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Resumo

Os objetivos foram analisar, na perspectiva construtivista de Piaget, como criangas resolviam e compreendiam problemas relativos a um jogo
de Senha e apresentar formas de intervencdo face as respostas dos sujeitos e aos critérios propostos para a andlise das respostas. O procedimento
consistiu em solicitar que 60 criangas, entre 7 e 12 anos de idade, preenchessem formularios, sobre suas decisdes em relagéo aos problemas
propostos. As respostas foram classificadas em trés niveis: 55% dos sujeitos (N=33) apresentaram um desempenho correspondente ao nivel 1, 20%
(N=12) a0 nivel 1l e 25% (N=15), ao nivel |Il. Classificar as formas de resolucdo por niveis indicou que recursos foram utilizados pelas criangas para
resolverem o desafio do Senha. Estas andlises possibilitaram a sugest@o de intervengdes a serem feitas por profissionais interessados na aprendizagem
escolar de criangas por meio de jogos.

Palavras-chave: Construtivismo; Jogos; Aprendizagem escolar.

CHILDREN SPERFORMANCEASSESSVIENTAND INTERVENTIONINAMASTERMIND
GAME

Abstract

The research had a two-fold objective. Firstly to analyse how children solved and comprehended problems related to a Master Mind game, in
a constructivist perspective (Piaget). Secondly, to present different forms of intervention as a consequence of collected observations within the
context of the research and the criteria proposed to analyse the answers. In order to put data together, 60 children between 7 and 12 years of age
filled in forms, challenging them to register their decisions about the proposed problems. Based upon their answers, it was possible to submit three
performance levels. Results show that 55% (N=33) were classified at level 1, 20% (N=12) at level 2 and 25% (N=25) at level 3. The resources used
by the children to solve the game's challenge propitiated the proposition of intervention suggestions to be made by professionals who deal with
children and are interested in using games in the school context.

Key words: Constructivism; Games; School learning.

INTRODUCAQ

Osjogos de Senha (Macedo, Petty & Passos, 1997)
caracterizam-se pelo desafio de se descobrir algo,
apoiando-se em informagdes parciais e indiretas. No
caso do presente estudo, fundamentado em Piaget
(1983) trata-se de ordenar asletras A, B e C de agum
modo, propondo a crianga que encontre essa ordem,
dispondo para isso da informagdo sobre o nimero de

letras colocadas no lugar certo, mas sem que se diga
onde. Essetipo dejogos é particularmente i nteressante,
pois pode promover o desenvolvimento de raciocinios
dedutivos, namedidaem que acombinagao particular é
inferida pelas anteci pacdes possibilitadas pelo nimero
de “acertos’” ou “erros’ cometidos. Assim, se uma
pessoa diante da proposta “BCA” recebe ainformagao
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“0" (significando isso que nenhuma das letras estd na
posi¢éo correspondente a combinagéo escondida), pode
antecipar, ou sgja, eliminar como possibilidades, nas
jogadas futuras, as combinagtes BAC, ACB, CBA.
Esse foi justamente 0 objetivo deste estudo: verificar
como criangas, depois de alguma prética com o jogo,
antecipavam, deformaprocedimental e explicativa, uma
resposta ou regra.

Um dos usos experimentais do jogo de Senha por
Piaget (1983). esta em seu livro sobre a“ Evolucéo dos
necessarios nas criangas’. A questdo estudada refere-
se a conduta da crianca em uma situacdo em que “as
informag@es condicionam-se mutuamente”. Nessa
situacdo, a jogada seguinte é favorecida se as
informagdes;jadisponiveis nasjogadas anterioresforem
consideradas (combinagdes propostas para as letras e
numero de posi ¢Bes corretas ou ndo). Outraimportancia
tedrica em termos do jogo de Senha refere-se a
interdependéncia, paraser bem sucedido, entreorealizar
asjogadas e 0 compreender (interpretar) asinformactes
disponiveis (jogadas anteriores e informag&o sobre o
nimero de posicOes certas). Ou sgia, trata-se de uma
situacdo em que realizar e compreender sao
complementares, irredutiveis (jaque um ndo se confunde
com o outro) eindissociaveis.

No presente estudo, as duas consideragdes tedricas,
acima mencionadas, foram investigadas por meio de
problemas a serem resolvidos por criancas entre sete e
doze anos. E importante destacar que esta pesquisa
realizou-se em um contexto de oficinas de jogos e
intervencdes e que, ao contrério de Piaget, as criangas
nao foram entrevistadas, e sSim, responderam por escrito
0s problemas propostos, os quais foram analisados
posteriormente, considerando os objetivos da pesguisa.

