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Resumo

Este trabalho teve por objetivo analisar, em um contexto microgenético, o funcionamento cognitivo de criancas por meio do
jogo Matix. Participaram desta pesquisa quatro alunos da quarta série do Ensino Fundamental. Na primeira etapa, cada crianca
jogou trés partidas para conhecer e explorar o jogo. Na segunda, os participantes formaram duplas que competiram entre
si. Em seguida houve um rodizio entre eles, até que todos tivessem formado duplas e competido. Na terceira etapa, os
participantes formaram uma dupla que resolveu situacées-problema. Na ultima, cada participante jogou uma partida
para avaliar que nivel de compreensdo cada um conseguiu alcangar ap6s passar pelo processo de interagdo social. Os
resultados indicaram uma evolugdo dos niveis de compreensdo do sistema légico contido no jogo Matix em todos os
participantes. Constatou-se que o progresso cognitivo parece estar associado as condicdes cognitivas de cada sujeito e a
possibilidade de sua inter-relagdo com os parceiros.

Unitermos: Construtivismo. Jean Piaget. Jogos. Processos cognitivos.

Abstract

The objective of this work was to analyze, in a microgenetic context, the cognitive functioning of children by means of the
Matix game. Four fourth-grade Elementary School students took part in this research. In the first stage, each child played
three games so as to get to know and explore the game. In the second stage, the participants worked in pairs which
competed against each other. Then they rotated until everyone had formed pairs and taken part. For the third stage, the
participants formed one pair who resolved problem-situations. In the final stage, each participant played a game so as to
evaluate the level of understanding achieved by each, after going through the process of social interaction. The results
indicated progress in the level of comprehension of the logical system within the Matix game, for all the participants. It was
ascertained that cognitive progress seems to be associated with the cognitive conditions of each subject, and with the
possibility of inter-relationship with their partners.

Uniterms: Constructivism. Piaget Jean. Games. Cognitive processes.
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Em vérios momentos de seu percurso como
epistemdlogo, Piaget ressaltou a importancia das
transmissdes socioculturais e das interagdes sociais para
a construcao do conhecimento, indicando, assim, ser
esse tema uma condicdo necessdria para o desenvol-
vimento cognitivo. De acordo com Piaget (1924/1967),
a vida social contribui para que 0s processos mentais
se tornem reversiveis, determinando, entéo, o surgi-
mento do raciocinio légico. Ele argumenta que o
confronto de pensamentos de uns com os outros produz
a duvida e a necessidade de provar, sendo necessario,
para isso, 0 compartilhamento social do pensamento.

Arelacéo entre os individuos e o grupo social &,
para o autor, a de uma otalidade relacional, na qual as
operacdes individuais e a cooperacao constituem um
todo indissocidvel. O individuo é resultante de varias
interacoes dependentes do meio; ndo &, portanto, um
elemento independente. No campo do conhecimento,
as operacdes individuais e as que proporcionam a
cooperagao cognoscitiva também sao solidarias. O
individuo possui construcdes intelectuais na medida
em que participa de interacdes coletivas.

O desenvolvimento mental do individuo, segundo
Piaget (1945/1973), é acelerado pela transmissdo social,
pois a construcao operatoria, que traduz em estruturas
mentais as potencialidades proporcionadas pelo sistema
nervoso, apenas se efetua devido as funcdes de
interacdes dos individuos. E a interdependéncia entre
os fatores mentais e as relagdes interindividuais que
contribui para a construgao progressiva das operacoes
intelectuais. A relacdo interindividual produz transfor-
macdes nos sujeitos individualmente: um sujeito
contribuindo para a transformacéo do outro e vice-versa.

Apesar de Piaget ter destacado a necessidade
das transmissdes e interagcdes sociais para a construcao
cognitiva, ele ndo estudou sistematicamente como estes
fatores atuariam no processo. Mas, acreditando que o
construtivismo piagetiano proporcione condicao para
este estudo, um grupo de investigadores da area da
psicologia social genética, na década de setenta, iniciou
suas pesquisas sobre o papel da interacao social na
construgao cognitiva.

Doise e Mugny (1981) e Perret-Clermont (1984)
realizaram pesquisas com o objetivo de estudar as
realizacoes individuais de criangas apods elas terem
participado de sessdes de atividade em grupo. A partir

desses trabalhos, os autores desenvolveram a concepgao
de conflito sécio-cognitivo que aconteceria em si-
tuagoes de pequenos grupos de criangas.

Dentre esses estudos, sublinha-se o trabalho de
Perret-Clermont (1984). Para a autora, a interagao social
de criancas, em algumas condicoes, pode possibilitar o
progresso do desenvolvimento cognitivo, mas para que
iSO aconteca é necessario que o sujeito possua deter-
minada competéncia cognitiva, para que, ao participar
de interagdes sociais, seja suscitado nele um processo
dereestruturacao.

Para compreender como o processo de inte-
racéo social pode contribuir para este progresso, é
fundamental, sequndo Gilly, Fraisse e Roux (1992),
considerar as condi¢bes de apresentacéo e as caracte-
risticas da tarefa, o tipo de funcionamento cognitivo
individual gerado e o tipo de funcionamento sécio-
cognitivo dos parceiros. Para eles, hd uma estreita e
indispensavel relacao entre esses fatores.

Os estudos realizados por Moro (1987, 1991, 2000)
sobre o papel da interacao social de criancas no pro-
cesso de aprendizagem foram referéncia para este estu-
do. A autora define a interagao social

..emtermos das relacdes tecidas pelos pares infantis
entre suas realizacoes de execugao/solucao das tarefas
de aprendizagem, e entre elas com as intervengdes
do adulto que propde essas tarefas. Assim, refere-se
ao fato de que as realizagdes cognitivas (estratégias
cognitivas) de cada sujeito marcam-se mutuamente,
e marcam e deixam-se marcar pelo que o adulto faz
(2000, p.299).

