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Resumo

Embasado no aporte da Epistemologia Genética, teve como objetivo
identificar e analisar as implicagdes pedagdgicas do jogo Set Game para
alunos avaliados com dificuldades de aprendizagem e que frequentam a
Sala de Apoio a Aprendizagem, um programa oficial do governo do Parana.
De natureza qualitativa, na modalidade de estudo de caso descritivo-
interpretativo, o estudo ocorreu em uma escola estadual da cidade de
Londrina (PR). Dele participaram dez alunos frequentadores do programa
no ano de 2012, em 18 encontros na modalidade de oficina. Os resultados
indicaram a importéncia de oportunizar, por meio do jogo, a construgao
de processos cognitivos por alunos que frequentam programas de apoio
a aprendizagem escolar.

Palavras-chave: educacao; jogo de regras; processos cognitivos; Jean
Piaget.
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Abstract
When the game at school is more than a game: possibilities of
pedagogical intervention in the game of rules Set Game

The present research, based on the theoretical-methodological work
of Genetic Epistemology, had as objective to identify and analyze the
pedagogical implications of the game of rules Set Game, among students
identified with learning difficulties attending Learning Support Classes, an
official program of Parand’s government. The work, of qualitative nature,
is classified as a descriptive-interpretative study of case and has taken
place at a state school in the city of Londrina (in the state of Parand). Ten
students, who attended the program in the year of 2012, participated of the
research in 18 workshop meetings. The results indicated the importance of
offering opportunities, using games as an instrument, to develop cognitive
processes in students who attend Learning Support Classes.

Keywords: education; game of rules; cognitive processes; Jean Piaget.

Introdugao

A utilizagdo de jogos de regras tem sido uma alternativa metodoldgica
para estudos em varias areas do conhecimento. Ao tentar resolver
os problemas originados no desenvolvimento do jogo, o sujeito cria
estratégias e as avalia em fungéo dos resultados obtidos e das metas a
alcancar na atividade. Brenelli (1996) destaca que, ao se deparar com
um objeto desconhecido, o sujeito passa por perturbagdes cognitivas
que podem ou néo gerar desequilibrio. Se o sujeito fracassa diante dessa
nova situagao e a encara como uma situagao-problema, essas acdes
originam conflitos e contradigdes por parte do individuo e desencadeiam
mecanismos de equilibragao cognitiva. Nesse momento, os mecanismos
de regulacao atuam buscando a reequilibragao do sistema cognitivo,
compensando as perturbacdes resultantes da interacao do sujeito com
o objeto de conhecimento e promovendo sua adaptagao a realidade.
Esse processo tem carater construtivo, em razao da elaboragdo de novos
conceitos, procedimentos e estruturas mentais mais complexas, ou seja,
do aprimoramento das estruturas mentais ja existentes. Dessa forma, o
desequilibrio cognitivo permite ao sujeito ultrapassar o estado atual de
conhecimento, realizando construgoes e reconstrucdes conceituais.

Baseando-se na Epistemologia Genética, Brenelli (1996) e Macedo,
Petty e Passos (2000) assinalam que, além do processo de equilibracéo,
no jogo pode ser promovida a tomada de consciéncia, dentre outros
mecanismos responséaveis pelo desenvolvimento do pensamento.
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Brenelli (1996) assinala que conhecer os meios empregados para
alcancar o objetivo de um jogo e as razdes dessa escolha ou de sua
modificacdo significa uma reconstrucao no plano da representacao do que
era dominado pelo sujeito como agao. O processo de tomada de consciéncia
pode ser favorecido, dessa maneira, pela verbalizagdo dos procedimentos
de jogo. Sob a 6tica da Epistemologia Genética, a verbalizagdo envolve
explicagdOes sobre o que, como e por que 0s sujeitos executaram Seus
procedimentos. A utilizagcdo da fala organizada é capaz de favorecer a
compreensao dos conceitos e procedimentos utilizados na resolugao das
situacbes-problema enfrentadas pelos sujeitos.

Segundo a autora, uma intervencao com uso de jogos de regras precisa
levar em consideracao todo esse processo de aquisi¢ao do conhecimento
para favorecer o desenvolvimento do pensamento e a aprendizagem de
conceitos. Para obter éxito nos jogos, € preciso compensar os desafios
ou as perturbagdes que as situagoes-problema oferecem por meio da
verificacao de erros ou de lacunas para, finalmente, chegar a tomada de
consciéncia necesséria para a construgao de novas estratégias de jogo.

A tomada de consciéncia acontece por meio de regulagdes ativas
que implicam reconstrucdes sucessivas e conscientes, fazendo com
que o sujeito compreenda todas as suas agdes no plano do “fazer”,
interiorizando-as e chegando a conceituagdo. O conhecimento dos meios
utilizados para alcancar o objetivo do jogo, bem como da razdo da escolha
ou modificagdao dos procedimentos, ocorre no plano da “representacao”.
Por essa razao, a tomada de consciéncia pode ser considerada a passagem
da agdo pratica para o pensamento ou, em outras palavras, a transformagao
dos esquemas de agao em conceitos.

Acgéo e compreensdo da agdo sdo processos autdnomos e, a0 mesmo
tempo, interdependentes. O conhecimento pode ser classificado em trés
niveis: agdo; acdo e compreensao; e compreensao. O primeiro nivel, da
proépria agdo, ndo depende da compreensao dessa agao, constituindo-se em
um “saber fazer” autonomo, ou seja, com éxito. O segundo nivel, da agao
e compreensao, consiste em agoes que se realizam com a intencionalidade
do éxito. O terceiro nivel, da compreenséo, consiste em reflexao sobre o
fazer e o pensar que leva a conceituacéo.

Nesse contexto, “fazer” significa realizar uma acao, atingindo um fim
proposto, construir procedimentos que nao dependem necessariamente
de sua compreensao; “compreender”, por sua vez, significa representar as
agdes por meio do pensamento, sendo capaz de explicé-las e de justifica-
las. Os jogos permitem essa relagéao entre o fazer e o compreender, pois,
ao mesmo tempo em que favorecem a construcgdo de procedimentos e a
compreensao das razdes de ganhar ou perder, promovem a construgao
de procedimentos adequados visando ao éxito.

Macedo (1996), apresentando a tradugado da obra As formas
elementares da dialética, de Piaget (1996), considera que os jogos de
regras sao veiculos para o processo de desenvolvimento e solicitam,
por sua estrutura e conteudo, formas de interdependéncia relacional ou
dialética. Na andlise dos experimentos e dos jogos, poder-se-ia esperar

Rev. bras. Estud. pedagog. (online), Brasilia, v. 95, n. 240, p. 431-455, maio/ago. 2014.



que os sujeitos utilizassem inferéncias discursivas evidentes, respostas
ja pré-determinadas, mas “as solugbes exigem sinteses e a construgao
de interdependéncias as quais nao se pode negar um carater dialético”
(Piaget, 1996, p. 11).

O jogo é um sistema complexo, que aciona diferentes mecanismos do
jogador (motores, afetivos, cognitivos e sociais), além de proporcionar um
contexto cujo significado tem sentido imediato para os alunos e os mobiliza
integralmente. Além disso, jogar viabiliza aprendizagens que podem ser
aplicadas em diferentes situagoes (escolares ou nao), como saber tomar
decisbes, antecipar, coordenar informagodes e comunicar ideias (Macedo;
Petty; Passos, 2000, p. 66).