Tendo como referéncia os estudos de Piaget (1983)
usando o jogo de Senha, muitas pesquisas foram
realizadas. Em sua tese de doutorado, Rossetti (2001)
fez umarevisio das pesguisas sobre jogos desenvol vidas
nas duas Ultimas décadas. Com base nestasinformagdes,
épossivel constatar que pesguisas recentes em quejogos
s80 usados como recurso experimental, na perspectiva
de Piaget, utilizam o Senha como instrumento para
analisar o pensamento de criangas e adolescentes.
Dentre elas, destacam-se as andlises microgenéticas
realizadas por Abreu (1993) e Queirds (1995, 2000),
cujos resultados contribuem para compreender as
formas de resolucéo dos desafios e identificar tipos de
erros produzidos pelos sujeitos estudados, visando
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caracterizar certasdificuldades ediscutir asimplicagctes
pedagdgicas no que se refere a aprendizagem e ao
desenvolvimento infantil. Outra pesquisa, realizada por
Brenelli (1996), apresenta interessantes informagtes
sobre a contribuic&o do uso de jogos, como o Senha,
para investigar como raciocinam as criangas ao
resolverem problemas, afirmando que a ag&o de jogar
interfere favoravel mente na construcéo do pensamento
operatorio. Em sua pesquisa sobre a construcdo de
possiveis, Piantivani (1999) também escol heu estejogo,
relacionando duas situacbes de intervencao
psicopedagdgica: uma relativa ao contexto do jogo e
outra, propondo problemas a serem resolvidos. Ainda
merecem destague as pesquisas desenvolvidas por
Ortega & coals. (1993, 1994, 1995). Nestas, mais uma
vez 0s jogos de Senha foram utilizados para analisar 0
raciocinio infantil. Os resultados indicaram que a
intervencdo psicopedagdgica favorece a producdo de
respostas de qualidade superior, se comparados aos
inicialmente observados, e que alunos de escolas de
abordagem construtivistajogam Senhamel hor quea unos
de escolas “ndo-construtivistas’. Ainda tendo o Senha
como referéncia, outros estudos foram realizados, tendo
0Sjogos como instrumento e o construtivismo de Piaget
como fundamentagdo tedrica.

De modo geral, pode-se afirmar gque os autores ja
citados e Macedo (1992, 1994), Souza (1994), Petty
(1995), Rabioglio (1995), Petty e Passos (1996), Macedo,
Petty e Passos (1997), Carracedo (1998), Magalhdes
(1999) e Torres (2001) valorizam acontribuic¢do daacdo
de jogar, tanto para fornecer informacdes aos
pesquisadores ou professores, como para desenvolver
atitudes e competéncias nas criangas.

O valor dos jogos para o desenvolvimento e a
aprendizagem de aunos do Ensino Fundamental também
€ um dos temas que norteiam o trabalho desenvolvido
no Laboratdrio de Psicopedagogia (LaPp) do Instituto
dePsicologiadaUniversidade de Sao Paulo. O contexto
das atividades supbe propostas de jogos e intervengoes,
por meio de questionamentos e realizacdo de situagtes-
problema. Os objetivos sdo: (a) oferecer umaalternativa
de acompanhamento e intervencdo para alunos com
dificul dade de aprendizagem ou em recuperaco, visando
a diminuicdo do fracasso escolar e (b) promover a
construcao de habilidades cognitivas e sociais préprias
ao pensamento operatério, oportunizando o
desenvolvimento de atitudes favoraveis ao jogo e, por
extensdo, a aprendizagem. No contexto das atividades
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s80 val orizados aspectos como: atenc¢ao, organizagdo e
autonomia, bem como, conhecimentos mateméticos e
lingUisticos.

OBJETIVOS

Os objetivos da presente pesguisa foram, primeiro,
analisar como criangas resolviam e compreendiam
problemas relativos a um jogo de Senha. Segundo,
apresentar formas de intervencdo como conseqiiéncia
das observacOes realizadas no contexto da pesquisa e
dos critérios propostos para a andlise das respostas.

METono

Sujeitoselocal

Para realizar esta pesquisa, foram analisados
protocolos de 60 criangas entre 7 e 12 anos de idade,
estudantes de 1" a 4° séries do Ensino Fundamental, em
escolas publicas ou particulares. Estes alunos fazem
parte do projeto de apoio psicopedagdgico para a
aprendizagem escolar, realizado em forma de oficinas
de jogos, no Laboratério de Psicopedagogia (LaPp) do
Instituto de Psicologia da Universidade de Séo Paulo.
Estas oficinas tém duracdo de uma hora e meia, sendo
gue em cada uma delas 12 alunos realizam préticas de
jogos e desafios sob a direcdo de dois docentes e um
estagiario (cursando a graduacdo do curso de
Psicologia).