Para a ocorréncia da aprendizagem, a autora
considera que, no minimo, é necessario as criangas
realizarem tarefas umas com as outras em pequenos
grupos, sob a orientacdo de um adulto, pois, dessa forma,
hé a possibilidade do aparecimento de confrontos e
pontos de vistas diferentes na aquisicao do que é
aprendido.

Em estudo anterior, Cavalcante, Ortega e Rodri-
gues (2006) realizaram um trabalho que teve por objetivo
analisar as formas de interagdo social de criangas em
situacdes de competicao e ndo-competicdo, por meio
do jogo Matix. Os resultados indicaram a existéncia de
sete categorias de interacao na situacao de competicao:
execucdo isolada; execucdo isolada com negacao;
execucao isolada com comentério; elaboracéao




aquiescente; cooperacao; exclusao e confrontacao.
Entretanto, houve uma variacdo dessas categorias na
situacdo de ndo-competicao, indicando que as formas
de interacdo social de criangas estao relacionadas com
as caracteristicas da situacdo-problema, do funciona-
mento cognitivo e da dinamica sdcio-cognitiva apre-
sentada.

Em continuidade aquele, a interacdo social
continua a ser tema do estudo dos autores, mas agora
com o objetivo de realizar uma andlise microgenética
do funcionamento cognitivo (Inhelder & Cellérier,
1996) - caracterizado pela utilizacédo de procedimentos
e estratégias dos participantes - por meio do jogo Matix,
durante o processo de interacao social de criancas.

Método
Participantes

Os participantes da pesquisa foram quatro
meninos: Lucas, Guido, Dario e Jodo3?, com as idades
respectivas de 10 anos e 7 meses; 10 anos; 10 anos e 2
meses; 10 anos e 2 meses, que cursavam a quarta série
do Ensino Fundamental de uma escola publica da cidade
de Vitéria (ES).

Aescolha por criancas na faixa etaria de 10 anos
foi baseada em estudos de Piaget (1935/1998) sobre a
evolucdo do trabalho em grupo. O nimero de quatro
participantes justifica-se por proporcionar uma analise
microgenética dos procedimentos e das estratégias
cognitivas de cada crianca e da compreensao do
desempenho delas no jogo. Os quatro participantes
foram selecionados por sorteio.

Instrumentos

A pesquisa foi realizada utilizando como instru-
mento o jogo de regras Matix. Esse jogo €, ainda, pouco
pesquisado (Marco, 2004; Torres, 2003, 2005), e nao foi
encontrado nenhum trabalho relacionando-o a intera-
¢do social.

Torres (2003), em sua pesquisa Raciocinio Iégico-
matemdtico de crian¢as no jogo Matix, constatou que este

\AAAAL
3 Os nomes dos participantes sao ficticios.

jogo permite avaliar como os participantes constroem
seus conhecimentos a cada situacao-problema pro-
posta e, também, analisar os procedimentos e as estra-
tégias dos participantes, considerando as dimensoes
l6gica e matematica do raciocinio.

Na perspectiva ldgica do raciocinio, o jogo
permite analisar e desenvolver diversas operacdes
mentais necessarias para o0 bom desempenho, como a
capacidade de antecipacdo de jogadas, a coordenagao
entre as acoes, a deducdo e a inferéncia.

Na perspectiva matemética do raciocinio, o
Matix permite avaliar e desenvolver as operacoes mate-
maticas utilizadas pelo participante ao lidar com a
positividade e negatividade dos ndmeros, durante a
partida e na contagem final dos pontos.

Em pesquisas de intervencao, tal como a reali-
zada por Marco (2004), esse tipo de jogo pode, além de
favorecer o desenvolvimento do pensamento mate-
matico e auxiliar no processo de generalizagdo matema-
tica, promover o desenvolvimento do raciocinio, exerci-
tando e estimulando um pensar com ldgica e critério,
interpretando informacées, buscando solucgdes, levan-
tando hipéteses e coordenando diferentes pontos de
vista (Petty, 1995).

Assim, 0 jogo Matix propicia o trabalho com
estratégias de antecipacao de jogadas e a reflexao sobre
elas, possibilitando a escolha da melhor jogada a ser
feita. Além disso, ele promove a utilizacdo da anélise do
jogo atodo o momento da partida, pois o jogador tem
que pensar tanto na sua jogada quanto na do adversario.

Esse jogo é indicado para criangas a partir de
onze anos de idade, por trabalhar a nocdo matematica
de nimeros inteiros, mas ja se constatou que, apesar de
nao conhecerem o conceito de nlimeros inteiros, crian-
cas entre oito e dez anos conseguem lidar intuiti-
vamente com esta nocao (Marco, 2004; Torres, 2003).

O Matix é um jogo de tabuleiro, criado na
Alemanha, e possui duas versées: uma com 36 casas
(Figura 1) e outra com 64 casas. Optou-se pela versao de
36 casas em razao do tempo disponivel das criancas
para a pesquisa.
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Figura 1. Foto do jogo Matix.

As casas do jogo sdo preenchidas por um
numero correspondente de pecas, que sado assim
compostas: 0 (trés pecas); 1, 2, 3 e 4 (duas pecas de cada);
5 (quatro pecas); 6 (uma peca); 7, 8 e 10 (duas pecas de
cada); 15 (uma peca);-1,-2,-3,-4,-5 e-10 (duas pecas de
cada); e uma peca-coringa. O objetivo do jogo consiste
em retirar uma a uma as pecas do tabuleiro e conseguir
omaior nimero de pontos. Paraisso, somam-se as pegas
de valor positivo e subtraem-se as de valor negativo.
Deve ser jogado por, no minimo, duas pessoas: uma
joga no sentido horizontal (linhas) do tabuleiro, e a outra,
no sentido vertical (colunas).

