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Resumo

Esta pesquisa teve por objetivo caracterizar augéiol do nivel de compreensdo de um jogo de
regras em adolescentes do sexo feminino, a partimad referencial piagetiano. A revisdo de
literatura indicou escassez de estudos investigandectos cognitivos de adolescentes, sendo
necessario, portanto, realizar um estudo explacatétoram ao todo quatro adolescentes,
estudantes do 1° ano do ensino médio de uma esstadual. O método clinico de Piaget
orientou tanto a coleta, quanto a andlise dos dadesnstrumentos utilizados foram o jogo
Quoridor e situacdes-problema, com o objetivo ddigar a compreensédo de cada participante
sobre o sistema ldgico do jogo. Para complemengaaiise dos dados das participantes foram
utilizados testes psicométricos, verificando estode neuroticismo e memodria. Foram
estabelecidos para andlise os seguintes niveisecttes de compreensédo do jogo: I, Il/A, 11/B,
[1I/A e 11I/B. Das quatro adolescentes pesquisadass alcangaram o nivel Il/A e duas, o nivel
[I/B. Nos testes psicométricos, as duas particgmmjue atingiram o nivel 11/B obtiveram
média inferior no teste de memoéria. Das particigamom nivel 1I/A, uma também ficou na
média inferior e outra obteve um nivel maior, fidama média. Uma das participantes (II/A)
apresentou quadro sugestivo de depressdo, uma(t(Bjando se caracterizou por nenhuma
condicdo de neuroticismo e as demais (llI/A e IEB)jesentaram indicativos de ansiedade. Os
dados apontam para a necessidade de se aprofundplicacao de instrumentos variados para
avaliacao e intervencdo em processos cognitivadie@. Cogn. 2009; Vol. 14 (1): 26-49.

Palavras-chave cognicao; Piaget; adolescéncia; jogo de regras.

Abstract

This research aimed to characterize the evolutibthe level of understanding of a game of
rules in teenagers of the female gender, based dtiagetian theoretical approach. The
literature review indicated a lack of studies inigating cognitive aspects of teenagers, being
necessary, therefore, to conduct an exploratorgystérour teenage students of the first year of
a public high school were the participants. Thedeitian clinical method oriented the data
collection as well as the analysis. The instrumeamsd were the game “Quoridor” and
problem situations, aiming to verify the understiagdbf each participant of the logical system
of the game. To complement the data analysis gbdticipants, psychometric tests were used
to verify the scores of neuroticism and memory. Tokowing increasing levels of
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understanding of the game were established: I, /B, 11I/A e 11I/B. Of the four teenagers in
this research, two achieved the level II/A and the level II/B. In the psychometric tests, the
two participants who had achieved the level II/Badfed a low average score in the memory
test. Of the two participants in the level 1lI/A,eowas also in the low average and the other
obtained a higher level, being on the average. ©hdhe participants (II/A) presented a
diagnosis suggesting depression, another one (W& not characterized in any condition of
neuroticism, and the other two (II/A and 11/B) peesed indicators of anxiety. The data point to
the necessity of broadening the application of e@rinstruments to the evaluation and
assessment of cognitive processes. © Cien. Co®9; 2®l. 14 (1): 26-49.

Keywords: cognition; Piaget; adolescence; games of rules.

1. Introducéo
Esta pesquisa é um recorte de uma dissertacdo dieadee e teve por objetivo

caracterizar o nivel de compreensao de um jogegias em adolescentes do sexo feminino,
com base no referencial tedrico piagetiano. Ime@dte, serdo abordados conceitos
relacionados a adolescéncia, suas nuances e aedgso e ideoldgico assumido nesse
estudo, além dos aspectos cognitivos. Também sexgostos os dados da revisdo da
literatura sobre estudos empiricos com adolescemestacando-se o papel do jogo de regras
em pesquisas na area da cognicdo, visto que edtenrento tem se mostrado eficaz no
acesso as ac0Oes e intencdes dos participantes.

2. Adolescéncia
2.1. Aspectos gerais

A adolescéncia neste trabalho se pauta em defsigdeio-historicas, ao invés de
utilizar um construto orientado por fases desera@@® por processos organicos. Ozella
(2002) define o adolescente como um sujeito conaee se caracteriza basicamente pela
condicdo de pertencer a natureza, e pela cond&derdsocial. Seu grau de desenvolvimento
dependera da estrutura social mais ampla, na tpiakeencontra inserido e da possibilidade
de se diferenciar da natureza através da produgdmeios de sobrevivéncia, que sao 0s
matizes geradores de todas as relacbes humandeelesidas e, conseqientemente, da
producdo da cultura e do conhecimento. A adoleszéioc discutida nesta pesquisa em
relacdo a participantes concretos, cuja caractgriza analise tém por finalidade entender o
funcionamento cognitivo a partir das situacoes ias de existéncia.

A palavra adolescéncia vem do latkdolesceregue significa crescer. Para alguns
adolescentes, significa a idade da mudanca, que gerdfisica, cognitiva ou relacionada aos
papeéis sociais que eles passam a assumir peraotgedade. Como o tema deste trabalho diz
respeito a identificacdo de alguns aspectos doidnamento cognitivo de adolescentes, o
foco sera especificamente nas mudancas cogniBegundo Marcelli e Braconier (2007) a
inteligéncia € um fator essencial para que o adetds integre as mudancas corporais,
afetivas e relacionais que acontecem no periodadiddescéncia. Desde meados do séc.
passado a Psicologia tenta desconstruir a idé@téaiica de independéncia entre fatores
afetivo-motivacionais e cognitivos. Sem a posdglhilie de integrar no mundo das idéias as
mudancgas corporais e sociais pelas quais passdpleseente ndo conseguiria elaborar os
papeéis que a sociedade impde.

Segundo Ozella (2003), a concepcéo vigente e hegemba Psicologia, na midia e
no imaginario popular refere-se a uma adolescéneizada por crises naturais, inerentes ao
desenvolvimento humano, o que nem sempre correspanctealidade. Neste trabalho a
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adolescéncia é considerada um periodo importamtere so qual cabem investigacdes
sistematizadas, mas que € construido historicanggrgertanto, ndo € universal. Mas como
pode uma pesquisa assumir uma posi¢cao nao-unidasahalise utilizando o referencial de
Piaget, criticado justamente por analisar um sujaiiversal?

Ha que se precisar, pois, alguns termos, ou poderaogerir algumas contradi¢des.
A construgdo do conhecimento para Piaget da-seiofioéncia tanto do meio quanto da
maturacao fisica. Partindo dessa concepc¢édo, o autwa formular leis sobre um sujeito
universal. Uma leitura superficial pode, as velsmr a entender que o sujeito universal é
abstrato, a-temporal, geneticamente determinadsspravido de comprometimento politico.
Tal proposicdo pode, erroneamente, levar a intexgpfie de que Piaget desconsidera ou
minimiza o papel do meio no desenvolvimento, o g#@e se justifica ao longo de sua obra,
em que faz varias referéncias a importancia do emtdi Podemos citar alguns exemplos para
demonstrar a importancia que Piaget da ao aspecia@ 8o desenvolvimento humano.

Piaget (1977b) mostra uma preocupagédo com o ddseneato da moralidade e do
senso de justica. Dedicar-se especificamente aasssmto deixa transparecer o substrato,
talvez, de toda a obra: a preocupacdo em contripatia uma sociedade mais justa e
igualitaria. Os constructos tedricos do desenvadvito infantil, por ele ja trabalhados,
retratam com clareza a importancia que ele atalousocial. Para Piaget (1977b: 75), “[...]
tudo é motor, individual e social, ao mesmo tempoéxpressao “ao mesmo tempo”, por Si
mesma, esclarece a igualdade de importancia diegsdatores.

Outro exemplo da importancia que Piaget da ao ss@ecial do desenvolvimento
surge quando ele fala da Epistemologia Genétiga. éta (Piaget, 1970: 1):

“[..] o conhecimento ndo pode ser concebido como algdefmeninado nem nas
estruturas internas do sujeito, porquanto elaslteesude uma construcao efetiva e
continua, nem nas caracteristicas preexistentesbgio, uma vez que elas s6 séo
conhecidas gracas a mediacdo necessaria dessdgrasire que estas, ao enquadra-las,
enriguecem-nos.”