E no jogo e por meio do jogo que a crianga é capaz de atribuir
significados diferentes aos objetos, desenvolver a sua capacidade de
abstragéo e comecar a agir independentemente daquilo que vé, operando
com os significados diferentes da simples percepgao dos objetos.

Na medida em que os jogos provocam um desafio no sujeito,
estimulando-o a construir novas formas de pensar, podem ser considerados
férteis contextos para favorecer a construcdo das negacdes, aspecto
necessario ao progresso cognitivo por envolver escolhas, por parte do
sujeito, e tomadas de deciséo. As duas situacdes favorecem o jogador a
centrar-se nos aspectos positivos e negativos, quer dos observaveis, quer
das coordenagdes de sua agado, favorecendo um equilibrio mais simétrico
entre os aspectos positivos e negativos.

A indiferenciacao dos caracteres positivos e negativos da agao ou
do objeto gera perturbagdes que sdo motivo de desequilibrio do sistema
cognitivo. Esses desequilibrios tém um papel propulsor, isto é, obrigam
0 sujeito a ultrapassar seu estado atual, procurando novas dire¢oes. Sem
eles, o conhecimento manter-se-ia estatico, porém, desempenham apenas
o papel de arranque, pois a fonte real de progresso, diz Piaget (1977), sao
as reequilibragoes, ndo no sentido de uma volta ao equilibrio antigo, mas
vistas como aperfeigoamento das formas precedentes. Os desequilibrios
resultam tanto das leis do real como das acdes do sujeito, que se tornam
insuficientes em suas coordenagdes internas ou nas relacoes com os
objetos. Os desequilibrios podem ocorrer quando a prépria realidade é
fonte de perturbacéo — nesse caso, tem-se desequilibrio por constatagao
— ou quando hé desequilibrio pela assimetria entre as afirmacoes e as
negacoes.

Os desequilibrios acarretam perturbagdes no sistema, e o sujeito
reage a elas por meio de regulacdes que visam compensar essas
perturbagdes. Porém, nem sempre uma perturbagdo leva a uma regulagao,
podendo apenas provocar a repetigdo ou o término de uma agao, sem
modifica-la, ou pode, ainda, mobilizar o sujeito em outras dire¢oes. Para
haver regulacao, é necessario mudanga na agao do sujeito, isto é, novas
construcoes.

As regulagoes podem manifestar-se de duas maneiras: pela correcao
de uma agao ou pelo seu reforgo. Melhor explicando, as perturbacoes
podem ser obstéculos a acomodagao quando a resisténcia dos objetos ou
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obstaculos as assimilagdes reciprocas de esquemas se opde aos esforgos
de ajustamento do sujeito e provoca insucessos. Nesse caso, acontece a
correcao da acao, e a regulacao assume a forma de feedback negativo.
Outro tipo de perturbagao é a lacuna, que é provocada pela auséncia de
um objeto ou caréncia de um conhecimento indispensavel, traduzindo-se
pela alimentacéo insatisfeita de um esquema. A regulagao, entdo, da-se
por reforgo da agao, correspondendo ao feedback positivo, uma vez que,
relacionando-se a um esquema de assimilacgao ja ativado, ao reforcar a
acgao, prolonga a atividade assimiladora do esquema.

As regulagdes modificam as ag¢oes, procurando manter um estado
ou encaminhando a estrutura para um estado ainda nao atingido.
Pode-se dizer que é um mecanismo de autocorregdo dos erros que
tende a estabelecer o equilibrio cognitivo ou a regular a evolugao do
desenvolvimento na diregdo de um equilibrio melhor. Elas podem ser
consideradas instrumentos de reequilibragdes e apresentam um carater
formador, constituindo mecanismo das novas construgoes.

Segundo Montangero e Maurice-Naville (1998), podem ser percebidos
trés aspectos no conceito de regulagdo. Em primeiro lugar, trata-se de uma
capacidade interna do sujeito; em segundo, essa capacidade assegura-
lhe o dar-se conta dos erros cometidos e de lacunas; e, por fim, provoca
a modificagao dos esquemas ou dos passos cognitivos do sujeito. Nesse
sentido, compreende-se que as situagoes-problema provocadas pelo
jogo, quando assimiladas pelo sujeito, constituem um desencadeador
desse processo. Por isso a necessidade, durante a atividade ludica, de
orientar o sujeito para uma reflexao sobre as suas préprias jogadas e as
do adversaério, a fim de constatar os erros, valorizar os acertos, buscando
compreendé-los, alcangando a tematizagdo de suas jogadas.

Por outro lado, a tematizacao das situagoes do jogo leva o jogador
a regulagdes que ndo sdo automadticas, mas sim ativas, que, por serem
conscientes, acarretam mudancas dos meios usados pelo sujeito.
Exemplo disso acontece numa situacao de jogo quando o sujeito, ao se
sentir perturbado por algum insucesso durante a partida, reflete sobre
a situacao e compensa a perturbacao, modificando seus meios de acéo,
construindo, para tanto, novas estratégias. A situacao do jogo, nesse caso,
pode favorecer o sujeito ao constatar este 0s erros ou as lacunas, em uma
tomada de consciéncia necessaria a elaboracdo de novos meios, mediante
a coordenacao de suas acoes.

Ao jogar, os individuos tém a oportunidade de resolver problemas,
investigar e descobrir a melhor jogada; refletir e analisar as regras,
estabelecendo relagbes entre os elementos do jogo. Por sua dimensao lidica,
o jogar pode ser visto como uma das bases sobre a qual se desenvolve o
espirito construtivo, a imaginagéo, a capacidade de sistematizar e abstrair
e a capacidade de interagir socialmente. Entendemos que a dimensao
ltdica envolve desafio, surpresa, possibilidade de fazer de novo, de querer
superar os obstaculos iniciais e o incbmodo por nao controlar todos os
resultados. Esse aspecto ladico faz do jogo um contexto natural para
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o surgimento de situagOes-problema, cuja superagao exige do jogador
alguma aprendizagem e certo esforco na busca de sua solucao.

Método

O estudo é de configuracao qualitativa, na modalidade descritiva. De
acordo com Gil (2008), nesse tipo de pesquisa os dados s&o recolhidos
sem a preocupagao com a quantificagdo, e sua andlise deve respeitar a
forma como foram registrados.

O planejamento da pesquisa tomou por referéncia a Resolucédo n°
196 do Conselho Nacional da Saude (CNS), de 10 de outubro de 1996
(Brasil. CNS, 1996), que dispde sobre orientacdes nacionais relativas aos
procedimentos éticos em pesquisa envolvendo seres humanos. O projeto
foi submetido e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa Envolvendo
Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina (CEPSH/UEL/HU)
com o n° 289/2011.