Material

Foram elaborados trés formularios diferentes. Um
deles serviu para as criangas realizarem o registro das
partidas disputadas. Nesse registro em uma coluna a
criancafaziasuapropostae em outraindicavao nimero
(O, 1 ou 3) de acertos com referéncia & combinagdo
escondidapel o outro jogador.

Osoutros dois formul arios continham questfes para
aresolucéo de problemas, sendo que nos dois casos as
criancas deveriam responder por escrito. No primeiro
deles foram propostos trés problemas do tipo RIS
(“resolver jogada seguinte’), com o objetivo de avaliar
0 saber procedimental dos sujeitos. Para isso, foi
solicitado que completassem o quadro abaixo:

Quadro 1: Apresentacdo do quadro que deveria ser

completado.

1) ABC 0
X

) BCA 1
X

) CBA 0
BAC 0

3

O outroformuléario tinhao abjetivo deavaliar o saber
operatorio dos sujeitos, isto &, verificar secompreendiam
as relagdes entre proposta, escore obtido e proxima
proposta. Para isso, foram formulados dois problemas
do tipo CJS (“compreender jogada seguinte”): 1) Se
vocéjogaetiraO, o quefaz naproximatentativa? 2) Se
vocéjogaetiral, o que faz naproximatentativa?

Os problemas eram de diferentes naturezas e graus
de desafio. No formulério sobre os prablemas RJS, a
proposta era completar trés jogadas, como se fossem
partes do contexto de uma partida: nositens 1 e 2, 0
jogador deveriaindicar qual seriasuaproximatentativa,
a partir do resultado de uma jogada ja realizada. Ja o
item 3, apresentava um desafio maior, uma vez que o
jogador deveria considerar, simultaneamente, duas
jogadas jarealizadas. Nas trés propostas, ainformagdo
numérica (resultado da jogada) foi indicada. Estes
problemas foram denominados “resolver jogada
seguinte” (RJS), pois aexigénciaerafazer um registro,
gue implicava uma tomada de decisdo na pratica, ou
sgja, particular aum contetido. No formulario sobre os
problemas CJS, o jogador deveriaexplicar, por escrito,
gual o procedimento que adotava para realizar duas
jogadas propostas. Neste caso, 0 jogador deveria
registrar seu procedimento para realizar qualquer
situacdo em que obtivesse escore=0 e escore=1. Estes
problemas foram denominados “compreender jogada
seguinte” (CJS), propondo explicar como fez, ou sgja,
tratava-se de formular uma regra que expressasse um
jogar bem, de ordem geral.
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Procedimentos par a coleta e andlise dosdados

Um docente explicou as regras do jogo, realizando
trés partidas na lousa como ilustragdo. Em duas delas,
deveriadescobrir umacombinagao escondidapelo grupo
de alunos e naoutra, propds que o grupo a descabrisse.
Asdulvidasrelativas as regras foram respondidas e, em
seguida, foi explicado como deveriam proceder para
anotar as partidas. Cada crianga jogou quatro vezes
como gquem descobre e outras quatro como quem
esconde.

Pode-se questionar o sentido desta etapa, ja que os
protocolos das partidas serviram somente para as
criangas aprenderem as regras, tendo sido desconsi-
derados paraaanalise de desempenho. Suajustificativa
deve-se ao fato de fazer com que as criangas jogassem
vérias partidas para que aprendessem as regras do jogo.
Sem isto, seria impossivel exigir que elas pudessem
responder aos problemas, jaque estes pressupdem saber
jogar (mas ndo necessariamente saber jogar “bem™).

Ha ainda uma outra observacao sobre esta etapa de
aprendizagem do jogo: caso um jogador acertasse a
combinagdo escondida na primeira tentativa, deveria
iniciar uma outra partida e esta era desconsiderada para
a contagem. Esta conduta justificou-se, pois ndo seria
possivel exercitar aagdo dejogar propriamentedita, em
uma partida bem sucedida por acaso. Neste jogo, é
fundamental jogar variaspartidas paraassimilar asregras
e construir procedimentos favoraveis. Com isso,
valorizou-se al6gica em detrimento da sorte, aindaque
esta Ultimafosse sempre parte do contexto, pois acertar
“sem pensar” é uma possibilidade (desde que o jogador
combine as trés letras, sem repeticao).

