas e os pedes; - Ampliar as capacidades de calculo

- Final: Rei ¢ pedes X Rei ¢ pedes; | mental e criatividade;

Temas de combinagio - Desenvolver o interesse em

- Xeque-mate em dois lances; investigar, explorar e interpretar os

- Xeque descoberto; conhecimentos obtidos;

- Atrag?'a,o; - Vivenciar de modo natural os

- Sobrecarga,; resultados obtidos nos jogos e

- Ataque ao roque; respeitar os colegas envolvidos nos

Historia dos campedes mundiais I | mesmos;

Torneios de Xadrez - Perceber a importéncia cultural ¢
social do jogo de xadrez.

4 série Fases de uma partida - Desenvolver estratégias para

- Abertura: classificagio  das
aberturas II;

- Meio-jogo: estrutura de pedes;

- Final: finals de torres ¢ pedes;
Temas de combinacio

- Xeque-mate em 3 lances;

resolucdo de problemas complexos;
-~ Perceber os planos e interesses dos
colegas que disputam uma partida,

- Utilizar  amplamente  as
habilidades de calculo e criatividade

para estabelecer metas e realiza-las;
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- Rupturas;

~ Asfixia do Re,

- Torres na sétima fileira,

- Raios-X;

Historia dos campedes mundiais
I

Torneios de Xadrez

- Estabelecer um interesse em
investigar, explorar e interpretar os
conhecimentos obtidos no jogo de
xadrez e teinterpreta-los 2 luz da
realidade social em que vive;

- Conviver com as diferencgas
presentes em seu meio escolar e
social, percebendo o beneficio € o
crescimento que possibilitam;

- Perceber suas capacidades mentais
e psicologicas a fim de possuir

confianga nas proprias decisdes.
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Circular 148: 20/10/2004

Srs. Pais,

Solicitamos a autorizaciio dos senhores para a participacio de Seu (sua) filho (a)
numa pesquisa sobre o jogo de Xadrez, a ser realizada na Escola.

O(A) aluno(a) participard de uma entrevista com o pesquisador e sera
observado(a) em duas partidas de Xadrez, realizadas no horério das aulas de Xadrez

Tanto a entrevista quanto as partidas serfo filmadas. As imagens serdo de uso
exclusivo do pesquisador e ndo serdo exibidas, em hipdtese alguma, sem a autorizagio
dos senhores.

Atenciosamente,
A dire¢io
AUTORIZACAO
Eu,
Autorizo a participacdo do meu{minha) filho(a)
Neste trabalho
Data: [

Assinatura do responsavel

e g, .

142

D ToNECAG