Participantes

O presente estudo investigou uma situagao em que estao envolvidos
alunos do ensino fundamental de uma escola estadual em Londrina (PR)
que frequentam um programa oficial do governo estadual denominado
Sala de Apoio a Aprendizagem. O referido programa é destinado ao
atendimento de alunos do 6° e 9° anos do ensino fundamental que
possuem dificuldades de aprendizagem nas disciplinas de Lingua
Portuguesa e de Matematica, logo, sdo aqueles alunos que, na avaliagdo
de seus professores, ndo acompanham satisfatoriamente o processo de
aprendizagem e, por essa razao, sdo encaminhados a sala de apoio. A
escolha dos alunos participantes adotou o critério de organizagdo da Sala
de Apoio na referida escola. Participaram da pesquisa dez alunos do 9° ano
que, no momento da coleta de dados, apresentavam idades que variavam
entre 13 anos e 10 meses e 16 anos e 10 meses, sendo quatro participantes
do sexo feminino e seis do sexo masculino. O esclarecimento quanto aos
aspectos éticos, feito coletivamente, favoreceu a compreensao de todos
quanto aos objetivos e as salvaguardas frente aos sujeitos, especialmente
a garantia de sigilo, a voluntariedade da participacdao e a promocao de

um ambiente de respeito.

Procedimento para coleta de dados

O contexto empirico englobou 18 encontros nos quais as oficinas
com o jogo foram realizadas. Os encontros foram realizados no ano de
2012, tendo inicio no més de margo e término em maio. Para a realizagdo
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das oficinas, a escola nos ofereceu uma sala que estava desocupada no
momento da coleta de dados. As oficinas eram realizadas duas vezes na
semana, nos dias em que aconteciam as atividades da Sala de Apoio a
Aprendizagem, com duracdo de 1h30, distribuidas entre: o momento
inicial, com duragdo média de 15 minutos; o momento do jogo, com cerca
de uma hora; e o momento final, nos 15 minutos restantes.

O momento que denominamos como inicial servia para pedir a
autorizacao do professor para retirar os alunos da sala e selecionar os
alunos que jogariam naquela sessao. O momento do jogo propriamente
dito era dedicado a sua apresentagao e exploragdo e a solucéo e discussao
de situagdes-problema que envolviam o jogo. O momento final objetivava
concluir o jogo, organizar o local e encaminhar os alunos de volta a sala
de aula.

Para a nossa pesquisa, como procedimento de coleta de dados,
utilizamos oficinas com o jogo Set, nas quais foram empregadas a filmagem
das situagdes de jogo e a descricdo do observado, em diério de campo.
Trata-se de uma proposta de jogo que permite observar o pensamento
em construcao e nao apenas acertos ou erros como resultado final das
estratégias elaboradas pelos jogadores. Entendemos que, ao observar
os procedimentos adotados pelos jogadores no set, é possivel inferir
como constroem estratégias de enfrentamento dos desafios impostos em
situacao de jogo.

O jogo tem como objetivo identificar, corretamente, o maior nimero
de sets (conjuntos de trés cartas vencedoras) com base nas 12 cartas
abertas na mesa, sendo o vencedor aquele jogador que formar mais
conjuntos no final da partida. Um dos jogadores posiciona 12 cartas na
mesa, viradas para cima, em uma formacao de 3 por 4. As demais cartas
ficam viradas para baixo, em uma pilha no canto da mesa. O jogo comporta
de dois a oito jogadores.

O jogador é convidado a relacionar os possiveis trios que atendem
a trés possibilidades de formacgao de sets. Para ser considerado um set,
cada um dos quatro atributos (forma, cor, quantidade e preenchimento)
deve ser analisado isoladamente, de modo que os critérios de igualdade
ou de diversidade sejam respeitados em cada um dos atributos. Ha trés
possibilidades de formacéao de sets:

I) primeiro set: todas as figuras tém a mesma cor, a mesma forma,
a mesma quantidade de figuras e preenchimentos diferentes;

00 J L 0g j L

II) segundo set: todas as cartas tém cores diferentes, formas
diferentes, quantidades de figuras diferentes e o mesmo
preenchimento;

0 e
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III) terceiro set: todas as cartas tém cores diferentes, formas
diferentes, quantidades de figuras diferentes e preenchimentos
diferentes.

¢ /(L gg 000

Situacao-Problema

Com o objetivo de refletir sobre as possibilidades oferecidas pelo
jogo para a mudancga do pensamento e as novas construgoes, foram
criadas situagbes-problema, desafios em forma de situagdes explicitadas,
“congeladas” na mesa, como um recorte de jogo, que permitiram
interferéncia direta da pesquisadora na construgdo das estratégias dos
jogadores.

Foram elaboradas quatro situagdes-problema que possibilitavam
aos jogadores diversas formas de resolugdo. Optamos por apresenta-las
aos alunos perguntando como resolveriam a situacgao proposta, a fim de
observar as estratégias que empregariam para resolver o problema.

Os alunos eram chamados um a um e a pesquisadora montava cada
situagdo e perguntava se era possivel a formacao de sets. A pesquisadora
dava algumas informacgoes, se o aluno dizia que ndo havia conjuntos,
entao a pesquisadora dizia que havia sim conjuntos na mesa e indicava a
quantidade de sets possiveis. Se o aluno, mesmo com a informagédo, nao
localizava os sets possiveis, a pesquisadora denunciava a caracteristica
ou o critério de montagem do set que estava na mesa. Se, ainda assim, o
aluno continuasse afirmando que ndo havia nenhum conjunto na mesa,
entdo a pesquisadora pegava uma das cartas do set possivel e falava: “Esta
carta € de um set que esta na mesa. O que esté faltando para formar o
set?”. Se o aluno continuasse dizendo que néo era possivel, a pesquisadora
apresentava a segunda carta e questionava: “E agora, o que precisa para
este set ficar completo?”. Apds a resolucdo de uma situagdo-problema,
era montada a segunda situagao e assim por diante.

Essa atividade possui uma dimensao diferenciada: propiciar a
observacéo, a reflexdo e a tomada de consciéncia, permitindo, ao
observador, perceber melhor o modo de pensar e agir de cada jogador/
sujeito, com o objetivo de inferir a compreensao do jogador sobre o jogo
e o0 seu desempenho nele.

A seguilr, apresentaremos as situacdes-problema utilizadas para
identificar quais estratégias os participantes utilizaram em desafios
especificos.

O objetivo principal da situagado-problema é focar o olhar do
jogador para alguns pontos que podem ser melhorados e para as boas
estratégias que adotou, as vezes sem perceber, proporcionando a tomada
de consciéncia das agdes. “E interessante, portanto, criar situagoes
que provoquem o olhar numa determinada direcdo” (Macedo; Petty;
Passos, 2000, p. 74). O simples éxito nao é garantia de compreensao.
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Ao professor interessa o processo de tomada de consciéncia das agbes,
a reflexao do aluno. Leva-lo a constatar suas agbes é um bom caminho
para a compreensao.
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Figura 1 — Representacao das Situagées-Problema

Fonte: Dados da pesquisa.

Uma situacdo é um problema para o aluno, de fato, se apresentar
um desafio intelectual. Pede antecipagao, planejamento, representacao e
elaboracgao de estratégias de solugdo. Reforcando essa ideia, Echeverria
e Pozo (1998, p. 16) afirmam:

Uma situagao somente pode ser concebida como um problema na
medida em que exista um reconhecimento dela como tal, e na medida
em que nao disponhamos de procedimentos automaticos que nos
permitam solucioné-la de forma mais ou menos imediata, sem exigir,
de alguma forma, um processo de reflexao ou uma tomada de decisdes
sobre a sequéncia de passos a serem seguidos.

A resolucao de uma situagao-problema pelo sujeito corresponde a um
instante de reflexdo sobre o jogo, desenvolvendo a capacidade critica e
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autocritica. Essa atitude nao permanece circunscrita a um jogo especifico,
mas pode ser ampliada, projetando-se a outros planos, permitindo ao
jogador aprender a formular hipéteses e testa-las, o que, em outras
palavras, significa aprender a perguntar e a buscar solucdes.