O conhecimento se constroéi, portanto, na intercéelaentre o sujeito e o objeto; nédo
existe um sujeito ou um objeto priori, € na acdo continua que ambos se constroem e se
transformam mutuamente e continuamente.

Para Piaget (1973), a constru¢do do conhecimerdd s¢ravés do construtivismo, ou
seja, exige uma interacdo entre 0 sujeito que @enbeo objeto que € conhecido. Segundo
Castafion (2005), ha varias apropriagfes do termstrivismo, e a precisdo do termo no
sentido estritamente piagetiano visa incorporaapepda assimilacdo e da acomodacao na
construcao do conhecimento.

A assimilacdo é “[.] a incorporacdo de um elemento exterior (objetontecimento,
etc.) em um esquema sensorio-motor ou conceituaugkito” (Piaget, 1976: 13). Assim,
quando se depara com uma situacdo, o0 sujeito Emtam primeiro momento, assimilar suas
caracteristicas a partir das representacdes gpesgui sobre 0 mundo. Esse esquema nao
chega a ser traduzido em novidade para o sujel®.p&deria, teoricamente, observar o
mundo a sua volta apenas assimilando, sem modédinanada sua forma de pensar o mundo
gue o rodeia. Ja no processo de acomodacéao, emasatf...] a necessidade em que se acha a
assimilacdo de levar em conta as particularidadgsrips dos elementos a assimilar” (Piaget,
1976: 14). A acomodacédo dos esquemas das acOegeito sle acordo com a necessidade
imposta pelo objeto permite a transformacéo dogezsgs do sujeito, o desenvolvimento.

Dessa forma, Piaget se dedica a uma explicaca@nsaivsobre um sujeito concreto,
influenciado dialeticamente pelo meio em que opktachado (2003) fez uma atualizacao
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dos conhecimentos atuais acerca do operatorio-fotoraando como referéncia a teoria de
Piaget. Entre outros aspectos, ela comenta umeaccdmum a Escola de Genebra, que se
refere a universalidade dos estadios de desenwamon Segundo a autora, a primeira fase
dos estudos — década de 50 — foi dedicada a cazacto do raciocinio operatorio-formal.
Estudos posteriores, que objetivavam replicar ogemxentos de Piaget, chegaram a
conclusdo de que o percentual de pessoas que haltamcado o operatério-formal era
pequeno, menor do que o previsto pela teoria.

A autora aponta que, a partir de 1975, as pesqusaam uma outra linha de
investigacdo, que objetivaram esclarecer os fasubfcentes ao alcance ou nao do estadio
operatdrio-formal. Ela faz alusdo ao fato de Piageta conferéncia proferida na Italia em
1970, ter influenciado essa mudanca nas invesi#gagia medida em que admitiu que os
resultados, inicialmente publicados, haviam siddidos através de participantes que
pertenciam as melhores turmas de escolas de Geeehpar isso, tais resultados néo
poderiam ser generalizaveis.

A autora conclui seu artigo ressaltando, entreosytontos, 0s seguintes:

(1) O unico fator que ndo pdde ser generalizado fomidales médias de construcdo do
raciocinio formal. Entretanto, qualquer adolescente adulto que chegue ao
operatorio-formal demonstrara as caracteristicasrilas na teoria;

(2) O raciocinio formal ndo parece ser uma aquisi¢é@etsal, como j4 alertavam Piaget
e Inhelder (1979);

(3) A forma como cada adolescente atinge o formal maialiferenciada, mobilizando
diferentes competéncias;

4) Em relagéo ao fato do formal caracterizar o penstondo adolescente e do adulto,
ela explica que pode ser uma entre outras formasaecinio igualmente validas.
Ainda assim, ela lembra que os que nao raciocinaroperatério-formal tendem a
estar em desvantagem em relacdo aos demais, tendest@ a forma como nossas
sociedades sao organizadas.

Retomando os referenciais de adolescéncia aquadamtnio € possivel entender o
adolescente com um sujeito universal, que sempfeergara crises pré-estabelecidas e
previsiveis, independente de sua cultura ou clasesl. Entretanto, é possivel buscar
entender como adolescentes concretos lidam confiakesagnitivos e demonstram evoluir a
partir dos obstaculos encontrados.

2.2. Aspectos cognitivos da adolescéncia

Quando se trata de mencionar os aspectos cogniivaesenvolvimento humano,
Piaget € um autor sempre citado. Compéndios sotesenvolvimento mencionam aspectos
tedricos de sua obra (Bee, 1997; Papalia e Old¥);2darcelli e Braconier, 2007). Piaget
descreve o Ultimo estadio evolutivo como estad® ajzeracdes formais, e dedica uma parte
importante de sua obra a esse que é o mais evalo&estadios, e que ndo comeca antes da
adolescéncia.

Inhelder e Piaget (1970) trabalham com a nocaaddkescéncia e ndo de puberdade,
ou seja, como um fenbmeno social, ndo universghuberdade, por sua vez, refere-se a
maturacao bioldgica. Os autores ndo reduzem o dalsé@nento a um unico fator. Ha que se
levar em conta tanto a maturag&o biolégica daateséis cerebrais quanto o meio, incluindo a
influéncia da educacdo. Segundo eles, as estrutorasituem um nucleo que influencia
outras modificagBes no adolescente, listando daescteristicas fundamentais dessa fase:
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integracdo na sociedade dos adultos e transformdggmensamento. Tal transformacéo se
torna possivel gragcas ao desenvolvimento de al@spectos que podem surgir na
adolescéncia:

(1) construcdo de sistemas ou teorias;

(2) capacidade de construir uma reflexdo sobre o prg@msamento

(3) capacidade de construir projetos de vida a pastiassimilacdo das ideologias que
caracterizam a sociedade que, em geral, pretendshficar.

Torres (2001) e Parra (1983), sobre esse aspeetzrevem varias modificacdes
caracteristicas do operatorio formal:

(1) Nos outros estadios, ao resolver um probleanejanca precisa se apoiar nas agoes
concretas ou has caracteristicas fisicas dos gbj@tpossivel € um prolongamento do
real. No formal, o adolescente consegue subordingal ao possivel, ou seja, ele
consegue, ao resolver um problema, levar em caagi@le ndo apenas os dados
extraidos da realidade concreta, mas também ddukisatms, advindos de acdes
mentais;

(2) Surgimento do raciocinio hipotético-dedutiBaseado no pensamento proposicional e
na analise combinatéria. Ao formular hipoteses, meesque completamente
incoerentes em relacdo aos aspectos concretosalii#dade, o adolescente consegue
construir esquemas mentais de uma logica combiaatfue o permite organizar os
dados da realidade em varias proposicoes difereAtasalise de proposicdes do tipo
“Deus existe/Deus ndo existe” pode ser um bom ebeutg capacidade propria do
raciocinio formal. Um sujeito no operatorio forngakcapaz de, ao se defrontar com
proposicdes logicas provando ou ndo a existénci®eles, ndo s6 entender como
criticar e formular suas proprias proposigoes.

Por outro lado, vale mencionar que esse estaddioéndempre alcancado, mesmo
porque sua construcdo depende do meio, como itlbanteriormente. Tais resultados séao
comprovados em varias pesquisas (Souza e Mace86; T®ixeira, 1982; Chippari, 1981,
Machado, 2003). Dessa forma, pode-se verificar qugrocesso de construcdo do
conhecimento é influenciado também por fatores asmciEstimulos que permitam a
construcdo do pensamento e a superacéo de desadi@yez mais complexos favorecerédo o
desenvolvimento.

Como se pode observar, ndo se deve generalizaade ichédia de construcdo do
formal. Pelos estudos analisados por Machado (260B¢la diversidade mencionada por
Ozella (2002), também é possivel considerar o datgue o estadio formal pode néo ser a
Unica forma de caracterizar o pensamento do adwolascAbre-se, dessa forma, um leque
para investigacdes futuras, visando identificarigjsdo as caracteristicas do funcionamento
cognitivo do adolescente contemporaneo e suadapies com situagdes concretas de vida.