Aofinal destaproposta(jogar oito partidasde Senha),
foram entregues os formularios que continham os
problemas, paraserem resolvidosindividualmente. Para
preencher o formulério que continha os problemas do
tipo RJS (“resolver jogada seguinte’), houve pouca
conversa no ambiente da pesquisa, tanto das criangas
entres como das criangas com osadultos. Asinstrugdes
foram fornecidas individualmente e consistiram em
apontar os quadros e pedir que cada espaco fosse
preenchido com uma resposta, fazendo com que se
observasse que era a continuagdo de uma partida ja
iniciada. Quando umacriancaterminavaeiaentregar o
protocolo, solicitava-se que conferisse suas respostas.
Em aguns momentos, se ela ndo conseguia conferir e
pediaajuda, um dos pesquisadoresliajunto eelapropria
conferiase queriamanter ou mudar o quetinhaproduzido.

Com relacéo ao formul&rio sobre os problemas CJS
(“compreender jogada seguinte”’), houve mais conversa
entre adultos e criancas, pois era exigido um registro
por escrito e nem todas as criangas conseguiam
expressar suaformade jogar com clareza. Isto fez com
gue houvesse algumas colaborag@es, que foram
consideradas naandlise dos resultados, no item relativo
a autonomia para realizar a tarefa, ou sgja, o tipo de
gjuda concedida e/ ou solicitada.

No preenchimento do formulario sobre problemas
CJS, portanto, quando alguma crianca solicitou a
presenca do adulto para responder as questdes, esta
informag&o foi anotada nos protocolos para ser levada
em consideracdo nos resultados. Diferentes tipos de
auxilio foram concedidos as criangas, variando desde a
leiturado enunciado e“ditado” do que queriam escrever
(guda na producdo escrita), até uma releitura de uma
respostajaproduzidapelapropriacrianca, que so queria
um interlocutor. Cumpreressaltar que, em nenhum caso,
aresposta“certa’ foi fornecida e nem téo pouco foram
dadas informagfes quanto aos “acertos’ e “erros”
produzidos.

Para a coleta de dados, coube aos adultos presentes
o papel de: (a) organizar a distribuicdo e recolha dos
formulérios; (b) tirar davidas restantes quanto asregras;
(c) acompanhar as partidas, seminterferir nastentativas
dosjogadores, visando garantir ando produgdo de erros
por parte dos “informantes” (quem escondia a
combinacdo), e(d) apresentar & ou explicar as propostas
dos problemas.

Como procedimento de andlise dos dados, é
importante ressaltar que a classificag&o dos protocolos
foi realizada por trés docentes das oficinas
separadamente, ou sgja, num primeiro momento, cada
um analisou o conjunto de protocolos sem trocar
informagBes e s6 num segundo momento, compararam
asavaliacies, chegando aum consenso NOS POUCOS Casos
em que houve davidas com relacdo ainterpretacdo dos
resultados apresentados nos protocol os.

RESULTADOS

Para realizar a andlise dos resultados foram con-
sideradas exclusivamente as respostas aos formul érios,
visando interpretar (observar e compreender) o que cada
crianca produziu para continuar uma partida (respostas



Avaliacdo do desempenho decriangaseinter vengdo em um jogo desenha

aos problemas RJS, “resolver jogada seguinte’) e para
explicar uma jogada (respostas aos problemas CJS,
“compreender jogada seguinte”).

AsTabelas 1, 2 e 3 sintetizam os resultados obtidos.

Ao analisar estatabel a, é possivel identificar alguns
aspectos interessantes. Dentre eles, pode-se destacar:
(a) nas situagtes “RJS’ (“resolver jogada seguinte”) 1
e 2, hAmais acertos do que erros e nasituacéo “RJS’ 3,
ha mais erros; (b) nas situacfes “CJS’ (“compreender
jogada seguinte”’) 1 e 2, ha mais erros do que acertos;
(c) comparando as situagdes “RJS’ e “CJS’, hd mais
erros nesta Ultima; (d) aquantidade de erros produzidos
em cada situagdo do tipo RJS é diferente, sendo que o
menor nimero refere-se A RJS2 e o maior a RJIS3. Isto
pode ser explicado da seguinte maneira: na RJS2, a
crianca tem trés chances de acerto (dentre 6
combinactes possiveis, poderiaproduzir como respostas
BAC, ACB ou CBA), isto &, deveria“afirmar” o lugar
de uma das letras, fixando-a. Na RJS3, tinha somente
uma chance de acerto, ou sgja, teriaque produzir ACB.
Neste caso, deveriaconsiderar s multaneamente as duas
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combinagtes apresentadas, “ negando” todos os lugares
jd“utilizados’. Por sua vez, a situagdo RJIS1 permitia
duas possibilidades de respostas: CAB ou BCA, sendo
gue a crianca também teria que “negar” os lugares da
combinagdo jarealizada.