Resultados e discussao

As implicagdes elencadas como pedagdgicas do jogo Set Game
foram: tomada de consciéncia das proéprias agoes; identificagao e andlise
do erro; conflito cognitivo; elaboracao de estratégia; andlise dos préprios
procedimentos; e planejamento das agoes.

A primeira implicacgao que discutiremos na situacao a seguir enfatiza

que, por meio da situagdo-problema, o jogador é levado a tomada de
consciéncia.

I ONERER
(323200 0 ]
[ 0 ](000)(232) ¢4 ]

Figura 2 — Situacao-Problema 4

Fonte: Dados da pesquisa.

S6 comeca a organizar o set, pega as cartas[ 8 ][ OO ][ U U U ]

e pergunta para a pesquisadora: “Esse d&4?”. A pesquisadora pergunta:

“Que set vocé formou?”. S6 pensa um pouco e responde: “Ta certo, sim,
as cartas sao diferentes”. A pesquisadora pede que S6 descreva o set
formado. Ele descreve: “As cartas tém quantidade diferente, cor, forma
e preenchimento...”. Interrompe a explicagdo e comenta: "Ah, tem duas
cartas com o mesmo preenchimento”. Dessa forma, revela ter percebido
que o argumento explicativo nao se sustenta. Ao ser dada a tarefa de
explicar o critério que adotou na montagem do set, ele tem a oportunidade
de revisitar a prépria agdo (pensamento) e é convidado a refletir, o que
permite a constatagdo do erro. Em seguida, devolve as cartas a mesa e
pergunta: “Quantos conjuntos tém na mesa?”. A pesquisadora responde
que hé dois. Observa a mesa por alguns instantes e pega as cartas

[ 888 ][ O<> ][ [] ] S6 diz: "Ainda tem mais um, né?”. Observa a

mesa e montao conjunto[ I:I I:I I:I ][ 88 ][ <> ] S6 comenta: “Téerrado”.
A pesquisadora pergunta: “Porque vocé acha que esté errado?”. Ele responde:

“Essas sao da mesma cor A pesquisadora problematiza:
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"0 que esta faltando para esse set ficar completo?”. S6 pensa um instante e
diz: “Com essas cartas nao d4, precisa ser cartas diferentes (sic)”. Devolve

as cartas na mesa e, em seguida, monta o set[ ll l ][ <>0 ][ l ]

S6 realizou agbes mentalmente. Podemos dizer que, nessa situagao,
tomou consciéncia de suas préprias agoes, transformando, assim, o fazer

em compreender. Essas relacdes nao se limitam apenas ao jogo, exigem
acOes mais complexas, que poderao influenciar na aprendizagem do aluno
no que se refere aos conteudos escolares. Diante disso, o jogo é importante
e, de acordo com Macedo, Petty e Passos (2005, p. 106):

Praticar jogos — e, principalmente, refletir sobre suas implicagoes —
pode ajudar a recuperar o ‘espirito de apreender’ que esta escondido
nos conteuidos escolares. Sabemos que os jogos ndo sao semelhantes
as tarefas escolares, sobretudo se analisarmos os seus conteudos, mas
veremos que ha muitos pontos em comum se considerarmos sua forma.

Para Piaget (1977), a tomada de consciéncia ndo se reduz a um
processo de iluminacao sem modificagdes no sistema cognitivo. E um
processo que exige reconstrugoes e conceituacao, transformando os
esquemas de agao em conceitos por meio de coordenacdes. Envolve,
também, regulacgdes ativas, quando as regulagdes autométicas nao sao
mais suficientes, o que necessita da consciéncia das agdes. Segundo o
autor:

O estudo da tomada de consciéncia na perspectiva geral da relagdo
circular entre o sujeito e os objetos — o primeiro sé aprendendo a
conhecer-se mediante a agao sobre estes e 0os segundos so se tornando
cognosciveis em funcdo do progresso das agdes exercidas sobre eles.
(Piaget, 1977, p. 211).

O mecanismo da tomada de consciéncia segue uma lei geral que
parte da periferia (P) da agéo (resultados e variaveis do objeto) e orienta-se
para as suas regides centrais (C) (varidveis do sujeito). A tomada de
consciéncia parte dos resultados exteriores da agao para que, em seguida,
seja possivel analisar os meios utilizados em busca de coordenagdes mais
amplas (reciprocidade e transitividade) dos mecanismos inconscientes da
acao. Essa lei permite ao sujeito compreender os meios empregados nas
agdes, assim como as escolhas e as modificagbes ocorridas na prépria
agao e no objeto.

Esse movimento pode ser definido como “um processo de conceituacao
que se reconstréi e, depois, ultrapassa, no plano da semiotizagdo e da
representacao, o que era adquirido no plano dos esquemas de acao”
(Piaget, 1977, p. 204). A acao é enriquecida pela conceituacdo e pelo
reforco da capacidade de antecipacao e de criacao de um plano de
utilizacdo da acao imediata.

Diante de uma situacéo individual, os questionamentos que o
professor ou o pesquisador podem desencadear oportunizam esse
movimento de tomada de consciéncia das agdes. No coletivo, a tomada
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de consciéncia pode advir da perturbagado provocada pelo outro, pelo
jogo do outro, pela agao do outro no tabuleiro, pelas emocgoes provocadas
pelo outro (aspecto positivo). Entretanto, no individual, é possivel que os
diferentes momentos de tomada de consciéncia sejam considerados. Num
jogo coletivo, cada sujeito pode estar vivenciando um processo distinto, e
as situagoOes individuais permitem a problematizacao mais pertinente ao
processo de cada um. Alternar situacoes para que diferentes oportunidades
sejam desencadeadas é a condigdo mais favoravel.

Essa passagem dos esquemas de acdo para a conceituacao inclui, ja
no plano da agéo, construcoes e coordenacdes que se sucedem segundo
uma ordem, a0 mesmo tempo, progressiva e regressiva.

A forma de pensar e agir nos jogos de regras pode vir a ser aplicada
em outras situacdes escolares ou na vida cotidiana. Macedo (1992) lembra
que o uso do jogo de regras como recurso escolar exige conhecimento
de sua estrutura e clareza de seus objetivos por parte do educador. Essa
atuacao envolve o conhecimento dos aspectos fundamentais para a
utilizagao escolar de um jogo.

Partindo das consideracoes de Macedo (1994) e de Brenelli (1996)
sobre o uso de jogos e sua repercussao cognitiva e social para os
individuos, pode-se dizer que o processo ensino-aprendizagem escolar esta
diretamente vinculado ao conceito piagetiano de tomada de consciéncia.
Nessa investigacao, partiu-se do pressuposto de que a atividade cognitiva
favorecida pelos jogos de regras pode levar os alunos a uma aprendizagem
conceitual. Nesse sentido, afirma Brenelli (1996, p. 141):

A crianga, ao jogar, quando depara com uma situagao-problema, gerada
pelo jogo, e tenta resolvé-la a fim de alcangar seu objetivo (ganhar o
jogo), cria procedimentos, organiza-os em formas de estratégias e
avalia-os em funcao dos resultados obtidos, bons ou maus.