3. O adolescente como objeto de estudo
3.1. Pesquisas em geral
A adolescéncia tem nuances e pode ser estudadangplbos bem diversos. Em

levantamento realizado na base de dados Scieldl Biegodas as producfes cientificas
cadastradas até junho de 2008, utilizando comoritles©® termo adolescéncia foram
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encontrados 563 artigos, a partir dos quais fordeboeadas categorias tomando como
referéncia os titulos utilizados. Os resumos sanfoinvestigados quando os titulos geravam
duvidas sobre o tema principal. As principais catiag estao no grafico 1:
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12,8 sexualidade
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Grafico 1 - Percentual de trabalhos cientificos sobre adolestéra base de dados Scielo
Brasil até junho de 2008.

Como se pode observar, a categotirosrepresentou 12,8% dos artigos encontrados,
exemplificando a diversidade dos estudos na areaadidescéncia. Categorias com
representacdo menor que 3% nao foram demonstradggfico. Em relacdo especificamente
a aspectos relacionados a educacao ou a cognigaaotescéncia, foram encontrados quatro
artigos sobre transtorno de déficit de atencageraiividade, dois sobre os efeitos de drogas
na cognicdo, um sobre o ensino de habilidadesgarda na escola e um sobre maturidade
vocacional. Nesta base de dados ndo foram encostradrtanto, artigos relacionados ao
tema aqui abordado, ou seja, aspectos do funciartaroegnitivo de adolescentes saudaveis,
avaliados através de um jogo de regras.

Em relacdo a publicacdes internacionais, foram ypsados artigos ddournal of
Adolescent Healthde 2007 a setembro de 2008, totalizando 237 gfiEtucientificas. Foram
analisadas apenas as que se encontravam na segitigds originais, excetuando dois
suplementos extras, destinados a area médica. tAgotias criadas foram praticamente as
mesmas da revisdo nacional, exceto pelo fato de gemabullying foi incluido (gréfico 2).

Na categorialrogas estéo incluidos também os trabalhos sobre aE@aino. Como
se pode observar, baseados exclusivamente no smigesquisado, € possivel constatar que
este € um tema mais recorrente em paises comoEdtaidos e Inglaterra do que no Brasil.
Categorias comoaspectos fisicossexualidade transtornos alimentaressaude mental
gravidez na adolescéncia atividade fisicamantém percentuais proximos. O Scielo se
destaca pelas publicacdes relacionadas a violénclasive sexual.

Apesar de algumas diferencas pontuais, é possiustatar que os aspectos cognitivos
na adolescéncia sdo escassos.Jdornal of Adolescente Healtforam encontrados trés
artigos sobre cognicdo em outras sec¢des, diferdatgsie serviu de andlise para esta reviséao.
Tais artigos tratavam de relacionar cognicdo astiesssanaturais, a problemas sociais e a fazer
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uma revisdo sobre aspectos neuropsicologicos dreeadolescente. Neste ultimo, Giedd
(2008), por meio de uma pesquisa longitudinal deadds, concluiu que o cérebro do ser
humano sé se desenvolve em toda a sua plenitud25aasos, o que justifica investimento
em politicas publicas de educagdo também no delsémento cognitivo de adolescentes,
ainda em formacé&o. Desenvolver tecnologias paraore aspectos cognitivos dos jovens é
uma necessidade que ndo pode ser preterida emmelettni de outros aspectos igualmente
importantes neste periodo do desenvolvimento humano

Como nessas bases de dados n&o foram encontrapesnmentos que pudessem
auxiliar uma investigacao sobre aspectos cognitimgoadolescéncia, a revisdo da literatura foi
ampliada para as bases de dados de universidatlrsifeque possuem grupos de trabalho
especificos na area de jogos, porque, como sdceeéif alguns tém como tema aspectos
cognitivos de adolescentes.

drogas; 18,9 %

aspectos fisicc
16,9 %
sexualidade; 13 %
aspecto.
el ravidez
9,3% transtorno: , g ~
saude na educaca
alimentares adolescén-
7.4% mental _ en’ﬁ ativi-
6,3%0Uutros cia saudedade
59% 51% 5o _
f|5|ca bullying
A 38% . .. iolén.
violéncia ok
2,1% 1.7%

Grafico 2 - Percentual de trabalhos cientificos sobre adolesz@&oJournal of Adolescente
Health, de setembro de 2007 a 2008.

3.2. Pesquisas com jogos de regras

Ortega e Rossetti (2000), em um trabalho sobreyo jms contextos psicogenético e
psicopedagogico, realizaram uma revisdo de vamabalhos relacionando investigacéo
cientifica com jogos de regras. Conforme os autdméspossivel encontrar trés grupos de
trabalho utilizando jogos de regras como objeto edtudo e como instrumento de
investigacdo: um deles é coordenado pelo Prof. denMacedo, do Instituto de Psicologia da
Universidade de Sao Paulo; outro organizado pet#?.PRosely Palermo Brenelli, da
Faculdade de Educacéo da Universidade EstaduahmipiGas, e um terceiro € desenvolvido
pelo Prof. Antonio Carlos Ortega, da Universidadddfal do Espirito Santo.

Foram utilizadas cinco fontes:

(1) O trabalho de Rossetti e Souza (2005);
(2) Sites das seguintes universidades:
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* Universidade Federal do Espirito Santbttd://www.ufes.br/~dpa/psicologia/
egressos.htin
* Universidade de S&o Paulutp://www.teses.usp.br/biblioteca.hjml
e UNICAMP (http://www.unicamp.br/bg/
(3) Site da Coordenagdo de Aperfeicoamento de oBRkessle Nivel Superior
(http://servicos.capes.gov.br/capesgw/
(4) Artigos cientificos;
(5) Capitulos e/ou livros.

O periodo pesquisado refere-se ao primeiro trabafieontrado, em 1982, até o ano
de 2006. Nao foram considerados trabalhos tedrivars, aqueles que abordam preferéncia
lidica; apenas pesquisas empiricas foram elenc@iesdo os resultados de uma tese ou
dissertacdo foram publicados em artigo cientifindiero, deu-se preferéncia por computar
estes ultimos. Os descritores para a pesquisa fogonogosejogos de regras

Em relacéo a classificagdo da faixa etaria doscigzanhtes, foi utilizado o critério de
Bee (1997). Segundo a autora, ha uma certa imprecia definicdo da idade de inicio e
término da adolescéncia. Segundo ela, é precisarstte periodo entre a meninice e a vida
adulta, que, em nossa cultura, se da aproximadareaire os 12 e 18 anos. Ainda segundo a
autora, no caso dos universitarios, costuma-semasto final da adolescéncia. Assim sendo,
na classificacao utilizada, nédo foi possivel seguidenominacdo dada pelos autores dos
trabalhos empiricos pesquisados, que divergem sindbre o inicio e final da adolescéncia.
O critério adotado foi o sugerido por Bee: os pgéntes até 11 anos foram considerados
criangas. Entre 12 e 18 anos foram consideradoesmgmtes e acima de 18 anos adultos,
desde que ndo fossem universitarios.

De acordo com a analise desses dados, verificgues@ maioria dos trabalhos utiliza
Piaget como referencial tedrico. No total foram agriadas 52 investigacbes empiricas
nacionais, sendo 45 (86,5%) baseadas nesse autor.

Considerando o ano de realizacéo/publicacdo dasstigacdes que se baseiam em
Piaget, é possivel perceber que até o ano 200@rhaido realizadas apenas duas pesquisas
envolvendo adultos, e sempre professores. A met2001, comeca a aumentar o numero de
investigacdes com adultos em pesquisas com jogosgdas: S0 ao todo sete investigacoes,
sendo quatro delas com professores. As demais @dp atcoolistas e nédo-acoolistas,
estudantes de um curso de inglés e funcionariosndeempresa.

Em relacdo a quantidade de trabalhos piagetianosngados em cada década, é
possivel observar que as décadas de 80 e 90 som&abalhos, enquanto nos ultimos sete
anos, ou seja, de 2000 a 2006, foram encontradpso80cdes. Assim, em sete anos ha duas
vezes mais trabalhos que as duas décadas citadasd&do indica uma tendéncia de aumento
e valorizacdo do jogo de regras como instrumentpedguisa, como demonstrado no grafico
3.

A producdo de investigacdes que utilizam jogos etgas praticamente dobrou na
ultima década, confirmando suas inUmeras aplicggéesa pesquisa.