Aoandisar aTabela2, também é possivel identificar
alguns aspectos interessantes: (a) 2 criangas repetem
jogadas j& redizadas, sendo que ndo hé repeticdo de
jogada quando o escore=0; (b) 4 criancas repetem o
lugar da 1°letra de uma jogada anterior e, portanto, a
maioria muda de lugar pelo menos esta letra; (¢) se ha
repeticao do lugar de umaletra, € maisfreqiente quando
estando éa1?letradacombinagdo propostapelacrianca;
(d) na RJS2, houve o maior nimero de acertos, sendo
gue, das 44 criancas que acertaram, 18 fixaram a 12
letra; () na RJS3, ocorreu 0 maior nimero de erros, ou
sgja, das 60 criangas, sO 26 acertaram a resposta.

Existe umadiferenca dos resultados do problema
CJS1 daTabela 1 (em que ha 18 acertos e 42 erros)
em relacdo a Tabela 3 (que apresenta 34 acertos e
26 erros, como dados referentes a mesma situagao).

Tabela 1: Sintese da avaliag8o das respostas aos problemas propostos.

RJS1: RJS2: RJS3: CJSL CJs2
ABC=0 BCA=1 CBA=0/BAC=0 O quefazer com O quefazer com
=3 escore = 0? escore=1?
acerto ero acerto erro acerto ero acerto ero acerto ero
a 2 27} 16 yis) A 18 L 20 40
Tabela 2: Sintese das avaliagdes das respostas aos problemas RJS (“resolver jogada seguinte”).
OQUEDEVERIAFAZER O QUE FEZ
RJS1=Trocar todasasletras Repetiu Repetiu a Repetiu Trocou todas
ajogada 12 |etra outra letra as letras
NTOTAL=60 N=0 N=4 N=25
N= 31
RJS2=Fixar umaletra Repetiu Mudou todas Fixouuma
ajogada as letras letra, sendo
queN=18
fixaramal®
letra
NTOTAL=60 =1 N=15
N= 44
RJS3=Trocar todasasletras Repetiu Repetiu a Repetiu a Repetiu a Repetiu Trocou todas
emrelacdoasduasproposcoes ajogada primeira 12 letrada 1% letrada outraletra asletrasem
anterior jogada jogada 12 jogada (ndo a relacdo as
anterior primeira) duas propo-
sicoes
NTOTAL=60 N=1 N=2 N=3 N=15 N=13
N= 26
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Tabela 3: Sintese das avaliagbes das respostas aos problemas CJS (“ compreender jogada seguinte”).

OQUEDEVERIAFAZER

OQUEFEZ

CJSl1=Escrever quetrocava
todasasletrasdelugar
NTOTAL=60

CJS2=Escrever quefixavauma
letraemudavaasoutrasdelugar
NTOTAL=60

N=26

N=40

Escreveu que tentava de novo

Escreveu que tentava de novo

Escreveu que mudava tudo de lugar

N=34

Escreveu que mantinhaumaletra
no lugar e mudava as outras
N=20

Isto se deve ao fato de que, a Tabela 1 implicou
uma interpretacéo das respostas produzidas, para
definir “acerto” ou “erro”, havendo uma relacéo de
interdependéncia entre as respostas das situacdes
CJS1 e CJS2. Na presente tabela, o interesse era
descrever as respostas, independentes umas das
outras.

Esta tabela pode ser mais bem compreendida a
partir da andlise dos contetdos de cada resposta,
apresentados abaixo e também por meio de algumas
observagdes. Problemas CJS 1 (O que fazer com
escore 0?). Respostas consideradas certas: Eu
faco BAC depois de tentar ACB. Mudo tudo de
lugar. Tiro todas do lugar. Ex: ABC-BCA. Se
CBA=0, eu fago BAC para ver se acerto. Se é 0,
faco ACB-BAC —CBA. Mudo a senha e néo repito
a letra naquele lugar. Tento fazer uma nova
senha sem usar a mesma ordem anterior. Troco
todas as letras de lugar. Inverto tudo. Tento outra
maneira, mudo as trés. Respostas consideradas
erradas: Eu troco as letras: a primeira na ultima
e a Ultima na primeira, € a do meio, no meio. Eu
tento de novo. Coloco diferente. Mudo todas.
Tento néo repetir. Embaralho as letras. Chuto
para ver se acerto. Penso mais. Tento tirar um
nimero maior. Eu acerto. Jogo de novo até
conseguir as trés respostas. Problemas CJS2 (O
que fazer com escore 1?). Respostas
consideradas certas: Eu faco CBA depois de
tentar CAB. Deixo uma e mudo duas. Tiro duas
do lugar. Ex.. ABC — CBA. Eu coloco esta letra
na mesma posi¢do. Repito uma letra e as outras
duas mudo de lugar. Eu vejo se € 0 primeiro,
segundo ou terceiro nas jogadas. Aposto em um
que esteja la. Jogo uma letra repetida e as outras
diferentes do ultimo jogo. Penso numa das trés e
coloco uma igual. Respostas consideradas
erradas: Tento colocar outra sequéncia. Mudo
todas. Faco diferente. Eu penso bastante no um.