Inicia-se 0 jogo com todas as pecas distribuidas
aleatoriamente sobre as casas do tabuleiro, viradas para
baixo. Apds a decisdo de quem inicia a partida, é feita a
escolha do sentido (horizontal ou vertical) em que cada
um jogara, e todas as pecas sdo viradas para cima.

Cada jogador movimenta a pega-coringa, no
sentido escolhido, até a casa cujo nimero deseja retirar
para si. Assim, o primeiro jogador retira a peca-coringa
e, em seguida, escolhe um numero na mesma linha (se
escolheu jogar na horizontal) ou coluna (se preferiu a
posicao vertical), substituindo-o pela peca-coringa.

O segundo jogador devera, necessariamente,
escolher outro niimero na mesma linha ou coluna em que
a peca-coringa foi colocada e retird-la, substituindo-a,
também, pela peca-coringa. A partida prossegue com
jogadas alternadas entre os dois jogadores até o final
da partida.

O jogo termina quando todas as pecas forem
retiradas ou quando a pega-coringa cair em uma linha
ou coluna onde n&o haja mais nenhuma peca. Vence a
partida quem tiver mais pontos.

Procedimentos

A pesquisa foi realizada em uma sala oferecida
pela escola e no mesmo perfiodo no qual as criangas
estudavam, sem perdas do conteldo escolar. Aconteceu
em quatro etapas: na primeira etapa, cada um dos
participantes jogou trés partidas com a experimen-
tadora, com o objetivo de conhecer e explorar todos os
aspectos do jogo. A partir dos dados obtidos das estra-
tégias expostas pelos participantes, e da observagao
das jogadas efetuadas por eles na terceira partida, foi
realizada uma avaliacdo do nivel de compreensao do
sistema logico do jogo; esses niveis foram baseados
nos propostos por Torres (2005) para o jogo Matix.

Na segunda etapa, os quatro participantes
formaram duplas entre si por sorteio e competiram em
trés partidas. Apds o término dessas trés partidas, houve
mudanca de parceiros entre as duplas, que novamente
competiram, jogando mais trés partidas. A mudanca
de parceiros ocorreu até que todos os participantes
formassem duplas entre si. O objetivo desta etapa foi
verificar a maneira de jogar de cada um dos parti-
cipantes durante o processo de interacdo social na dupla
durante o jogo, ou seja, em uma situagado de compe-
ticao.

Naterceira etapa, os participantes foram divididos
em duplas por sorteio, sendo que cada um apenas
formou uma dupla. Cada dupla resolveu trés situacoes-
problema propostas pela experimentadora. Apds cada
resolucdo das situacées-problema, a experimentadora
formulou questées para poder analisar os procedi-
mentos e as estratégias cognitivas construidas pelos
participantes, ao interagir para encontrar uma resposta
ao problema. Pretendeu-se, nesta etapa, avaliar a
maneira de jogar de cada um dos participantes enquanto
interagiam na busca de uma solucao ao problema, mas
agora em um contexto de nado-competicao.

Na quarta etapa, cada um dos participantes
jogou, novamente, com a experimentadora. Foi realizada
uma partida para avaliar se houve progresso no nivel
de compreensao do sistema légico do jogo Matix de




cada crianca, tendo como parametro a avaliacao feita
na primeira etapa.

Analise dosdados

Todas as etapas do procedimento de coleta de
dados foram gravadas em video e 4udio e, posterior-
mente, transcritas. Houve o registro escrito de todas as
jogadas realizadas pelos participantes em folha de proto-
colo deregistro prépria, como, também, de observacoes
feitas pela pesquisadora no transcorrer da investigacao.
Desta maneira, podde-se realizar uma andélise microge-
nética dos procedimentos e das estratégias usadas pelas
criangas no jogo.

Paraisso, partiu-se dos niveis de andlise sugeridos
por Torres (2005). A autora propde trés niveis de pensa-
mento, que se expressam como condutas de regulacao.
Contudo, como esta pesquisa nao teve como objetivo
analisar os processos de regulacdo dos participantes,
considerou-se que seria mais adequado realizar uma
leitura desses niveis em uma perspectiva que propor-
cionasse verificar o nivel de compreenséo obtido pelos
participantes no sistema légico contido no jogo Matix.
Assim, foram estipulados os seguintes niveis de com-
preensao:

Nivel I: o sujeito ndo compreende a distincéo
entre pecas de valores positivos e negativos; evita as de
valores negativos, perseguindo as de valores positivos.
Ha a realizacdo de jogadas aleatdrias, sem o estabele-
cimento de relagbes entre as pecas das linhas e colunas
do tabuleiro; quando ocorre antecipacao é de, no
maximo, uma jogada futura, no final do periodo. As
partidas ndo duram muito tempo, pois ndo hé aretirada
de todas as pecas do tabuleiro. A contagem é realizada
de maneira aleatdria, utilizando a soma e a subtracao. O
sujeito organiza as pecas em ordem crescente, nao
havendo a separacdo das pecas de valores positivos e
negativos, com a soma de todos 0s nimeros. Separagao
das pecas de valores positivos e negativos, ocorrendo
depois a contagem uma a uma. Utilizacdo dos dedos
no auxilio da contagem.