A fundamentacao tedrica de Piaget, Brenelli (1996) e Macedo, Petty
e Passos (2000) ressaltam o trabalho com jogos que permitem “espacos
para o pensar”, visto que o sujeito ativo, em posse da compreensao das
regras do jogo e tendo garantido seu “jogar certo”, pode voltar-se para o
“jogar bem”, compensando desafios e perturbacdes que o movimento dos
jogos pode evidenciar. Os erros cometidos nas jogadas podem desencadear
tomadas de consciéncia de novos meios a serem empregados; novas
criagbes e descobertas de estratégias séo feitas.

Na tomada de consciéncia, no jogo, o erro tem uma implicagao
fundamental, pois provoca o participante a procurar novas estratégias e
procedimentos. O erro é necessdrio para as construgoes, considerando
que nao seja sempre o mesmo, ja que tanto permite o “diagndstico” do
processo em andamento quanto o avango por uma aprendizagem advinda
da constatacao do erro.

O erro, na perspectiva tedrica de Piaget, revela um processo dindmico
que dirige o ato de conhecer. La Taille (1997, p. 26), ao se referir a
construgao do conhecimento na perspectiva piagetiana, aponta que a
realidade é filtrada pela consciéncia do sujeito, “retendo e interpretando
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aquilo que é capaz de incorporar a si. Em uma palavra, conhecer é conferir
sentido, e esse sentido nao esta todo pronto e evidente nos objetos de
conhecimento: ele é fruto de um trabalho ativo de assimilagédo”, realizado
pelo sujeito. No curso de seu desenvolvimento, o sujeito fara diferentes
interpretagoes sobre o mundo, e a qualidade dessa compreensao
dependerd do nivel de estruturagéo de sua inteligéncia. Nesse caso,
muitas interpretacoes das criangas apresentar-se-ao como erradas sob
o ponto de vista do adulto, mas Piaget (1987) as compreende enquanto
parte integrante do processo investigativo rumo ao conhecer, uma vez
que atesta uma verdade do sujeito. Por esse motivo, o autor considerou
0 erro como construtivo.
Elegemos a situagao-problema 3 para discutir essa questao.

o0 )2 J 0]
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Figura 3 - Situacao-Problema 3

Fonte: Dados da pesquisa.

S2 comecga a organizar o set [ a ][ <><> ][ DUD ] e pergunta:

“Esse da?”. A pesquisadora pede que ele descreva o set formado. S4

responde: “Aquele em que as cartas tém o mesmo preenchimento”. A
pesquisadora novamente o questiona: “Neste set que vocé formou, todas
as cartas sao iguais?”. S2 observa as cartas e comenta: "Ah, tem uma carta
com o preenchimento diferente”. A pesquisadora questiona S2: “O que esté
faltando neste set para ele ficar completo?”. S2 responde: “Uma carta de
trés quantidades, mas essa carta nao tem na mesa”. A pesquisadora pede
que ele observe as cartas da mesa novamente. S2 olha todas as cartas da
mesa e observa, também, as cartas que tinha separado. Na sequéncia, diz:

"Achei”. Pega a carta @ e completa o set[ <><> ][ l l l ][ l ]

Na sequéncia, observa a mesa e comenta: “Ainda tem outro

conjunto”. Monta o segundo set [ [] [] D ][ 88 ][ <> ] e comenta:

“Ta certo, né?”. A pesquisadora questiona: “Por que vocé acha que esta

certo?”. S2 responde: “Porque as cartas tém o mesmo preenchimento”.
A pesquisadora, entdo, pede: “S2, diz para mim todas as caracteristicas
desse conjunto”. S2 responde: “Olha! Elas tém o mesmo preenchimento,
quantidade diferente, forma diferente e cor, ah... errei de novo, tem duas
cartas com a mesma cor”. S2 devolve as cartas na mesa e diz: "Com estas

cartas nao da”.
Tenta agora montar outro set, pega as cartas [ aa& ][ <> <> ][ [] ]

e diz: “"Agora ta certo”. A pesquisadora pergunta: “Por que vocé acha que
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esta certo?”. S2 responde: “Olha, elas tém cores diferentes, quantidades
diferentes, formas diferentes e preenchimento igual”.

Nessa situagao, o erro se tornou observavel ao sujeito, pois criou um
contexto em que S2 pode verificar, por si mesma, contradigao, conflito e
ndo coeréncia entre suas agoes e respostas.

Piaget (1990) concebe o erro ndo como uma oposigéo ao acerto, mas
como invencgao e descoberta, portanto, o que é errado em determinada
situacao pode nao ser em outra. Considerando essa perspectiva, o erro
pode ser visto como parte do processo, sendo essencial na construcao do
conhecimento.

Macedo, Petty e Passos (1997, p. 29) analisam o papel construtivo dos
erros, destacando que ignorar o erro dentro do processo de construgao
do conhecimento “é supor que se pode acertar sempre ‘na primeira
vez’, é elimina-lo como parte, as vezes inevitavel, da construcdo de um
conhecimento, seja de criancas, seja de adultos”.

O importante no ato de conhecer é que, ao assimilar a realidade,
0 sujeito a esté recriando, conferindo sentido e, ao mesmo tempo,
colocando-se em atividade. Piaget (1973) considera fundamental a
atividade do sujeito sobre o objeto enquanto processo autoestruturante
da atividade humana. E por meio dessa atividade que o sujeito constroéi
a si (ampliando e flexibilizando seus esquemas), o outro e o objeto de
conhecimento.

Nesse contexto, o erro é considerado um comportamento inteligente,
possivel e necessério para o desenvolvimento e a aprendizagem, na medida
em que revela a agdo de conhecer. As acdes infantis apresentam-se,
primeiro, de uma maneira menos elaborada ou errada, inconscientes
a crianga e, gradativamente, poderdo ser ajustadas por regulacdes do
proprio sujeito até atingirem um grau satisfatério cada vez mais consciente
(Macedo, 1994).

O processo de tomada de consciéncia, para Piaget (1977), é
considerado como um sistema dinamico, em permanente atividade, que
caminha rumo as operacgodes formais, possibilitando ao sujeito passar de um
nivel inconsciente a consciéncia. Na préatica, podemos observar um sujeito,
primeiramente, realizando agoes resultantes de tentativas ocasionais para,
num outro momento, atuar num plano de revisao, planejamento e ajustes
na propria acdo, ou seja, estamos diante de dois planos de atuagdo do
sujeito: o do fazer e o do compreender, tal como discutiu Piaget (1978).

Macedo (1994, p. 74) pontua que a questao do erro, “no plano do
fazer, estd comprometido com o resultado em fungdo de um objetivo,
bem como com a construgdo de meios e estratégias adequados a solugao
do problema que se estd enfrentando”. Por isso, quando um objetivo
estabelecido é frustrado e a crianca tem a clareza que errou, o erro se
torna um problema, levando-a a buscar novas solucdes. O que possibilita
a crianga compreender o seu erro é a reflexao sobre as préprias agoes,
tomando, assim, consciéncia gradativa do erro.

Mais uma insercao de implicagdo pedagdgica para o trabalho
individual é que o jogo pode ser um desencadeador do conflito cognitivo.
Elegemos a situacao seguinte para discutirmos seu papel.
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Figura 4 - Situacao-Problema 2

Fonte: Dados da pesquisa.