Escrevo o que escolho. Mudo o que ndo acertel.
Eu tento descobrir o que errei. Eu penso na que
eu ndo joguei. Eu acerto todas. Eu tento
imaginar a letra. Eu tento tirar 10 ou um niimero
maior. Jogo de novo até conseguir as trés
respostas.

Como jamencionado anteriormente, harespostas aos
problemas CJS1 que, se consideradasindependentes da
CJS2, poderiam estar corretas. No entanto, ao
compararmos ambas (interdependéncia), fica claro que
0 jogador ndo tinha uma hipétese sustentavel e/ ou
generalizavel no contexto como um todo. Por exemplo:
respostas como “mudo tudo de novo”, “coloco
diferente” ou “ndo ponho a mesma letra” seriam
corretas, se, naoutrasituagao, ndo apresentassem estas,
respectivamente: “ mudo tudo de novo”, “ coloco
diferente” e “troco de letra”.

Uma outra analise possivel das respostas
produzidas pelas criangas é agrupé-las de acordo com
seus acertos e erros. Assim, com base nas infor-
macbes contidas has sinteses das tabelas e quadros
apresentados acima, foi possivel caracterizar trés
niveis de desempenho.

Apresentamos a seguir os critérios utilizados paraa
classificagéo das respostas das criangas, corresponden-
tes ao nivel |. Combinagbes possiveis: al-bl-c; al-b2-
C; a2-bl-c ou a2-b2-c:

Formulario com trés jogadas para completar
(situagdo “proximajogada’): (1) Errou 1 jogada, sendo
asituacéo 3; (2) Errou 2 ou 3 jogadas.

Formulério com duas questdes (situacdo “escrita’):
(1) Errou as 2 explicagoes, (2) SO acertou porque teve
gjudado adulto.

Autonomiaem relacdo ao adulto: nenhuma, ou seja,
n&o conseguiu escrever sozinha (a crianga recorre ao
adulto para gjudéa-la a elaborar a resposta, pois ndo
consegue traduzir em palavras a explicacdo das suas
jogadas).

Exemplosde Nivel 1:
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(& VIN (=al-bl-c)

ABC=0
BCAW

BCA=1
CBAY

CBA=0/BAC=0

CABX

Escore=0 = “mudo todas”. x
Escore=1 = “para tentar tirar 3, mudo todas”. X

(b) PAT (= a2-b1-c)

ABC=0
BACx

BCA=1
ACBW

CBA=0/BAC=0

CABX

Escore=0 = “mudava tudo”. x
Escore=1 = “mudava tudo de novo”. x

(C) THI (= a2-b2-c)

ABC=0
BACx

BCA=1
CABX

CBA=0/BAC=0

BCAx

Escore=0 = “mudo tudo de lugar”.
Escore=1 = “deixo 1 ¢ mudo 2”. (¢/ adulto)

Para serem classificadas como nivel 11, as respostas
da crianca deveriam ser as apresentadas a seguit,
excluindo as seguintes combinacfes. al-bl-c; al-b2-
c; a2-bl-c e a4-b3-c.

(@) Formulario com trés jogadas para completar
(situacdo “proximajogada’): (1) Errou tudo; (2) Errou
até duas jogadas; (3) Errou uma jogada, mas ndo a
situacdo 3; (4) Acertou tudo.

() FEL (= a3-bl-c)

(b) Formuléario com duas questfes (situagdo
“escrita’): (1) Errou as duas explicacOes; (2) Acertou
uma das explicacdes; (3) Acertou as duas explicacOes,
ainda gue nem sempre muito claras (com exemplo, ao
invés de escrever uma resposta completa).

(c) Autonomiaem relacdo ao adulto: Relativa, ousga,
recorreu ao adulto em varios momentos.