Nivel Il o sujeito compreende a distingao entre
pecas de valores positivos e negativos; as de valor
negativo ndo sdo evitadas em algumas jogadas, mas
ainda hd uma preferéncia por ndo pega-las. Ocorre, neste
nivel, o estabelecimento de relagdes entre as pecas das

linhas e colunas do tabuleiro, mas ainda ha a realizacéo
de uma pequena quantidade de jogadas aleatdrias. O
sujeito antecipa de uma a duas jogadas futuras, e tem
uma mMaior preocupagao com as estratégias no jogo.
Hé a observacéo esporadica das tendéncias de estra-
tégias adotadas e dos erros cometidos pelo jogador
adversario. As partidas duram mais tempo, pois ha a
retirada de quase todas as pecas do tabuleiro. A conta-
gem das pecas ocorre durante ou depois da partida,
com agrupamentos a cada dez pontos.

Nivel lll: o sujeito ja nao realiza jogadas aleatorias;
ele estabelece relacdes entre as pecas das linhas e
colunas do tabuleiro, compreende a necessidade de
ficar com pecas de valor negativo em algumas jogadas
para que o jogador adversario nao obtenha muitos
pontos e antecipa, na maioria das vezes, duas ou mais
jogadas futuras. Ha constante observagao das estraté-
gias adotadas e dos erros cometidos pelo adversario, e
as partidas terminam com a retirada de todas as pecas
do tabuleiro. A contagem das pecas ocorre durante a
partida, com agrupamentos a cada dez pontos; cancela-
mento de pecas de valores iguais, positivos e negativos;
ou agrupamento de pecas de valor positivo ou negativo
igual, multiplicado pelo nimero de pecas.

Por meio da andlise microgenética, procurou-
se verificar, em cada participante, o processo funcional
que estava em curso na resolucdo dos problemas
contidos no jogo. Para isso, fez-se necessario o estudo
de caso. Para proceder a andlise dos niveis de compreen-
sao do sistema logico contido no jogo Matix, foram
considerados: 1) o desempenho no jogo, observando:
a) o planejamento das acdes, pela intencionalidade e
deducao, b) as antecipacdes de jogadas futuras e ¢) a
coordenacao entre as acoes do sujeito e as do adversario;
2) as verbalizacdes espontaneas das criancas ocorridas
durante as partidas e nas respostas as questées formu-
ladas.

Resultados

Os resultados obtidos na anélise do estudo de
caso realizado com cada um dos participantes da pes-
quisa permitiram verificar que todos os participantes,
considerando o percurso particular de cada um, evo-
lufram em seus procedimentos e suas estratégias para
jogar o Matix. Eles avancaram, gradativamente, no modo
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de planejar cada vez mais suas agdes; passaram de joga-
das aleatdrias, sem planejamento, a agdes planejadas,
considerando, na maioria das vezes, a intencionalidade
e a antecipacdo, por deducao, das jogadas. Conse-
guiram avangar de jogadas sem antecipacao a jogadas
com uma, duas ou mais antecipacoes.

Na primeira etapa da pesquisa, os participantes,
com o objetivo de ganhar o jogo, pensavam que apenas
suas acoes eram suficientes, por isso buscavam somente
as pecas de maior valor. Ndo compreendiam a necessi-
dade da interdependéncia de suas agdes com as do
adversario, e, com isso, ndo observavam a atuacéo dele
e ndo percebiam que o outro jogador poderia obter
mais pontos que eles. Com o processo de interacao,
passaram a compreender a importancia do adversario
para o objetivo do jogo, e passaram a nao lhe ceder
mais pontos e a interferir em suas jogadas, procurando
fazer com que o opositor ndo conseguisse pontos.

Assim, todos os participantes progrediram no
seu modo de jogar; avancaram de um nivel mais simples
para um nivel mais complexo de compreensdo do
sistema logico contido no jogo Matix. Guido e Jodo
iniciaram no nivel | e avancaram para o nivel II; Lucas
iniciou no nivel Il e conseguiu evoluir para o nivel lll; e
Dario, apesar de permanecer no nivel I, no qual
comecou, evoluiu na compreensao do jogo, ampliando
suas estratégias e incorporando novos procedimentos
para jogar bem, encontrando-se em um periodo de
transicao. A Figura 2 demonstra este progresso.

Nivel de compreensao

Guido Lucas Dario Jodo
O Inicial M Final

Figura 2. Evolucdo dos niveis de compreensao dos participantes.

Devido aos limites de extensdo deste texto e
com o objetivo de ilustrar a andlise microgenética que
possibilitou verificar o funcionamento cognitivo de cada
uma das criancas estudadas, especificado pelos proce-
dimentos e estratégias utilizadas por elas em todas as
etapas da pesquisa, optou-se por apresentar o relato de
caso de apenas um participante.

CasoLucas

Lucas compreendeu, na primeira etapa da
pesquisa, a distincdo entre as pecas de valores positivos
e negativos desde a primeira partida, ndo apresentando
duvidas quanto aisso. E, no decorrer desta etapa, pode-
se logo perceber uma evolugdo no seu modo de jogar.

Na primeira partida, ele comecou com jogadas
rapidas, nao ocorrendo nenhum planejamento de suas
acoes, nem antecipacao de jogadas futuras. Nao havia
estabelecimento de relacdo entre as pecas das linhas e
as das colunas; jogava de forma independente, ndo
coordenando suas jogadas com as do adversario.
Buscava apenas os nuimeros mais altos da fileira em
que jogava, e ndo previa o que resultava de sua jogada.
A partir de seus procedimentos, pdde-se verificar que
sua estratégia de jogo, nesta partida, era somente a
busca pelas pecas positivas de maior valor, rejeitando
as de valor negativo; ndo havia a preocupacdo com a
jogada do outro.

A duracdo da partida foi curta e ndo ocorreu a
retirada de todas as pecas do tabuleiro. Lucas ndo sepa-
rava as pecas de nimeros positivos e negativos nem
durante nem depois do término da partida; ele contava,
primeiro, 0s NUMeros positivos, e depois, 0s negativos,
e fazia a subtracéo.