Quanto aos dados obtidos em relacdo a faixa edé@saparticipantes, foi possivel
constatar, conforme assinala o grafico 4, que amyrte dos trabalhos é realizada com
criancas e adolescentes até 13 anos.
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33,30%

66,70%

décadas de 80 e 90

de 2000 a 2006

Grafico 3 - Percentual de pesquisas empiricas realizades antiécadas de 80 e 90 e 0s anos

de 2000 a 2006.
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Grafico 4 - Percentual da faixa etaria dos participantepeguisas com jogos e regras,

realizadas entre 1982 e 2006.
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Além da importancia do jogo de regras ja assinal@gaeciso considerar também que
um instrumento que permite uma avaliagdo processmalm clima ludico, é atil & pesquisa.
Durante um jogo € possivel detectar informacfesesabmo o jogador pensa e como
soluciona problemas ocasionais (Macedo e colaborad@000). O pensamento, por si S0,
nao é acessivel ao pesquisador, mas a acao euademy possibilitam acesso a aspectos do
funcionamento cognitivo e, mais precisamente, aelrmde compreensdo que um jogador
constréi sobre o jogo.

4. Métodologia

O método escolhido em uma investigacdo cientificecipa ser coerente com as
guestdes de pesquisa, que se transformam em olgjeivcom o0 delineamento adotado. Os
procedimentos, entdo, devem atender as necessidiaglebjetivos propostos.

Considerando que o objetivo desta pesquisa foictaiaar a evolucdo do nivel de
compreensao de um jogo de regras em adolescentwesxddeminino, € possivel considerar
gue nao ha, de acordo com a revisado teodrica rdaliziados de pesquisas sobre essa questéo
que respaldem a elaboracdo de hipoteses. Portantelativo desconhecimento sobre a
questdo ja aponta para a necessidade de uma gagiiiexploratoria.

Segundo Meltzoff (2001), em grupos pré-existentegnuito dificil controlar as
variaveis intervenientes, porque elas sédo constigitdos participantes. Nao é possivel, por
exemplo, escolher aleatoriamente quem pode patidp pesquisa, porque ha variaveis a
serem controladas, mas também néo é possivel Ena® variaveis em laboratério. Foi
preciso escolher um grupo cujas caracteristicagigiiama priori.

Ainda segundo o autor, uma caracteristica fundaahdetgrupos pré-existentes é que
0 pesquisador pode apenas descrever e analisatecésticas como sexo, idade, status sécio-
econdmico ou nivel educacional. Elas fazem partbistaria e perfil dos participantes, mas
nao podem ser controladas.

Conforme Gil (2002), as pesquisas exploratorias tmo objetivo principal
esclarecer conceitos para formulacdo de hipétesssrean utilizadas em estudos futuros.
Diante disso, ao compreender melhor a evolucéo idel mle compreensdo do jogo em
adolescentes, ser& possivel formular hipétesesopapeofundamento do tema.

Para a coleta e analise dos dados foi utilizad@&tdo clinico de Piaget ([19--]: 11).
Segundo o autor,

“O bom experimentador deve, efetivamente, reuniasdgualidades muitas vezes
incompativeis: saber observar, ou seja, deixarniamga falar, ndo desviar nada, nao
esgotar nada e, ao mesmo tempo, saber buscaralg®ciso, ter a cada instante uma
hipétese de trabalho, uma teoria, verdadeira @ajfglara controlar. E preciso ter-se
ensinado o método clinico para se compreenderdadeira dificuldade. Ou os alunos
que se iniciam sugerem a crianca tudo aquilo gsejaen descobrir, ou ndo sugerem
nada, pois ndo buscam nada e, portanto, tambémncaéotram nada.”

A caracterizacdo do método clinico proposta petorquarece alertar para os cuidados
necessarios na realizacdo da coleta de dados. Aegilado ele, a pesquisa pode se dedicar a
investigar a forma e o conteldo do pensamentorAdalo pensamento se mostra no contato
com 0s pares; nesse caso, o0 adversario do jogonteudo, por sua vez, € um “[...] sistema
de crencas intimas [...] um sistema de tendéndegrientacdes do pensamento, do qual a
propria crianca jamais tomou consciéncia e de gqueafalou” Piaget ([19--]: 6). Como se
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vé, a relacdo entre o problema de pesquisa aqocaad e as proposicdes tedricas e
metodologicas de Piaget fornecem uma coeréncimmmt® delineamento desta investigagéo.

4.1. Participantes

Participaram desta pesquisa quatro adolescentesidame entre 16 e 17 anos. O
namero reduzido se deve a necessidade de analisthadia de cada jogada, além das
entrevistas para identificar as intengdes dasgpaaites. Todas cursavam o primeiro ano do
ensino médio em uma escola estadual situada nal&k4toria/ES. O detalhamento de cada
uma delas poderéa ser encontrado nos relatos de caso

4.2. Instrumentos
4.2.1. Jogo Quoridor

Ele é formado por um tabuleiro em madeira, comrquagdes e 20 barreiras (figura
1). Ganha o participante que atingir em primeirgaluqualquer casa na linha oposta a sua
linha de partida. No inicio as barreiras estio camlas atras da linha de partida de cada
jogador, sendo 10 barreiras para cada jogador (@kssoas), sete barreiras para cada jogador
(trés pessoas), ou cinco barreiras para cada joggdatro pessoas). Cada um dos jogadores
escolhe deslocar o seu peado ou colocar uma dasrbarrOs pedes deslocam-se de uma em
uma casa horizontal ou verticalmente, para frgraea trads ou para os lados, mas nunca na
diagonal. As barreiras devem ser contornadas, @) 880 se pode pular sobre elas, que
devem ser colocadas exatamente entre duas casatoacao das barreiras ndo pode fechar
totalmente o acesso a linha de chegada do adwer@arando dois pedes se encontram face a
face em casas vizinhas ndo separadas por barreirgsgador pode saltar o pedo do
adversario. Nao se pode pular dois pedes de umanvezaso de estarem jogando trés ou
gquatro pessoas. Esta pesquisa utilizou a vers@odoés participantes. Segue uma ilustracao
do jogo, para melhor compreensao:

Figura 1 - llustracao do Jogo Quoridor Fonte: BBG Image.

Com o objetivo de caracterizar o nivel de compr@engie cada participante tinha do
jogo foram criadas situacdes-problema, pequenoafidescom respostas previsiveis que

36



Tntles Ciéncias & Cognigao 2009; Vol 14 (1)26-4¢ <http://www.cienciasecognicao.cfg © Ciéncias & Cognigar
&gmcio Submetido em 24/09/2008 | Revisado em 14/03/20@@eito em 24/03/2009 | ISSN 1806-5821 -blieadoon lineem 31 de margo de 2009

indicavam o quanto cada um havia compreendido solppgo. A seguir, apresentaremos as
situacdes-problema utilizadas para identificar gjuas estratégias que as participantes
utilizariam em desafios especificos:

4.2.2. Situacdes-Problenta
Situacdo-Problema 1
Essa situacado prioriza a avaliagdo das seguintegéggas (figura 2):

- Conhecimento dos objetivos do jogo;
- Principio da economia das barreiras para ganhar.

® v

- Estd no comeco do jogo. E a vez do

jogador vermelho. Quais estratégias ele

poderia utilizar para comecar? Por qué?

- Caso o participante ndo mencionasse a

estratégia de economia das barreiras, era

feita nova pergunta:

- E melhor avancar ou colocar as

barreiras? Por qué?

40

Figura 2 - Situacdo-Problema 1.

Situacéo Problema 2

Essa situacdo prioriza a avaliacdo da seguintatégia (figura 3):

- Utilizac&o eficaz das barreiras, de modo a fedd@guadamente o adversario. Isso implica
capacidade de coordenar agOes e fazer antecipacoes

- O vermelho tem 02 barreiras. O azul
tem 06.
| - E a vez do jogador vermelho. Qual

40

seria uma boa jogada? Por qué?

- Alguma outra jogada?

Figura 3 - Situacao-problema 2.
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Situacdo-Problema 3

Essa situacado prioriza a avaliagdo das seguintegézgas (figura 4):

- Coordenacéao de acoes;

- Percepcéo das estratégias do adversério, queastpossibilidade de realizar uma jogada
de ataque.

| - O jogador vermelho tem 3 barreiras, e

IQ v | | | o0 azul tem 5.