Exemplosde Nivel 2:

ABC=0 |BCA=1
CABY |[ABCX

CBA=0/BAC=0
ACBY

Escore=0 = “eu tentava tirar 3”. x
Escore=1 = “cu tentava tirar 3. X

(b) HEN (= a2-b2-c)

ABC=0
CBAX

BCA=1
BACY

CBA=0/BAC=0

CABx

Escore=0 = “eu troco as letras: a 1% na ultima, a Gltima
na 1% ¢ a do meio, no meio (BAC-CAB)”. x
Escore=1 = “eu mudo s6 duas letras”.

(c) MAR (= al-b3-c)

ABC=0
BACX

BCA=1
CABx

CBA=0/BAC=0

CABx

Escore=0 = “eu inverto tudo”.
Escore=1 = “deixo uma letra no lugar e coloco as
outras duas em outro lugar”.

(d) BRU (= ad-bl-c)

ABC=0
BCAW

BCA=1
BACY

CBA=0/BAC=0

ACBY

Escore=0 = “cu mudaria todas”. x
Escore=1 = “eu modificaria também”. x
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Para a classificagdo das respostas como nivel |11,
foram considerados os seguintes critérios.

(a) Formulério com trés jogadas para completar
(situacdo “proximajogada’): (1) Errou umajogada, mas
ndo a situacdo 3; (2) Acertou tudo.

(b)Formulario com duas questfes (situacdo
“escrita’): Acertou as 2 explicacgdes, sendo o texto

(8) DAN (= a2-b-c)

escrito compreensivel e comunicavel.
(c)Autonomia em relacéo ao adulto: Total, ou
Seja, conseguiu escrever sozinha (acriangarecorre
ao adulto para contar o que fez, comentando sua
estratégia, e ndo para ajudéa-la a elaborar a
resposta).
Exemplosde Nivel 3:

CBA=0/BAC=0
ACBY

ABC=0| BCA=1
CABY | BACY

Escore=0 = “tento outro tipo de jogada, mudando a
ordem das letras”.
Escore=1 = “mudo duas letras de lugar e deixo uma sé
no mesmo lugar”.

(b) MAC (= al-b-c)

CBA=0/BAC=0
ACBY

ABC=0
CBAX

BCA=1
ACBY
\/

Escore=0 = “tento outra maneira, muda trés”. v
Escore=1 = “penso numa das trés e coloco uma igual”.

Os resultados indicam que, dos 60 formuléarios
analisados 55% (N=33) sdo de nivel 1; 20% (N=12) de
nivel 2 e25% (N=15) denivel 3. Como se podecbservar,
h& uma predominancia de protocolos de nivel 1.

Niveis“intermediérios’
Algumas respostas do tipo CJS, dependendo da
exigénciado avaliador, poderiam ser re-classificadas

(@ LUI — (Nivel 1)

e, portanto, merecem um destaque. Em outras
palavras, ndo estdo suficientemente claras, mas
apresentam indicios que sugerem uma forma
“melhor” ou “superior” em relagdo a maioria das
producdes do nivel em que foi “classificada”.
Vejamos alguns exempl os:

Escore=0 P “jogo mudando a letra”. (Comentério: ndo da para ter certeza de que mudaria TODAS as

letras).

Escore=1 b “repito 0 mesmo nimero da minha escolha”. (Comentario: parece que fixaria uma letra, mas de

novo, ndo € possivel afirmar que é isto que faria).
(b) NAL —(Nivel 1)

Escore=0 b “tento fazer uma nova senha, sem usar a mesma ordem anterior”. (Comentario: ndo da para ter

certeza de que mudaria TODAS as letras).

Escore=1 b “tento adivinhar qual a letra que estava certa”.

(Comentério: a idéia do jogo ndo € adivinhar,

mas deduzr. No entanto, a homenclatura ndo seria problema, se a criancga tivesse mencionado que mudaria

o lugar das outras letras “ ndo certas’).
(c) GUS— (Nivel 1)

Escore=0 b “embaralho as letras’. (Comentario: ndo da para ter certeza de que mudaria TODAS as letras).
Escore=1 b “escrevo 0 que escolho”. (Comentério: ndo di para saber o que pretendia com esta frase).

(d) MIL — (Nivel 1)

Escore=0 b “ eu penso uma outra ordem das letras’ . (Comentério: ndo da para ter certeza de que mudaria

TODAS as letras).
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Escore=1 b “tento descobrir a letra que acertei”. (Comentério: faltou mencionar gue critério utilizaria para

descaobri-la).
(e) NAT — (Nivel 1)

Escore=0 b “fago outra maneira, mudando a letra”. (Comentério: ndo da para ter certeza de que mudaria

TODAS as letras).