Na segunda partida j& comecaram a ocorrer
algumas mudancas no procedimento de jogar de Lucas.
Ele comecou a planejar suas agdes, considerando a
intencionalidade e a antecipacdo de umajogada futura.
Na 52jogada, ele pegou o 3 ao invés do 5, maior nimero
da fileira, para ndo dar o 15 (maior peca do jogo) ao
adversario. Parece que sua estratégia, nesse momento,
foi ndo deixar que o outro pegasse a peca 15,0 que ele
confirmou em comentario feito apds o término da
partida. Outra estratégia usada foi procurar, em algumas
situacdes, colocar o outro jogador em fileiras com
ndmeros positivos baixos e negativos. Lucas, nesta
partida, comecou a ndo mais rejeitar as pecas negativas




em algumas jogadas; por exemplo, na 72 jogada, para
que o adversario nao pegasse o 15, ele nao pegou o
Unico numero positivo da coluna e aceitou pegar a
peca de valor negativo -2. Houve uma evolugdo no seu
modo de jogar, mas ainda com certa instabilidade em
suas acoes; ora planejava e antecipava a jogada, ora
jogava rapidamente, ndo ocorrendo antecipacao.
Realizou antecipacoes de apenas uma jogada.

Na terceira partida, verificou-se que Lucas tinha
apresentado um avanc¢o na compreensdo do jogo.
Passou a planejar suas acdes, considerando a intenciona-
lidade e as antecipacbes das jogadas, e ndo as realizava
mais de forma rapida e aleatdria. Relacionava as pecas
da coluna e dalinha. Havia uma interdependéncia entre
suas acoes e as do adverséario, pois analisava todas as
possibilidades de jogadas que tinha e antevia as
conseqUéncias delas para a jogada do adversario. Por
exemplo: na 32 jogada, Lucas pegou a peca 5, mas ndo
a8 (maior nimero da fileira), pois antecipou que daria
0 15 para o adversério. Essa mudanca ja vinha ocorrendo
na segunda partida, mas de forma instavel; neste mo-
mento ela se estabeleceu de maneira mais constante.

Mas, na estratégia de nao deixar o adversario
pegar o 15, Lucas ndo percebeu que em muitas jogadas
acabou perdendo pontos, pois apenas antecipou aquela
jogada, demonstrando que realizava apenas uma
antecipacao futura. Ele ndo compreendia ainda que, em
algumas jogadas, seria melhor deixar o adversario pegar
0 15, pois perderia menos pontos. Exemplo: Lucas, na 92
jogada, escolheu o numero 2 e cedeu o 10, mas nao
pegou o 8, pois daria o 15. Nao compreendeu que
perderia mais pontos com esta jogada. Pegando 0 2, ele
ficaria, na proxima jogada, em uma fileira com a peca 0
e outras de valor negativo. Se tivesse pegado o 8, daria
0 15, mas nas jogadas posteriores poderia pegaro 5 e o
10, ficando com mais pontos. Pela observacéo de suas
acdes, parecia que o que ele tinha como intencao era
nao permitir que o outro pegasse o 15, mesmo que
perdesse muitos pontos, conseqiéncia que demonstra
falta de compreensao. Ele dizia:"vai, pega 0 10,maso 15
nao”.

Durante arealizacéo da partida, Lucas continuou
separando as pecas de nimeros positivos e negativos;
quase no final, contou quantos pontos negativos
possuia. Apds o término da partida, ele contou os nime-
ros positivos que davam a soma dos negativos e realizou
0 cancelamento das pegas. Depois contou o restante
dos pontos positivos.

Pela andlise dos procedimentos e estratégias
adotados por Lucas na terceira partida, verificou-se que
ele se encontrava no nivel Il de compreensédo do sistema
l6gico contido no jogo Matix.

Na segunda etapa da pesquisa, analisou-se como
foi o desenvolvimento do desempenho de Lucas em
cada dupla de que participou. A primeira dupla foi
formada por Lucas e Dario. Logo no inicio da primeira
partida, ele demonstrou jogar de maneira intencional,
conseguindo antecipar duas jogadas futuras; na 12
jogada, pegou uma peca, o 7, e colocou os adversarios
em uma fileira com ndmeros negativos e apenas um
positivo, sendo que este Ihe proporcionaria o 10 na
jogada seguinte. Também realizou a interdependéncia
entre suas acoes e as do adversario. Depois de ter
analisado todas as possibilidades dos adversérios e
previsto que qualquer jogada feita por eles lhe daria
numero alto, Lucas disse: “qualquer jogada que vocés
fizerem vai ser boa para nés”. Esse comentério indica
que ele compreendia que as acoes de um jogador, no
jogo Matix, séo dependentes das agdes do outro.

Todas as jogadas de Lucas ja apresentavam
intencionalidade nesse momento, mas as jogadas com
duas antecipagdes eram, ainda, inconstantes; ora ele
realizava duas antecipacoes, ora uma. Com o decorrer
das partidas, verificou-se que jogadas com duas ante-
cipacdes se tornaram mais constantes, chegando a
ocorrer jogadas com trés, quatro e seis antecipacoes,
mas de forma ocasional. Na 62 jogada da segunda
partida, ele mostrou para o parceiro a antecipacao de
uma jogada, e disse: “se vocé pegar esse (5), eles vao
pegar esse (10), a gente vai para ca (3) e eles vao ter que
pegaro 1ouo0;seeles pegarem o 0 agente pega o 10;
se pegaremo 1,agente pega o 15" Lucas realizou quatro
antecipacgoes.