- E a vez do jogador vermelho. Qual

seria uma boa jogada? Por qué?

Caso a participante encontrasse como

1@ alternativa utilizar as barreiras, se fazia

uma nova pergunta:

- Por que andar com o peao vermelho

nao € uma boa opgcao?

Figura 4 - Situacao-Problema 3.

Situagéo Problema 4

Essa situacdo prioriza a avaliacdo das seguinteséggas (figura 5):
- Principio de economia de barreiras;

- Visao geral da utilizacdo das barreiras.

Lugar de saida do jogador azul (ele est4, no mamenm
06 barreiras).

- Qual jogador tem mais chance de

vencer? Por qué?

| - O que o jogador vermelho poderia

fazer para néo ficar tdo longe da linha de

chegada?

- Como vocé considera que os dois

jogadores usaram suas barreiras?

o - Numa proxima partida, qual dica vocé

- pode dar ao jogador vermelho para

- . . melhorar seu desempenho?
Lugar de saida do jogador vermelho (ele esta, nmento,

com 01 barreira)
Figura 5 - Situacdo-Problema 4.
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4.2.3. Testes psicométricos

Para complementar as informagcdes sobre essas @afukes foram utilizados dois
testes psicométricos, que visavam a conhecer dmgiscts: a memoéria e 0 ajustamento
emocional. Os resultados so foram analisados dejgopesquisa terminada, de forma a néo
influenciar o julgamento sobre as participantes.

O testeTEMPLAM, da bateria BFM-2 (Tonglet, 2003) foi utilizado com o objetivo
avaliar a memoéria, medindo a habilidade em evogaaiss memorizados, fazendo uma
associacdo com as palavras que definem seu sagiofi© segundo teste aplicado fdtieN
— Escala Fatorial de Ajustamento Emocional/Neurotismo (Hutz e Nunes, 2001), que teve
por objetivo analisar a existéncia de fatores eomais que pudessem ser levados em
consideracdo na analise da atuacdo no jogo. Eléaayaatro aspectos relacionados ao
neuroticismo: 1) Vulnerabilidade, 2) Desajustamempiicossocial, 3) Ansiedade e 4)
Depressao.

4.3. Procedimento

. Entrevista semi-estruturada, realizada com o olgeatie obter informacdes sobre a
histéria de vida dos participantes.

. Aplicacdo dos testes psicométricos, para avaliandna e nivel de neuroticismo das
participantes.

. Trés partidas do Jogo Quoridor com a pesquisagara,aprender as regras e objetivo
do jogo.

. Campeonato entre as participantes, de modo a tgpertunidade de praticar o jogo.

. Duas partidas com adversaria sorteada aleatoriamamartir das quais se escolhia

uma partida para ser repetida e analisada. A paatider analisada era repetida por
dois auxiliares de pesquisa, e a jogadora podate&aromper e/ou comentar cada
jogada, permitindo acesso as suas intencdes &g

. Apresentacédo das situacdes-problema, tendo em avisecessidade de se avaliar o
nivel de compreensao do jogo.

4.4. Critérios de analise do nivel de compreensao ¢bgo

Nivel I: demonstra, ao ser questionado, conhecimento ssbregras do jogo. Conhece a
finalidade do pedo, mas o movimenta aleatoriameviemciona que o objetivo do jogo é
chegar ao lado oposto ao da linha de partida, @@a® fiaz na pratica.

Estratégias do Nivel I: (a) percebe claramenteng&o do pedo, mas o move para 0s
lados sem ter nenhum obstaculo a frente. Até o mtmm&io foram observadas jogadas desse
tipo que fossem eficazes, ou seja, que servisseauxi@o para se vencer uma partida; (b)
conhece a funcdo das barreiras e as coloca akratarte, por exemplo, no meio do tabuleiro,
distante de qualquer pedo. A intencdo parece semaioria das vezes, criar obstaculos
futuros, mas como sdo colocados com antecedér@acithnce ao adversério de evita-los
com mais facilidade.

Nivel II: conhece as regras do jogo, usa as barreiras caanaoeréncia, tentando evitar o
avanco do adversario e, as vezes, fazendo-o vptiegm ainda ndo consegue perceber todos
0S usos das barreiras em relacdo a si mesmo drao ou

Esse nivel se subdivide em dois:
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Estratégias do Nivel IlI/A: (a) cria labirintos pai@asar o adversario, mesmo que, por
vezes, ndo chegue a concluir a estratégia; (b) sedare em direcdo a linha de chegada.

Estratégias do Nivel 1I/B: (a) utiliza as barreieam todas as posi¢des, fazendo com
qgue o adversario retorne; (b) percebe que o numerbarreiras influencia o resultado do
j0go, mas nem sempre encontra estratégias pararacailas; (c) fecha o labirinto a tempo
de concluir a jogada e atrasar o adversario.

Nivel Il : demonstra a no¢cdo de economia das barreiradjlidagfio das barreiras fechando
a si proprio, de forma a controlar as jogadas. éipgeas acbes do adversario, considera a
interferéncia do adversario uma variavel importgraiea ganhar uma partida e coordena suas
acOes e as do adversario.

Esse nivel também se subdivide:

Estratégias do Nivel lll/A{a) fecha os labirintos estrategicamente e no tecopeto,
de forma a fazer o adversario despender aindaterajs0. No nivel anterior, esse fechamento
nem sempre acontece no melhor momento, o que esapbr que as antecipacfes ainda nao
estdo completamente presentes; (b) consegue ui@a gisbal do tabuleiro e das jogadas
possiveis. Por isso, as vezes, entende que untandeida jogada é necessaria para nao haver
prejuizos maiores, por exemplo, percebe que seandar, naguele momento, o adversario
podera fecha-lo (como no caso da situacao-probBma

Estratégias do Nivel I1I/B: (a) fecha a si propp@ara impedir que o adversério o faca
quando |he convier; (b) conhece a necessidade a®orizar barreiras e consegue fazé-lo
estrategicamente durante a partida; (c) percebe qnais vantajoso deixar o adversario sair
primeiro, porque no meio do tabuleiro podera pstdore ele e adiantar uma casa.

5. Resultados
5.1. Caso Natalia

Natalia foi a Unica participante que cursou o emdindamental em uma escola
particular. Segundo ela, ndo gostava da escolgaantias ndo explicitou o motivo. Seu pai,
que durante toda a pesquisa se mostrou preserge@ipado com os horérios da filha, queria
que ela estudasse em uma conceituada escola deaVibdas ela ndo aceitou, dando
preferéncia a uma instituicdo de ensino que ofepemreca estrutura fisica e didatica aos
alunos. A escola foi visitada aproximadamente fodias e durante este periodo observou-se
gue os alunos estavam ou esperando o sinal bat¢ades em sala de aula, ou fazendo algum
exercicio. A maioria dos professores permanecitadarem sua mesa, lendo algum material.
Essa foi a escola em que Natdlia preferiu estudar.

Durante a pesquisa, ela foi a mais colaboradortodies as participantes. Sabia dos
objetivos da pesquisa, e que estava sendo obsexwadalacdo a aspectos cognitivos, mas em
nenhum momento se mostrou desconfortavel com Msi@o pelo contrario, se mostrava
empolgada com as partidas e confortavel em relac@&onpeticao.

Ela alegou que néo utiliza drogas, mas bebe espamdnte. Nao tinha habito de
jogar, principalmente porque seu jogo eletrénidavesquebrado.

5.1.1. Andlise das partidas

No que se refere a compreensdo do jogo, os ressltpdrmitiram constatar que
Natalia evoluiu do nivel | para o nivel II/B. Dess®do, no inicio da primeira partida ela

usou barreiras aleatoriamente, ou seja, colocavdeasorma ineficaz no tabuleiro, sem
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conseguir atrasar o pedo adversario. Também ma@espara o lado, estratégia que indica
nao estar considerando o objetivo final do jog® quwchegar do lado oposto ao da linha de
partida. Ndo economizou as barreiras, muitas veeesando de andar com o pedo para
coloca-las aleatoriamente. Entretanto, demonstioservar as jogadas da pesquisadora,
fazendo labirintos, o0 que indica que comecava apceemder que essa era uma estratégia
importante para ganhar o jogo. Apesar disso, and@ademonstrava ter compreendido como
concluir a estratégia, ndo sendo eficaz. E preld@stbrar que essas observacdes dizem
respeito apenas a primeira partida, de um jogoetpendo conhecia. Portanto, ja4 era de se
esperar que ela demonstrasse um desconhecimergsttggias.