Nessa situagao, S3 comenta: "Néao tem set”. A pesquisadora indica
a quantidade de possibilidades que estao postas na mesa. S3 pensa mais
um pouco e pergunta: “Ea possibilidade de tudo diferente?”. Olha a mesa
e continua nao vendo o set. A pesquisadora intervém nesse momento,
explicando os atributos dos sets que estdao na mesa. S3 observa mais
um instante e diz: “Tem certeza que tem conjunto na mesa? Pois nao
estou vendo”. A pesquisadora, entdo, pega uma das cartas de um dos

sets e faz uma provocagao: “Essa é uma das cartas do conjunto

que tem todos os atributos diferentes. O que esté faltando para esse set
ficar completo?”. S3 observa as cartas da mesa e comenta: “Que dificil,
nao td vendo”. Entéo, a pesquisadora pega a segunda carta do conjunto,

mostra e pergunta: “E agora, com as duas cartas do set, o que

esta faltando para o set ficar completo?”. S3 observa a mesa e pega a

carta @ completando, desse modo, o set.

Na sequéncia, S3 pergunta: “O outro conjunto é com 0 mesmo
preenchimento?”. A pesquisadora responde que sim e, entao, S3 diz
para a pesquisadora: “Acho que vocé se enganou, ndo tem outro set”.
A pesquisadora afirma que hd, sim, mais um set na mesa e demonstra:

“Essa € uma das cartas do conjunto”. Na sequéncia, S3 diz: “Até

que enfim, achei”. S3 pega as cartas [OO <>][ R ] e completa o set.
S3 precisou da identificacao de quantidades de sets na mesa, precisou

da indicacéao dos atributos do conjunto e, ainda ndo sendo suficientes essas
informacdes, precisou que a pesquisadora desse duas cartas do conjunto
para que ele construisse o set. S3 ndo percebe o jogo como um todo.

Podemos ver, nessa situacdo, que nao foi s6 o jogo que promoveu
o conflito cognitivo, mas as provocacdes que a pesquisadora realizou.
Para alguns sujeitos, o jogo, por si s6, nao oferece conflito. Ele joga sem
constatagoes, repete os procedimentos e atribui ao sucesso ou ao insucesso
no jogo a casualidade ou o lance de sorte e azar. Provocar o pensamento
do sujeito, convidando-o a refletir sobre as préprias jogadas, permite que
nao se atenha a dimenséo de fabulacédo ou de fantasia posta no jogo como
argumento explicativo.
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Importante ressaltar, ainda, que, na teoria piagetiana, os desequilibrios
tém o papel de fonte de progresso no desenvolvimento dos conhecimentos,
pois s6 os desequilibrios obrigam o sujeito a ultrapassar o seu estado atual
e a procurar, sejam quais forem, diregdes novas. Entretanto, o desequilibrio
s6 tem um papel formador quando provoca ultrapassagens, isto é, na
condigdo de serem superados e conduzirem a regulacdes especificas. O que
se busca com a intervengao por conflito cognitivo é que a ultrapassagem
das perturbacdes conduza a regulagoes, e estas a reorganizagao cognitiva
e, consequentemente, as reequilibragées majorantes.

Como afirma Piaget (1977), parece dificil aceitar a ideia de que o
desenvolvimento e a aprendizagem dependem de desequilibrios. A escola
esta acostumada com a ideia de ordem, de estabilidade, de certezas. Os
desequilibrios devem ser provocados unicamente a medida que o nivel
do desenvolvimento da crianga permite um reequilibrio, em diregao a um
nivel superior, ao precedente. Afirma também:

O jogo é um caso tipico das condutas negligenciadas pela escola
tradicional, dado o fato de parecerem destituidos de significado
funcional. Para a pedagogia corrente, é apenas um descanso ou o
desgaste de um excedente de energia. Mas esta visao simplista nao
explica nem a importancia que as criangas atribuem aos seus jogos e
muito menos a forma constante de que se revestem os jogos infantis,
simbolismo ou ficgao, por exemplo. (Piaget, 1970, p. 158).

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), o jogar favorece e enriquece o
processo de aprendizagem, uma vez que o sujeito é levado a refletir, fazer
previsoes e inter-relacionar objetos e eventos. Principalmente, aprende-se
com situacoes-problema em que certas posigdbes ou movimentos de
um jogo sdo “congelados”, visando a reflexdo e ao aperfeigoamento de
esquemas utilizados pelas criancas.

A prética do jogo pode, portanto, estimular a construgao de esquemas
cada vez mais complexos, possibilitando, também, a construcao de
competéncias que permitam articular tais esquemas com 0s proprios
desafios do jogo e do cotidiano dos jogadores (Fiorot; Ortega, 2009).

Solaz-Portolés e Sanjosé (2008, p. 196), ao analisarem a educagéo
voltada para a resolugdo de problemas, ressaltam a importancia da
atitude dos professores, visto que, para eles, “a habilidade em resolver
problemas depende tanto da interacao das variaveis cognitivas quanto da
possibilidade de discuti-las”. Por esse motivo, sugerem que os professores
devam incluir materiais concretos para facilitar o aprendizado de conceitos
abstratos, em grupos pequenos, langando sempre desafios e perguntas
individualizadas, observando os dados que sao fornecidos, os métodos
utilizados e os objetivos tragados. O jogo de regras € um instrumento que
se encaixa como uma das possibilidades para o trabalho do professor, a
medida que cria um contexto lidico, motivador e desafiador, capaz de
mobilizar e desenvolver aspectos cognitivos.

Diante de uma situagao desafiadora, como é o caso do jogo, a
elaboracdo de estratégias permite que o individuo ndo se mantenha
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sempre repetindo as mesmas agdes quando elas ndo sao satisfatérias.
Essa caracteristica é importante para resolver problemas e buscar
novas solugdes que respondam ao que foi solicitado. Se essa tomada de
consciéncia ndo advém de uma situacéo coletiva de jogo, os momentos
de interferéncia nas construgdes individuais podem ser significativos.
Na situagdo-problema a seguir, a elaboracao de estratégias esteve
vinculada a capacidade de antecipagdo, uma importante conquista a
considerar nas construgoes dos sujeitos quanto aos aspectos cognitivos.

(0o ]Jo0g) @ JL 0 J
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Figura 5 — Situacao-Problema 3

Fonte: Dados da pesquisa.

S10 fica em siléncio durante alguns minutos, observando a mesa, e
em seguida, diz: "Acho que encontrei”. S10 comecga a montar o primeiro

set, pega as cartas [ <><> ][ ll l ] e as separa ao lado. Em seguida,

[288) 0

que fica mais facil de pensar”. Volta a observar a mesa e pega a carta

@, acrescentando-a ao set[ l ][ <>0 ][ l l l ] conseguindo

completar o primeiro conjunto. Na sequéncia, olha a mesa e pega a

carta , acrescentando-a as duas cartas que tinha separado
anteriormente, [888 ][ D ][ O<> ] Constatamos que S10, por

meio de inferéncia e de antecipacéo, mostrou coordenar as cartas da mesa,
fazendo arranjos de possiveis sets a serem formados. Podemos dizer que
S10 coordenou os observaveis do objeto.

observa a mesa, separa as cartas e diz: “Fiz assim,

Destacamos, em Piaget (1976), as defini¢cdes a respeito dos
observaveis e das coordenagbes. Um observavel é aquilo que a experiéncia
permite constatar por uma leitura imediata de fatos por si mesmos
evidentes, enquanto uma coordenacdo comporta inferéncias necessérias
e, dessa forma, ultrapassa as fronteiras dos observéaveis.