Na maioria das vezes, Lucas esteve atento as
estratégias adotadas e aos erros cometidos pelos
adversarios, conseguindo fazer algumas dedugdes. Na
93 jogada da primeira partida, Lucas percebeu o erro
cometido por Joéo, e disse: “ele deu o 15 para mim de
graca, podiam ter ido ao outro 5, deram o 15 de graca”
Algumas vezes ele previa que jogada os adversarios
iam fazer, e dizia para o parceiro: “ele vai pegar o0 3" Em
outras, ele percebia a estratégia usada pelos opositores,
e Ihes dizia: “vocés acham que eu vou cair nessa, né?”
(ele percebeu que os adversarios o colocaram em uma
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fileira com apenas pecas negativas, de maneira que a
menor peca negativa cederia o 15). Lucas ainda tinha
por estratégia proteger o 15, mas conseguiu perceber,
em alguns momentos, que lhe seria mais vantajoso
cedé-lo ao adversério do que perder muitos pontos. Na
82jogada da terceira partida, ele pegou o 6 e cedeu o 15,
mas depois pegou o 10, e disse:"pode pegaro 15 que eu
n&o quero nem saber, pega o 15 que eu pego o 10 depois”.

Na dupla com Dario, Lucas continuou a separar
as pecas positivas e negativas na partida, mas somente
fez a contagem dos pontos durante o jogo na terceira
partida. Ele ndo realizou mais o cancelamento dos
pontos negativos com os positivos. Ele contou os pon-
tos positivos e Dario 0s negativos. Na contagem final,
ou Lucas fez a subtracdo das pecas, ou Dario realizou a
diminuicao dos nimeros negativos, um a um, da soma
dos positivos.

Apds o processo de interacdo com o parceiro,
Lucas ainda se encontrava no nivel Il de compreenséo
do jogo, mas ja antecipando duas jogadas de forma
constante, atento a estratégia e aos erros cometidos
pela dupla adversaria, e conseguia perceber,emalguns
momentos, que sua estratégia de ndo ceder o 15 néo
era sempre vantajosa. Apesar de estar no mesmo nivel,
ele conseguiu evoluir sua compreensao em relagao a
alguns aspectos.

A segunda dupla foi formada por Lucas e Jodo.
Nessa dupla, Lucas, em alguns momentos, realizou trés
antecipagdes, mas ainda predominavam jogadas com
uma ou duas antecipacoes. Continuou com a estratégia
de busca e protecéo do 15, conseguindo abandona-la
em algumas situacdes; em outras, ele acabava perdendo
pontos por nao cedé-lo ao adversario. Apesar de haver
um avango na compreensao dessa estratégia, ele ainda
planejava algumas de suas acdes de forma intuitiva. Na
142 jogada da primeira partida, Jodo falou sua estraté-
gia de jogada com Lucas, que concordou. Joao pegou
0-10 para nao ceder o 15 a dupla adversaria. Nao fez
boa jogada, pois perdeu 10 pontos e ndo percebeu que,
se 0s outros pegassem o 15, eles poderiam depois pegar
07, fazer os adversarios pegarem o -2 e lhes ceder o 10.

Algo que comecgou a aparecer com mais
freqUiéncia no procedimento de jogar de Lucas foi a
observacdo das acbes do adversario. Em muitos mo-
mentos do jogo, Lucas comentou qual era a estratégia
que o adversario pretendia usar. Na 72 jogada da primeira

partida, enquanto a dupla adversaria planejava sua
jogada, Lucas disse para o parceiro: “Jodo, ja sei 0 que
eles estdo pensando’, e mostrou a jogada. Duas
estratégias novas surgiram enquanto Lucas fazia dupla
com Jodo. Uma delas foi blefar uma jogada; ele falava
alto para o adversario que estava dando certo o que
planejou, uma forma de desestabilizar a jogada do outro.
Lucas disse: “ainda temos uma carta na manga, nao é
Jodo?". A outra estratégia foi esconder as pecas
adquiridas para que o adversario nao soubesse quantos
pontos ele tinha.

Na dupla com Joéo, Lucas voltou a fazer o can-
celamento das pecas de valor negativo com as de valor
positivo. Em alguns momentos, ele cancelava uma peca
de nUimero negativo com uma outra positiva de mesmo
valor e, em outros, ele cancelava o valor da soma dos
numeros negativos com a mesma quantia de valor
positivo. Fez essas operacdes, as vezes, durante a partida,
outras apos o final.

Ao final do processo de interacao dessa dupla,
Lucas continuou avancando em suas estratégias e seus
procedimentos de jogar, mas ainda encontrava-se no
nivel ll. Apesar do nivel de compreensdo nao ter se alte-
rado, Lucas sempre evoluiu em algum aspecto.

Na terceira dupla foi formada por Lucas e Guido.
Na interacdo dessa dupla houve pouca cooperacao entre
0s parceiros. Lucas jogou praticamente sozinho; era ele
qguem planejava e executava as jogadas. Uma estratégia
que se tornou mais constante foi procurar perder menos
pontos e ceder menos pontos ao adversario. Isso ja havia
acontecido nas duplas formadas anteriormente, mas
nesse momento se tornou uma preocupacao mais
freqUente. Ao planejar sua estratégia, ele esteve atento
as possibilidades de jogada do outro e analisou todas
elas para jogar. Na 42 jogada do adversario na primeira
partida, apos jogar, Lucas falou com Guido: “de qualquer
jeito, se eles pegarem um numero positivo, a gente vai
pegar um numero alto” O adversario falou: "é?’, ao que
Lucas respondeu: "¢ mesmo, se Vocé pegar 0 5,a gente
pega o 15;se pegar o 3,a gente pega o 10"

Lucas continuou a oscilar entre protegero 15 e
perder mais pontos; e também entre conseguir perceber
isso e prescindir desta estratégia. Utilizou muito a
estratégia de colocar o adversario em uma fileira com
pecas negativas e algumas positivas, sendo que as
positivas Ihe proporcionariam nimeros positivos altos




na préxima jogada. Continuou a blefar sobre umajogada,
agora com mais frequéncia. No inicio da Ultima partida,
Lucas e o adversério discutiram, e parece que isso O
deixou nervoso e o afetou, pois nas jogadas seguintes
ele cedeu vérios nimeros altos, demonstrando ndo ter
planejado suas agdes considerando sua antecipacao.
Sempre que Lucas era provocado, isso interferia em seu
modo de jogar.