A partir da 42 partida, j& demonstrava uma evolug@o utilizar estratégias,
conseguindo fazer, em algumas jogadas, com queversadlio voltasse através do uso de
labirintos.

No campeonato, ganhou 10 das 15 partidas, observeechpre a economia de
barreiras. A respeito das situagfes-problema, gqumitem identificar quais estratégias a
participante conhece, Natalia demonstrou ter bonth@cimento dos objetivos do jogo, além
de perceber que a forma de utilizar as barreirdsnter relacdo com seu desempenho e que
utiliza-las seria um modo de fechar de forma efioaadversario. Essa estratégia ela so
mencionou na ultima etapa. Embora tenha demonst@&doco, ndo conseguiu coordenar
acOes de forma eficaz para perceber todas as pidsslbs de jogadas, como exige a
situagao-problema 3. Na situacéo-problema 4, elecioea a importancia das barreiras, mas
nao especifica o porqué.

Exemplos de relatos verbais de Natélia:

“- Natalia: “é. Nao tem jeito mesmo. Na Ultima, fmin quadradinho sG6”.

- Natélia: “nossa! Eu dei muito mole!”

Pesquisadora: “por que vocé deu mole?”

- Natalia: “porque eu deveria ter vindo para ca eltado.” (ela acabou entrando em
um labirinto)”

Vale destacar que depois de expor a participanséues;0es-problema, que € a ultima
etapa, ela demonstrou ter avancado em relacdordecimento do sistema légico do jogo.
Esse dado sugere que a formulacdo de desafiogpouétir um avanco nos meios utilizados,
favorecendo uma evolucao no nivel de compreens§mgdo

Considerando a primeira posicdo de Natalia, qugoalenicialmente ndo gostar de
matematica, nem se interessar pelos conteldos gtogppela escola, € de fundamental
importancia ressaltar sua demonstracéo de intetkgste do contexto de jogo a que estava
inserida. Ela conseguiu evoluir do nivel | par8 ile compreensédo do jogo, o que indica que
€ possivel trabalhar habilidades relacionadas iadpgem que o adolescente as associe com
conteudos escolares pouco interessantes.

5.1.2. Testes psicométricos

A memodria de Natdlia, no instrumento utilizado, tmmsse na média inferior, 0 que
parece ser suficiente para uma boa compreensamgdoB preciso ressaltar que o Quoridor
parece ser um jogo que ndo prioriza questdes dedrmenapesar de que esse aspecto é
fundamental para seu aprendizado.

No teste de ajustamento emocional/neuroticismo dmaltados chamam a atengéo:
ela apresentou fortes indicativos de ansiedadedpir 95) e desajustamento psicossocial
(90). Esse ultimo aspecto retrata caracteristicss rio sdo condizentes com o esperado
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socialmente, que vao desde o consumo elevado oi@l &élpreferéncia por jogos de azar até a
preocupacdo excessiva com a aparéncia fisica eartanpentos que incluem agressividade e

hostilidade. Natalia, durante a pesquisa, ndo dstrmnnenhum desses fatores, mas o fato de
ter obtido percentil 90 em desajustamento pode eskacionado a vontade de estudar em

uma escola onde as regras séo frageis e as trasdgse comuns. Ainda assim, os resultados
parecem indicar que ndo houve interferéncia desaateristicas com o desempenho no

jogo, o que sugere que oficinas de jogos de rggrdem ser um recurso eficaz para jovens

com caracteristicas semelhantes as dela.

5.2. Caso Ana

Ana se mostrou motivada a participar dos encorgregas informacdes referem-se a
uma adolescente que pratica esportes, mora comeaens avo, ndo faz uso de bebida
alcodlica e se julga uma aluna mediana. Apesar uitomolaboradora durante as oficinas,
demonstrou ser mais introvertida, fazendo poucasergh¢bes acerca de seu proprio
desempenho ou das adversarias.

5.2.1. Andlise das partidas

Ana alcancou um nivel II/A de compreensao do jagque significa dizer que ela foi
capaz de identificar a funcdo das barreiras, masajjuda as colocava aleatoriamente, por
exemplo, no meio do tabuleiro, distante de qualgeéio. A intencdo parecia ser, ha maioria
das vezes, criar obstaculos futuros, mas como emotados com antecedéncia, davam a
chance as adversarias de evita-los com mais fad#idEm algumas partidas, inclusive, ela
nao bloqueava a adversaria quando podia. Eis umpze

“Pesquisadora: “e agora, quando ela pde essa baa&qui?”

Ana: “Eu tenho que dar a volta (suspira) para ewgér...tudo de novo...”
Pesquisadora: “o que vocé acha dessa barreira daeelocou aqui?”
Ana: tinha fechado o jogo ali.

Pesquisadora: “Vocé tinha percebido que ela podé&sizhar o jogo aqui?”
Ana: n&o.”

Esse didlogo é um dos exemplos que se seguiraongo tla pesquisa. Como se pode
observar, ela ndo antecipa as acfes da adversajize a impede de coordenar acdes para
vencer as partidas. Ainda assim, ganhou nove dageypartidas jogadas no campeonato. Na
guarta etapa, em que jogava trés partidas com wwversaéiria sorteada aleatoriamente na
etapa anterior, ela disse que “ndo estava legakixgndo-se de falta de atencédo. N&o era
objetivo desta pesquisa uma intervencdo, mas esge&xaqdeve ter relacdo com seu
desempenho em relacdo a aprendizagem do jogo espgstas aos questionamentos sobre
suas inten¢des durante as partidas.

5.2.2. Testes psicométricos

Na escala de neuroticismo, ficou com o percentg®@0depressao, o que pode explicar
sua falta de atencdo e disposicdo. Algumas quediéasm em aberto e somente um
acompanhamento por longo prazo poderia esclarét@obteve média inferior no resultado
do teste de memdria. Entretanto, numa etapa intkan, que € o campeonato (32 etapa), ela
teve bom desempenho, vencendo 9 das 15 partidaso Epntrario do que os resultados
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psicométricos anunciavam, ela demonstrou uma e&oldgranteas situacdes-problema. No

inicio das perguntas, ela ainda ndo tinha claraimcipio da economia das barreiras. Ao
longo das situacdes, vai refletindo, a ponto deefeir a esta estratégia no final com muita
objetividade.

Os instrumentos utilizados precisam ser mais psadas, tais como as situacdes-
problema, o protocolo de registro de estratégias eonhecimento sobre o sistema do
Quoridor. Qual sera o papel dos procedimentos destigacédo das situacbes-problema e da
propria préatica do jogo na evolucdo do pensamdp#n@ Piaget (1977a), o conhecimento nao
esta necessariamente s6 no objeto ou s6 no s@eajtgnto mais ele avanga no conhecimento
do objeto, mais avanca também no conhecimento geoprrio. Dessa forma, evoluir no
sistema de jogo deveria significar ampliar tambéoomhecimento sobre seus proprios meios
e estratégias de jogo, enfim, seu pensamento.

Apesar do indicativo de depressao, ela teve evekic® que aconteceria se ela
estivesse sendo submetida a uma avaliagdo estatitapbjetivo de subsidiar decisées em
relacdo a sua vida escolar ou até mesmo profid8idds testes psicométricos foram aqui
utilizados para colaborar com a analise, mas eeafedicam apenas a um resultado. O jogo,
por sua vez, além de resultados como ganhar oempgrermite que o proprio sujeito faca e
refaca, regule seus esquemas e evolua na consttag@mhecimento.

5.3. Caso Diana

Diana foi uma participante que se manteve caladantkl toda a coleta. Ainda assim
se mostrava simpatica, interessada nos jogos, &wera de se expressar verbalmente. Bebe
apenas em festas e alega néo utilizar drogas. ri&#&deoa uma aluna mediana, que nao gosta
de matematica. Jogos de regras que fazem parteudooidiano sédo apenas dominé e dama,
muito raramente. Nao tem muito acesso a jogosoelets.