As inferéncias constituem uma suposigdo no plano simbélico, nascem
e morrem como suposicdo. Ha suposigdes corretas e incorretas. Para
Piaget (1976), inferir é interpretar um dado que néo é constatado pela
experiéncia. As inferéncias ndo sdo generalizagdes indutivas, isto é, ndo
sdo a passagem extensivel de “algumas” observacoes para “todas”, no
que se refere as relacdes observaveis, dependendo, pois, de coordenacdes.
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Essa situacao se caracteriza pela possibilidade de coordenar diferentes
pontos de vista e integra-los as escolhas que se faz. Conforme avangam
as coordenacdes, surge a necessidade do jogo de conjunto, no qual todas
as pecas sao consideradas possibilidades e sao articuladas na tomada de
decisdo ou elaboracéo da estratégia a ser empregada (Oliveira, 2005).

Integrada a condigdo de elaborar estratégias e analisar os préprios
procedimentos, encontra-se a capacidade de planejar as acdes a serem
realizadas. Esse modo de lidar permite que o jogador revisite suas préprias
acdes, pois o convida a observar se a estratégia que empregou e se as
escolhas que fez foram as mais adequadas para a realizacao do objetivo.

A condicdo de analisar os procedimentos permite que o individuo
tome consciéncia de sua acdo, dos observaveis, e consiga fazer inferéncias
e antecipacoes para futuras acoes. Elegemos a situacdao-problema 4
como exemplo de jogada na qual se evidencia a andlise dos préprios
procedimentos pelo jogador.

(22 ) 000]( 00 ]

Figura 6 — Situacao-Problema 4

Fonte: Dados da pesquisa.

S4 observa a mesa e diz: "Ndo tem set”. A pesquisadora fala
para ela que hd, na mesa, trés conjuntos. Ela diz: “Nossa!”. Em seguida,

acha o primeiro set: [ [l[l ][ a ][<><><>] Na sequéncia, monta
[Do0J 2 J00]

S4 comenta: “Nao t6 vendo mais conjunto”. Ela observa as cartas que
restaram na mesa e os dois sets que formou e comenta: “Serd que tirei

alguma carta que atrapalhou a montar o outro jogo?”. Pega um dos sets

que estava formado [ D [I ][ R ] [<> <> <>] e comega a desmembra-lo.

Retira a carta [I] e troca pela [I] Troca também a carta
pela , formando o set[ <> ][<><><>][ 88 ]

Depois, pega a carta e acrescenta as duas cartas que estavam na mesa

[ <><> ][ [] [] D ] formando o terceiro set.

Observamos, no jogo de S4, uma compreensao das propriedades do
jogo e uma andlise da situagdo proposta a ela. Fica evidente que a condigao
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de perceber algo errado fez com que ela conseguisse desmontar o jogo e
construi-lo de forma diferente, qualitativamente melhor em quantidade
de sets. Além disso, o jogador revela a nogdo de conjunto, ao conceber
que o erro na montagem de um set acarreta impossibilidades as demais
pecas em jogo.

S4 apresentou condigdo de analisar os préprios procedimentos. Esse
modo de lidar, como ja mencionado, permite que o jogador revisite suas
préprias acdes, convidando-o a observar se as estratégias que empregou e
as escolhas que fez foram as mais adequadas para a realizacao do objetivo.
Analisamos como jogam o0s sujeitos em uma determinada situacao,
como se apresentam o fazer e o compreender. O sujeito envolvido nesse
contexto, ao saber jogar, tem conhecimento das propriedades do jogo e
das regras. Piaget (apud Macedo, 1994) afirma que a nossa agao fisica e
mental depende de dois sistemas cognitivos: o compreender e o fazer.

O sistema cognitivo do fazer estd, entdo, comprometido com um
resultado em funcao de um objetivo, bem como a construcao de meios
e estratégias adequadas a solugao do problema que se esta enfrentando.
[...] Se o objetivo e o resultado forem claros para a crianga, um erro
de procedimento ou estratégia, em uma dada situagdo, pode se tornar
um problema, algo a ser alterado, corrigido ou aperfeicoado. (Macedo,
1994, p. 76).

No plano cognitivo do compreender:

O compreender é o plano da razéo, do sentido. Eo plano do ‘porque
algo é assim’, da consciéncia dos meios e das razdes que produzem um
determinado acontecimento. O plano da compreenséao é o do dominio da
estrutura, do sistema que regula a coeréncia de um certo fenémeno. [...]
Neste, o erro corresponde a uma contradicao, conflito ou falha na teoria
(hipdtese) que explica determinado fenomeno. (Macedo, 1994, p. 76).

Por esse motivo, jogar é importante, tendo em vista que provoca no
jogador uma constante andlise de suas agdes para atingir o objetivo final.
Tomando-se por base esses conceitos, pode-se perceber a especificidade
de cada um e, também, a dependéncia de ambos no processo de
aprendizagem.

Integrada a condicao de elaborar estratégias e analisar os préprios
procedimentos, encontra-se a capacidade de planejar as acdes a serem
realizadas. O planejamento das agdes permite que, diante de um desafio,
o individuo nao o enfrente com impulsividade, de qualquer maneira, pois
envolve as antecipacdes das agoes. Assim como discutimos anteriormente,
ha uma progressao na condigdo de coordenacdo de diferentes aspectos
envolvidos no jogo, o que resulta na possibilidade de planejar aquilo que
fara.

Rev. bras. Estud. pedagog. (online), Brasilia, v. 95, n. 240, p. 431-455, maio/ago. 2014. @



(a2 ) 2]
OO0 0 09 ](322)
(00 )R Jlooj e |

Figura 7 — Situacao-Problema 2

Fonte: Dados da pesquisa.

S9 observa atentamente a mesa e, em seguida, pergunta: “Os sets
que estdao na mesa... um é tudo diferente, e o outro € com o mesmo
preenchimento?”. A pesquisadora pergunta: “Por que vocé acha que sao
esses dois sets?”. S9 responde: “Olhei a mesa e vi que ndo tem como
montar outros conjuntos, as cartas sao todas diferentes”. Na sequéncia,
pergunta: "Acho que encontrei os sets, posso ir montando os dois, para
ver se da certo?”. A pesquisadora sinaliza que sim, e S9 pega as cartas

(R 2 J 000 OO B J puran

do-as da mesa. S9 comenta: “Esses sdao os dois sets que tem na

mesa, deixa eu ver agora como da para organizar”. S9 pega as cartas

anjoejLa |

“Estava certo... sé da para montar dois sets”. Agrupa as cartas que separou

para formar o outro set [<><><>][ 8 ][ U D ] Depois, S9 comenta:

“Agora ndo da mais para formar conjunto, ta faltando cartas de outras
cores e quantidades e preenchimentos diferentes”.
E possivel observar, nessa situacao, que S9 atingiu o jogo de conjunto.

monta o primeiro set e, na sequéncia, diz:

Vimos, em Piaget, que arelacéo “parte e todo” implica associagdes cada vez
mais complexas, possibilitando ao sujeito aproximar-se da objetividade,
ou seja, dos possiveis na relagdo entre sujeito e objeto, sendo que essas
associagdes vao além daquilo que esta aparente na mesa, pois implica
outras além daquilo que pode ser observéavel.