Apesarde Lucas planejar suas jogadas utilizando,
quase sempre, duas antecipacdes, em alguns momentos
isso ndo acontecia, e ele apenas fazia uma antecipacao
futura. Em muitas situacoes, ele reconhecia o erro, mas
acompreensdo ainda ndo antecedia a acdo. Na 92jogada
da primeira partida, havia dois nimeros 10 nafileira, de
maneira que um deles deixaria a outra dupla em uma
situacdo melhor que o outro. Lucas pegou o 10, que
deixaria o adversario na situacdo melhor, realizando
apenas uma antecipacao. Mais tarde, enquanto o adver-
sario jogava, comentou com o parceiro: ‘era para eu ter
pego o outro (10), né?"

Nessa dupla, Lucas realizou a contagem das
pecas praticamente sozinho. Ele continuou a fazer o
cancelamento das pecas de nimeros negativos com
positivos, mas ndo cancelava mais a soma dos nimeros
negativos, e sim, eliminava cada peca de valor negativo
com uma outra positiva de mesmo valor. Essa operacéo
foifeita, na maioria das vezes, durante a partida. Também,
em grande parte, j& feza contagem de quantos pontos
tinha durante a partida. Lucas fez a contagem das pecas
positivas uma a uma, e utilizou o auxilio dos dedos em
alguns momentos.

Apesar dessas oscilacoes, Lucas parecia estar em
um periodo de transi¢do para o nivel lll de compreenséo
do sistema légico do jogo. Em muitos momentos da
partida, ja utilizava estratégias e procedimentos deste
nivel.

Na terceira etapa, caracterizada pela resolucéo
de situacoes-problema, Lucas fez parceria com Dario.
Nela, Lucas realizou de duas a trés antecipacdes, analisou
todas as possibilidades de suas jogadas e do préximo
jogador. Possufa a estratégia de pegar mais pontos,
mesmo que para isso cedesse nimero alto. Apesar do
progresso em sua compreensao do sistema do jogo,
Lucas ainda nado havia alcancado o nivel Ill, perma-
necendo no nivel Il, pois, em alguns momentos, néo
antecipava adequadamente todas as agdes por deducao.

Pela analise da partida realizada na quarta etapa,
avaliou-se que Lucas apresentava, em seu procedi-
mento, caracteristicas do nivel lll de compreensao do
sistema légico contido no jogo Matix, pois analisava
todas as suas jogadas, baseando-se sempre na relacéo
entre as pecas da coluna e da linha. Em vérias jogadas,
pegou pontos menores ou Negativos para nao deixar o
adversario pegar um ndmero de pontos maiores, mas
nesse momento parecia conseguir compreender quan-
do isso Ihe era vantajoso ou néo, pois em nenhuma
dessas jogadas ele perdeu ponto. Realizou jogadas com
duas ou mais antecipacoes. Na 202 jogada do adversario,
apos este pegar o 0, Lucas fez gestos de excitacao e,
logo depois, de vitdria. Enquanto o adversario jogava,
planejou sua jogada posterior, considerando a inten-
cionalidade e utilizando trés antecipagées futuras. Pegou
0 2 e fez o outro pegar -10 e, logo depois, pegou o 5.
Antes de fazer essa Ultima acéo, disse: "o jogo vai acabar’,
pois n&o havia mais nimeros na fileira.

Com essa jogada, Lucas demonstrou que, além
de ter realizado trés antecipacées, também criou a
estratégia de fazer o adversario pegar-10 e acabar com
0jogo, porgue com isso ele ganharia a partida.

Lucas contou, durante todo o jogo, quantos
pontos ele e o adversario tinham. Procurou fazer o can-
celamento das pecas de valor negativo conforme as
pegava. Continuou a realizar a contagem das pegas
positivas uma a uma e a utilizar o auxilio dos dedos em
alguns momentos.

Além das estratégias ja vistas, parece que ele
esperava uma oportunidade de acabar o jogo quando
estivesse com mais pontos que o adversario, para, com
isso, poder ganhar. Assim, pela andlise das estratégias e
dos procedimentos dessa partida, verificou-se que Lucas
conseguiu avangar em sua compreensao do sistema
l6gico do jogo Matix e atingiu o nivel lll.

Discussao

Foi objeto deste trabalho analisar o fun-
cionamento cognitivo de cada participante, caracte-
rizado pela utilizagdo de estratégias e de procedimentos
em um processo de interacdo social de criancas e em
um contexto de competicao e de ndo competicao, mas
resta a questao: serd que o processo de interacao social
de criancas em diades contribui para o progresso dos
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procedimentos e das estratégias cognitivas de cada
participante para jogar o Matix? Os resultados obtidos
na pesquisa parecem indicar que sim. Mas essas criancas
também teriam avancgado se tivessem passado por um
outro processo que nao envolvesse a interacdo com
pares?

Todas as formas de interacdo que apareceram
neste trabalho (duplas de criancas em situacdo de com-
peticdo, duplas de criancas em situacdo de nao-com-
peticdo e duplas de adulto com crianca) puderam
intervir neste processo. Piaget (1924/1967) ressaltou que
é por meio do compartilhamento social do pensamento
que pode ocorrer o confronto de pensamentos de uns
com 0s outros e, com isso, produzirem-se dlvidas e a
necessidade de provar, possibilitando, assim, o desen-
volvimento do raciocinio légico.