5.3.1. Andlise das partidas

Ela parecia copiar, desde a primeira partida, gadas da pesquisadora. Isso fez com
que ela j& comecasse num nivel mais elevado (IZA o passar das partidas, evoluiu até o
nivel 1I/B, o que indica que ela utilizou as bamsiem todas as posi¢des, fazendo com que a
adversaria retornasse, comegando a perceber quamerm de barreiras influenciava o
resultado do jogo e fechando o labirinto a tempealeluir a jogada e atrasar a adversaria.
Eis um exemplo de relato de Diana:

“Pesquisadora: “quando vocé viu que iria ganharagp?”

Diana: “quando ela viu que nao tinha mais jeito fiear me cercando porque néao ia
dar para ela ganhar mesmo”

Pesquisadora: em que momento foi isso?

Diana: aqui (aponta para as trés ultimas barrei@socadas na partida)
Pesquisadora: ah, nessas trés ultimas (ndo houtecgacao)

Diana: “porque ela viu que ia ter que voltar issadinho, ai ndo adiantava colocar
mais trés barreiras. Se ela fechasse eu ia fican saida. (0 que é proibido pelas
regras do jogo)™

As partidas que ela perdeu foram em decorrénciafatio de n&o perceber a

necessidade de economizar as barreiras como uratégit fundamental para vencer o jogo,
fato mais comum quando ela ainda nao tinha muétgar.

43



Tntles Ciéncias & Cognigao 2009; Vol 14 (1)26-4¢ <http://www.cienciasecognicao.cfg © Ciéncias & Cognigar
&gm@go Submetido em 24/09/2008 | Revisado em 14/03/20@@eito em 24/03/2009 | ISSN 1806-5821 -blieadoon lineem 31 de margo de 2009

Ganhou 10 das 15 partidas do campeonato. Nas &#sHpgoblema, chegou a
mencionar a importancia das barreiras no resuliadb das partidas, mas nao percebe que,
além de colocadas correta e estrategicamente,r@m@ delas é fundamental para vencer o
jogo.

5.3.2. Testes psicométricos

O que chama a atencdo é que ela ficou na médidoinfeo teste de memodria. E
preciso supor que talvez o jogo Quoridor ndo eaga jogadores um nivel muito alto de
memoéria, ou que sua memdria precisasse ser avatiadautras ocasides e com outros
instrumentos para se ter confirmacdo dos resultdelmsrelacdo aos niveis de ajustamento
emocional, manteve-se em percentis proximos a neéditodas as sub-escalas.

Diana manteve, em geral, acOes e resultados setasmiercorréncias, durante toda
a coleta.

5.4. Caso Quénia

A situacao de Quénia foi muito diferente das derparsicipantes. Ela perdeu muitas
partidas no campeonato, consecutivamente. E pregssaltar que esse é um jogo de partidas
muito rapidas, em média 04 minutos. As adolescesgém/am sentadas em duplas, a uma
distancia de aproximadamente dois metros uma da.cAg mesas foram dispostas de forma
gue ficasse uma pilastra entre as duplas. Desswmfarada qual se concentrava no seu jogo,
sem se preocupar com as demais participantes. Cancada partida, duas participantes
precisavam se levantar para fazer o rodizio dersésias, era evidente o desconforto de
Quénia. Ora ndo queria levantar-se, ora se locanangqueada, arrastando os pés. Quando
venceu a primeira partida, ficou exultante, dizepdm Natdlia: “viu, quem disse que eu nao
ganhava nenhuma?”. Apos trés partidas, ganhou, aérama adversaria diferente. Este fato
deu a ela um animo novo para o jogo. Tanto assiendywante a etapa posterior, em que
jogou com uma adverséria trés partidas, o soreaa@édm que ela formasse dupla justamente
com Natalia. Ganhou uma e perdeu duas. As duasgaram muito competitivas. O jogo
parece ter proporcionado a Quénia uma possibiliddde recuperar a auto-estima,
demonstrando que também conseguiria obter éxgaperar obstaculos.

5.4.1. Andlise das partidas

Quénia evoluiu até o nivel ll/A, criando labirintpara atrasar o adversario e andando
sempre em direcdo a linha de chegada. Entretaéitoconseguia economizar barreiras ou
coordenar suas a¢cdes com as da adversaria, cordmseexemplo abaixo:

“Pesquisadora:: “o que vocé achou dessa jogada?”
Quénia: “ agora esta mais facil para mim...do quegela. Ela tem que andar tudinho
para chegar até aqui e eu ndo.”

Mesmo nas partidas em que venceu, ndo conseguieagxpporqué:
“Pesquisadora: “o que vocé acha que fez vocé gamshe jogo, Quénia?”
Quénia: ‘como assim? Em que sentido?”

Pesquisadora: “vocé ganhou. Ela perdeu. Vocé gardmas partidas e ela uma. O que
vocé acha que fez vocé ganhar?
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Quénia: “acho que é porque eu parava, olhava, ss®la, para depois mexer”.

“Pesquisadora: “tem algum macete, algum truque?”
Quénia: ndo, acho que tinha que pensar, tipo assimela, nem em mim tanto, tinha
gue pensar qual seria a proxima jogada dela.™

Quénia demonstrou ndo conseguir, ainda, explicamosvos e estratégias por ter
ganhado uma partida, ndo conseguindo descrever edgs ngue utilizou para obter tal
resultado. Esse fato demonstra que seu nivel depreemsdo do jogo e o nivel do
conhecimento que tem sobre si mesma podem terregfmnsaveis pelos seus resultados
finais no campeonato. Entretanto, ja relata a itdpora de observar a adverséria, fato
primordial em qualquer jogo de competigao.

5.4.2. Testes psicométricos

Seu resultado no teste de memaria foi o melhoradatescentes — zona média, o que
indicaria, no caso de uma intervencédo, a necessidadhvestigar outros fatores responsaveis
pelos resultados alcancados em relacdo ao jogoadimde um atendimento psicopedagodgico,
outros fatores precisariam ser investigados paratesemais informacdoes sobre seu
desempenho, como aspectos afetivo-motivacionarg;ipalmente porque obteve percentil 87
para ansiedade.

6. Discussao

Das quatro adolescentes pesquisadas, duas alcangaravel II/A e duas, 0 nivel
[I/B. O fato de Ana e Quénia terem atingido o niN& indica que criaram labirintos para
atrasar o adversario e caminharam em direcdo & lo chegada, o que demonstra
compreensao das regras do jogo e um inicio dercgéstde estratégias.

Enquanto Natalia comecou no nivel I, Diana inicigupa primeira partida, no nivel
[I/A, aparentando, em alguns momentos, repetirogadas da pesquisadora. Apesar disso,
ambas alcancaram o mesmo nivel (1I/B), o que deqa¢aconseguiram utilizar as seguintes
estratégias: (1) utilizar as barreiras em todapascoes, fazendo com que o adversario
retorne; (2) perceber que o numero de barreiraseinéia o resultado do jogo, apesar de, por
vezes, ndo perceber como economiza-las; (3) fextanirinto a tempo de concluir a jogada e
atrasar o adversario.

Os testes psicomeétricos visavam complementar asandd funcionamento cognitivo
das participantes. Pain (1992) defende a idéiaudepijovas mentais com fundamentagéo
estatistica sdo excelentes instrumentos para avaliendimento de um sujeito. Entretanto,
ela pondera que tais provas nao explicam por smag®s mecanismos envolvidos. Por outro
lado, se a teoria de Piaget apresenta um modeéz abpexplicar tais mecanismos de forma
dialética e estruturalista, é criticado pela faléarigor estatistico na manipulagdo dos dados
experimentais. Segundo a autora, reunir a precdesddestes psicométricos e a fecundidade
do modelo piagetiano pode contribuir para o diatiod@slo comportamento.

Ela diferencia o que chama de “método de testésiatodo clinico”, este ultimo de
Piaget. O primeiro tem o foco no controle das wvaig amostras homogeneizadas,
proporcionando como resultado uma evolucdo poregsladu seja, uma expectativa de
desempenho de acordo com a idade cronologica.

O método clinico, por sua vez, pretende determasagstratégias e o desenvolvimento
de cada raciocinio, bem como sua evoluc¢ao no essca propria experiéncia.
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Desta forma, o primeiro indica 0 que pensa um &u@s determinada idade e o segundo
método se ocupa de saber como e por que tal spgitea assim.