Rodrigues (2007, p. 62) afirma:

[...] o processo de superagao dessa indiferenciagao requer do sujeito
coordenagoes de acoes que possibilitem simultaneamente equilibragoes
em dois sentidos: no sentido da objetividade ou interiorizacao, ou seja,
na compreensao de si mesmo (das suas coordenacoes de agoes), e no
sentido da objetividade ou exteriorizacao, ou seja, da compreensao do
objeto.

O jogador coordenou as diferentes possibilidades antecipadamente,
para depois realizé-las. S9 agiu mentalmente, fez relagdes, e isso é
muito importante, pois, por meio delas, revela-se a atividade do sujeito
na construcao dos esquemas. Nesse caso, a construgao de um esquema
implica um processo construtivo possivel por meio de um trabalho mental.
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Por isso, jogar é importante para Piaget, e o jogo Set Game possibilita
vérias construgoes e relagdes nos esquemas dos jogadores.

S9 coordenou todos os observaveis e as possibilidades de descarte.
Macedo (2009, p. 50) argumenta:

Em uma situagao de jogo, o pensamento que reflete, faz inferéncias,
classifica, ordena, toma decisoes, teoriza ou contempla simultaneamente
o proprio jogo e seu oponente deve se articular com um corpo que
olha, escuta, age, sente e consente a cada momento da partida. Nesse
processo, como mencionamos, surgem desequilibrios, surpresas,
dificuldades ou lacunas que demandam regulacoes e compensagoes.

Ao buscar o equilibrio e os desequilibrios diante das perturbacoes,
o individuo passa por processos de regulagdes e compensagoes. Isso ndo
quer dizer que toda perturbacao acarreta uma regulacdo, mas que as
regulacdes acontecem em reacao as perturbagoes. As regulagdes podem
vir de feedbacks negativos e positivos. Assim, ao questionarmos o sujeito
diante de uma jogada sua sem a interferéncia dos demais jogadores, o
momento pode vir a oportunizar regulacoes.

Para compreender a regulagdo, é preciso considerar a existéncia
de dois processos que atuam em correlagao de forcas: aquele que atua
proativamente e o que atua retroativamente. A forga de retroacao permite
que a acao seja retomada ao processo e que, pela proacao, a agao seja
corrigida (Piaget, 1976).

O equilibrio cognitivo ndo possui um ponto de chegada, pois as
estruturas podem se diferenciar internamente ou integrarem-se a
estruturas mais amplas. A equilibracéo tem a necessidade de construcao,
e sua conservagao s6 se mantém dentro de transformagdes que ocorrem
pelas ultrapassagens, além de progredirem no sentido de um equilibrio
melhor.

Vimos que toda a construgao do conhecimento caracteriza-se por
um processo de interdependéncias entre o sujeito e o objeto, entre
a aprendizagem stricto sensu e lato sensu, entre aprendizagem e
desenvolvimento, dentre outros. Essas interdependéncias definem um
processo dialético construtivo. Para Piaget (1999, p. 13), “a dialética
consistird em construir novas interdependéncias entre significagdes”.
Uma das ideias centrais que o autor defende é que existem processos
dialéticos em todos os niveis de pensamento e de acdo. Nesse processo,
as relagoes que se estabelecem com o meio sao fundamentais para a
construgdo do conhecimento e da aprendizagem. Portanto, h4 um carater
dialético em todas as situagdes que necessitam de sintese e/ou construgao
de interdependéncias.

Por meio do jogo, foi possivel apreender a condigdo dos sujeitos
participantes de diversificarem estratégias na busca de uma solugéo para
o impasse colocado. O jogo, por si s6, ndo oferece ao sujeito as condicdes
de elaboragéo de estratégias, mas evoca e perturba o sistema para que o
sujeito manifeste a estrutura de pensamento que possui ou se desequilibre
para que novas construcoes sejam oportunizadas mediante o impasse
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vivenciado pelo sujeito (Macedo, 2009; Garcia, 2010). O mesmo pode
ocorrer em situagoes cotidianas escolares.

Consideracoes finais

O jogo Set Game possibilitou trazer movimento, desequilibrio e
conflito cognitivo as interagdes na sala de apoio e, com os procedimentos
dos jogadores, vivenciando os desafios cognitivos presentes no jogo,
houve espaco para regulagoes, transformacéo das acoes e coordenacdes
dos elementos envolvidos.

O jogo de regras possibilitou também aos alunos confrontarem o
préprio pensamento. De acordo com Macedo, Petty e Passos (2000), o jogo
desafia o pensamento e perturba, incomoda, assim, busca-se compensacao,
desencadeiam-se progressos no desenvolvimento do pensamento. Ao
jogar, sédo incorporados dados da realidade as estruturas existentes e,
para esse fim, realizam-se sucessivas acomodagbes. Desequilibrios e
contradi¢des sao superados pela construgao de novas ligagdes entre o
conhecido e o desconhecido, entre a situacao atual e a anterior.

Com base na observagao das condutas do sujeito no jogo, pode-se
verificar de que maneira seu pensamento esta estruturado, pois as
condutas revelam os recursos de pensamento dos quais o sujeito dispoe.
Além do mais, na utilizacdo do jogo como um meio de intervengao,
com o papel de facilitar processos de equilibracdo, percebe-se que sua
prética possibilita ao jogador, gradualmente, enriquecer suas estruturas
mentais diante dos desafios implicados no jogar em si, de maneira que se
supera o sistema cognitivo que determinava a aplicacao de instrumentos
inadequados ou insuficientes para o alcance de resultados satisfatérios.

Os procedimentos “possiveis” elaborados durante o jogo de regras
tém a intengdo de preencher uma lacuna, sanar um desafio, buscando
diferentes meios para alcangar o éxito. O procedimento considerado o mais
adequado para a resolucao de um determinado problema constitui-se o
“necessario”, ainda que provisério, para o sucesso dessa tarefa. Tomando
como referéncia a Epistemologia Genética, a coordenagao entre os
procedimentos possiveis e o necessério favorece a realizagdo de uma
acdo mais adequada as limitacdes e as necessidades da atividade do jogo.

Conforme Ribeiro e Rossetti (2009), alertamos para o fato de que
os professores precisam ser preparados para trabalharem com jogos no
contexto escolar, pois o jogo, por si s6, nao é produtor de conhecimento,
embora evoque estruturas de pensamento e convide a pensar, a sentir e
a relacionar. O jogo tem seu lugar, seu valor pedagdgico, mas, por vezes,
encontra-se banalizado no contexto escolar, porque, em sua utilizacao,
reflete promessas redentoras e a atribuigao utilitaria ao seu uso no trabalho
com os alunos. Por meio das pesquisas que o utilizam, o jogo tem sido
reconsiderado, e as possibilidades que ele oferece para colocar o sujeito
a agir e a relacionar-se com o outro e com os objetos de conhecimento
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tém sido percebidas nao isoladamente, mas integradas aos saberes e
fazeres dos professores.

De acordo com Macedo, Petty e Passos (2005), sem a constante
presenca do adulto, o jogar fica restrito ao senso comum (j& muito
aproveitado pelas criangas espontaneamente!), e o contexto escolar fica
reduzido a sua “mé fama”. Assim sendo, os procedimentos de intervengao
realizados ao longo do trabalho com jogos atuam como desencadeadores
de competéncia despercebidos pelos alunos, o que colabora para modificar
a qualidade da participacao nas atividades escolares.
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