Um dos pontos de conexé&o entre o campo das
interacdes sociais de criancas e o desenvolvimento
cognitivo observado no trabalho mostra que o pro-
gresso cognitivo parece estar associado as condicoes
cognitivas de cada sujeito e a possibilidade de sua inter-
relagao com os parceiros. Pelos dados obtidos nesta
pesquisa, avaliou-se que as duas condicdes se fazem
importantes para um avanco nas estratégias cognitivas.
Perret-Clermont (1984) considera que é necessario a
crianca ter alcancado um nivel de competéncia cogni-
tiva para que a participacdo em uma situacao de
interacao social ocasione nela um progresso em seu
desenvolvimento.

Para ocorrer um deslocamento cognitivo é
necessaria uma participacao mais efetiva do sujeito na
interacdo com seu parceiro. Parece que ndo basta
apenas observar o desempenho do outro; é preciso
acompanha-lo, compreendé-lo, interagir com o parceiro,
para que isso tenha um efeito. Isso pode ser percebido
a partir dos dados obtidos por meio da analise micro-
genética do funcionamento cognitivo do participante
Guido. Ele conseguiu progredir em suas estratégias
cognitivas, principalmente, no processo de interacao
com Jodo, no qual ele atuou e cooperou mais. Piaget
(1935/1998) apontou que a crianga Nao é um ser que
somente recebe informacdes prontas; ela é ativa e
precisa interagir com seu meio social para que possa se
desenvolver. Segundo La Taille (1992, citado por Moro,
1998), nem todo tipo de relacdo interindividual solicita
um pensamento objetivo e coerente de seus parti-

Cipantes, devido a existéncia permanente de relacoes
de coacao entre as de cooperacéo.

O aspecto afetivo pode interferir nas realizacoes
cognitivas mais eficazes. Verificou-se isso no participante
Lucas, que, apos ter sido provocado pelo adversario,
desestruturou-se e realizou varios procedimentos inade-
quados. Parece existir uma interdependéncia entre os
aspectos afetivos e os cognitivos para se jogar bem.
Segundo Moro (2000, p.308), quando crescem entre
nossas situacdes as marcas afetivas naquelas inter-
relagdes, podem predominar solu¢cdes menos adian-
tadas. Estas ganham caracteristicas de solucdes afetivo-
relacionais, as quais chegam a perturbar ou a inibir a
expressao, a estabilizacdo de solugdes cognitivas pelos
parceiros.

Outro ponto que se pdde perceber, por meio do
modo de atuacado do participante Joédo, é que jogarem
dupla parece intensificar a possibilidade de descentracéo
do pensamento por parte dos participantes. Joao, na
primeira etapa da pesquisa, assim como na quarta etapa,
nas quais jogou sozinho com a experimentadora, ndo
conseguiu se descentrar de seu proprio jogo, ndo consi-
derando ainterdependéncia entre as suas acdes e as do
adversario, o que existiu quando ele jogou em dupla. A
possibilidade de descentracdo de suas proprias acdes
diante das dos parceiros é referida na literatura (Moro,
2000), além de o préprio Piaget (1998) ter apontado que
é pela cooperacao que a crianca pode abandonar um
modo Unico de perceber as coisas.

Consideracées Finais

Ao procurar alcancar as metas deste trabalho,
ocorreram algumas constatagdes que ultrapassavam
0s objetivos propostos, por isso nao foram aprofun-
dadas. No entanto, é importante expd-las para possibi-
litar novos questionamentos e possiveis pesquisas.

Com relagdo aos niveis de andlise utilizados para
avaliar a compreensdo dos participantes no sistema
l6gico contido no jogo Matix, observou-se que eles ndo
sao suficientemente adequados para verificar os pro-
gressos dos procedimentos e estratégias cognitivas
obtidos. Os resultados da pesquisa indicam ser necessa-
ria a criacdo de subniveis para melhor adequacéo deste
progresso, pois verificou-se que, apesar de os parti-
Cipantes se encontrarem no mesmo nivel de com-




preensao, eles conseguiram um avango que precisaria
ser contemplado.

Nesta pesquisa, trés participantes permaneceram
no mesmo nivel de compreensao do sistema légico do
jogo, de acordo com os niveis propostos. Mas, pela
andlise microgenética realizada, na qual se pdde acom-
panhar a construcao das estratégias cognitivas desses
participantes, constatou-se que alguns as possuem mais
avancadas do que outros.

Outro questionamento produzido a partir dos
dados da pesquisa foi se a interacdo crianga-crianca
proporcionaria maiores ganhos do que a interacao
adulto-crianca. De fato, percebeu-se que a interacdo nas
duplas de criancas mostrou-se mais eficaz do que a
interacao adulto-criangca. Como exemplo, cita-se o
participante Dario, que, ao jogar novamente com a
experimentadora, ndo conseguiu apresentar as mesmas
estratégias e os mesmos procedimentos que vinha
tendo no momento de interagdo com seus parceiros.

Portanto, hé espaco para estudos da interacédo
adulto-crianca, como também da participagao do
adulto na interacdo das criancas.

Por meio dos resultados obtidos, pdde-se com-
provar que a andlise microgenética se mostrou eficiente
para o estudo das interacdes sociais de criancas e de
suas estratégias cognitivas utilizadas para jogar o Matix.

Por fim, avaliou-se que o0 ambiente de jogos de
regras mostrou-se um campo fértil para o estudo da
interacdo de criancas. Verificou-se que o contexto de
jogo propiciou a manifestacdo de diversas formas de
relacbes entre os participantes e que essas relacoes
contribuiram para 0 avan¢o da compreensao do sistema
l6gico contido no jogo.
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