Como se pbde observar nos casos citados, 0s ddds dapsicométricos e clinicos —
evidenciaram aspectos diferentes, complementaaddlsgse. Os testes de memoria das quatro
adolescentes se mantiveram em média e média inf@® fato, nenhuma delas também
atingiu o nivel lll, que seria 0 mais avancadoalypj Sendo este um estudo exploratorio, ele
abre caminhos para estudos que possam investigacigsamente a relacdo entre o0s
resultados dos mais variados instrumentos. A hggbtpie se levanta é que as informagdes
psicométricas e procedimentais complementam umeeaa, fornecendo mais dados para a
intervencédo. As informagdes sobre o nivel de naisato também contribuiram para analisar
o desempenho das participantes, como, por exempl@éaso de Ana, cujos indicativos de
depressao podem ser suficientes para prejudicatesmmpenho. Um diagnéstico, portanto, é
fundamental para a intervencdo escolar. O jogo etgas, por lidar com avaliacbes
processuais, tem se mostrado um instrumento efgam o0 acompanhamento do
desenvolvimento cognitivo de adolescentes, composie observar nas pesquisas citadas a
sequir.

Nesta pesquisa, todas as adolescentes evoluiraom@eensao do sistema légico do
jogo. Estudos indicam que pesquisas com jogosgtagéendem a proporcionar tal evolucao.
Ortega e Pylro (2007) realizaram uma analise mamética do nivel de compreenséo do jogo
com quatro estudantes de 16 anos, utilizando o {@garto, e constaram que houve uma
evolucéo nas explicactes das estratégias. Oliedtanelli (2008) perceberam, ao pesquisar
16 criancas e adolescentes, utilizando o jogo Xad&mplificado, que h& uma
interdependéncia entre as condutas no jogo, o delsénento da perspectiva espacial e os
niveis de Tomada de Perspectiva Social em relagiesrutivas e integrativas.

Apesar de nado trabalhar com adolescentes, Cavaloantolaboradores (2005)
investigaram, entre outros aspectos, o funcionameognitivo de criancas de 10 anos por
meio do jogo Mattix. Os autores também relatam w@&m nos niveis de compreensao do
jogo dos participantes.

Torres (2001) também obteve 0 mesmo resultado,dpigor meio de um processo
de intervencao, trabalhou dois semestres letives adolescentes, por meio de oficinas
utilizando o jogo Rummikub, entre outros instrunosnt Ela aplicou um instrumento
denominado Escala de Longeot antes e depois dalipasmbservando que houve uma
evolugdo nos estadios de desenvolvimento. Essdtagsuindica que a evolugdo na
compreensao de jogo sugere um desenvolvimentoape ger aplicado a outras situacdes da
vida do sujeito.

Dessa forma, o jogo de regras parece permitir eg@olulo nivel de compreensédo do
jogo e o desenvolvimento cognitivo em adolescentesstrando-se um instrumento eficaz
NAo apenas para pesquisas transversais, mas tdoriggtudinais, a partir de intervencgdes.

Uma das fun¢bes indiscutiveis da escola € desesvahspectos cognitivos,
independente do viés, linha tedrica ou método ddot® adolescente brasileiro passa, no
minimo, quatro horas diérias envolvido com ativieldescolares, sem contar com 0s
desdobramentos dos contatos iniciados na escot,representam trocas de mensagens
informatizadas, torpedos, enfim, encontros digitaigace-a-face. O ambiente escolar €,
portanto, um espaco necessario de investigacaalisan

Ao comparar a atitude de Nayara, por exemplo, elacde a escola e 0 seu
comportamento durante a pesquisa, é possivel @ jogo tenha criado um ambiente
motivador. Natélia demonstrou um interesse peldgar@o jogo que nao relata em relacéo as
atividades escolares. O jogo de regras, provaveéémgor ser ludico e promover contatos
sociais, parece ser um objeto intermediario capazdseguir o que as aulas tradicionais néao
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lognicio

vém conseguindo. Para essa participante, ele mydgsto como um recurso para facilitar a
realizagcdo de um trabalho didatico, ja que perraitalisar o processo de construgdo do
conhecimento do sujeito, além de desenvolver @caup légico.

Retomando o0s conceitos piagetianos de assimilacd@c@nodacdo citados
anteriormente, € preciso considerar, como aponteeriid (1999), que todo habito se
caracteriza como um esquema, mas nem todo esquanra l&bito, ou seja, a pratica €
fundamental para a utilizacdo dos conceitos aprdesda escola e, quando o sujeito tem a
oportunidade de ser desafiado, ndo permanece caagoemas rigidos, mas torna-os cada
vez mais complexos. Segundo o autor,

“uma competéncia entéo, (...) orquestra um conjdetesquemas. Um esquema é uma
totalidade constituida que sustenta uma agdo ou operagdo Unica, enquamio
competéncia com uma certa complexidade envolverstigeesquemas de percepcao,
pensamento, avaliagdo e a¢ao, que suportam infasérantecipacdes, transposi¢coes
analdgicas, generalizacoes (...) etc.” (Perrend@89: 24, grifo nosso)

A pratica do jogo pode, portanto, estimular a aogsio de esquemas cada vez mais
complexos, permitindo também a construcdo de cdanpits que permitam articular tais
esquemas com os proprios desafios do jogo e ddiammdi dos jogadores. Quando utilizado
com sistematizagdo, propositos claros e conteUxjplckados, o jogo pode se transformar
em recurso didatico poderoso, principalmente pato fle propiciar uma maior interacao
entre os alunos, visto que, como aponta Coll e 88186: 300), “...a relacdo entre os alunos
pode incidir de forma decisiva sobre aspectos ¢aimo a aquisicdo de competéncias e
destrezas sociais...”. O jogo, utilizado nesta pissgespecificamente para avaliagdo de
aspectos cognitivos de adolescentes, pode semipéim com objetivos relacionados ao
desenvolvimento de aspectos afetivo-motivacionais.

Solaz-Portolés e Sanjosé (2008), ao analisarenueae#io voltada para resolucédo de
problemas, ressaltam a importancia da atitude dotegsores, visto que, para eles, “a
habilidade em resolver problemas depende tantatdeacdo das variaveis cognitivas quanto
da possibilidade de discuti-lasPor isso mesmo, sugerem que os professores dechn
materiais concretos para facilitar o aprendizadcaleeitos abstratos, em grupos pequenos,
lancando sempre desafios e perguntas individuagaobservando os dados que sé&o
fornecidos, os métodos utilizados e os objetivaganos. O jogo de regras € um instrumento
que se encaixa como uma das possibilidades pamabaltio do professor seguir tais
sugestdes, na medida em que cria uma situacaa)ddiativadora e desafiadora, capaz de
mobilizar e desenvolver aspectos cognitivos.

As adolescentes pesquisadas estiveram duranteotadmpo motivadas, tendo em
vista que ficavam depois do turno de aula (almagana escola), ndo tiveram nenhuma falta
e ainda disseram: “... se vocé precisar, pode conta a gente de novo, € s6 chamar” (sic).
Durante conversas informais entre os jogos, quamdgavador ndo estava ligado, elas
comentavam sobre temas polémicos, como o traficdrdgas na escola e a atitude que
tinham que tomar para nao entrar “... no meio de agles” (sic). Ndo comentar, nao falar
sobre 0 assunto, ndo questionar - esta parece estradégia utilizada. Entre os namoros,
bullings, festas, narcotrafico, elas precisaprender A aula precisa ser tdo ou mais dinamica
gue o cotidiano dos adolescentes, precisa ser ataente e interativa, enfim, produzir
sentido, levando em conta o cotidiano. O jogoé@ainico recurso disponivel, mas pode ser
um deles, principalmente porque desenvolver aspdaticos tem se tornado um desafio para
0os educadores em geral. Entretanto, ndo basta t@apsamplesmente, a figura de um
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educador preparado para colocar obstaculos na eedith e auxiliar o adolescente a supera-
los é fundamental, porque nao se pode confundidaties ludicas com tarefas mais faceis.

Na revisdo da literatura foram encontrados pousbsdes brasileiros dedicados a
entender o cotidiano escolar dos adolescentes hdcoognitivo. Desenvolver tecnologias
que aprimorem o0 espaco de aprendizagem é funddmmenta que a Psicologia possa
contribuir com a formacao de quem precisa de desabgnitivos atraentes.
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