Escore=1 b “tento imaginar a letra”.
ndo da para ter certeza).

(f) DAN — (Nivel 2)

(Comentério: esta resposta sugere que a crianga fixaria uma letra, mas

Escore=0 b “faz uma outra senha, ndo com as mesmas letras, mas com diferente” . (Comentario: ndo da para

ter certeza de que mudaria TODAS as letras).

Escore=1 b “vejo se é primeiro, segundo ou terceiro nas jogadas’. (Comentario: esta resposta também sugere
gue a crianca fixaria uma letra, mas nao da para ter certeza).

Discussio

As duas possibilidades de analisar protocolos
(identificar qualitativamente o que foi produzido e
classificar por niveis), fornecemimportantesinformagdes
sobre asformas de respostas apresentadas pel as criancas
para resolverem problemas. Assim, na perspectiva do
profissional, estas constatacfes contribuem para
estruturar o projeto detrabal ho desenvolvido nasoficinas
no que serefere asintervengdes, visando amelhoriana
gualidade das producgdes e, como consequiéncia, uma
mudanca de nivel das respostas das criangas. Além
disso, dependendo do tipo de erro, h4 uma forma de
intervencdo diferente, adequada para a necessidade do
sujeito e adaptada & sua compreensdo da situagdo. Em
outras palavras, se a crianga produz uma resposta
considerada insuficiente para resolver o problema
proposto e também apresenta uma quantidade de erros
gue a classificam no nive |, é necessario um trabalho
de intervencdo que possa ajuda-la a perceber a
incompletude ou insuficiéncia do que esta produzindo
(realizando), mesmo que ainda ndo possa superar seus
erros. Seriainadequado propor ou esperar quejapudesse
corrigi-losou, pior ainda, antecipa-los (compreendé-los).
No caso especifico do Senha ABC, uma intervengéo
importante com criancas cujas respostas sdo de “nivel
I” seriajogar junto varias partidas, pedindo explicacbes
em acdo, explicitando suas contradi¢es. Por exemplo:
“Vocé tirou 1, disse que tinha que fixar uma letra e
mudou todas. E agora?” . Neste nivel, os melhores
resultados de intervencgéo referem-se a possibilidade de
colocar a crianga em contato com os erros produzidos,
umavez que, em geral, nem notam sua existéncia.

No caso de producdes de nivel 11, ha uma oscilagdo
nas respostas apresentadas. As criangas comegam a
errar menos, tém dlvidas, sabem realizar, mas ainda
ndo conseguem compreender. Em outras palavras, 0
momento € de desequilibrio em relacdo ao sistema, ou
sgja, acriangaja comega a perceber erros, embora ndo
sgjacapaz de superélos sozinha. Maisumavez, intervir
adequadamente podera contribuir para uma mudanca
de nivel. Retomar uma partida e analisar as decisdes
tomadas pode ser um bom recurso de intervencéo para
criangas que estdo com duvidas em relagéo aos
procedimentos adotados, revezando “ boas’ jogadas com
jogadas puramente “no chute’. Ao se confrontar com
seus erros, pode compreendé-los e evité-los em outras
partidas.

E s6 no nivel 11l que as respostas das criangas
expressam umasintese entre o realizar e o compreender.
No entanto, esta sintese ndo garante acertar sempre,
dai o valor que atribuimos asintervencdes e ao did ogo
com as criancas apos jogar e resolver situacoes-
problema (Macedo, 2002).

Todo este processo de intervengdes durante ou apos
0 jogar tem como objetivo uma conscientizacdo das
acOes executadas paramelhorar o desempenho no jogo.
No entanto, as mudancas que ocorrem ndo sao restritas
aeste contexto. Como foi apresentado naintroducéo, o
trabalho desenvolvido nas oficinas visa a melhoria do
desempenho escolar e este é o principal enfoque ou
meta: ir melhor no jogo parair melhor naescola. Nosso
olhar € sobre “0 que aprendo sobre a crianga quando
joga’ e isto significa dizer que se busca avaliar
continuamente paraintervir melhor. Avaliar, neste caso
pode ser definido como observar, regular, interpretar e
localizar. Intervir, por suavez, édefinido como adequar
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0 desafio as necessidades de cada crianga, visando a
regulacéo da producdo em funcéo das informacdes
obtidas. Assim sendo, o processo deavaliagdo formativa
(Hadji, 1993; Perrenoud, 1998) implica a consideragéo
simulténea de duas agles. observagdo e regulagdo. A
regulacéo implica uma andlise da situagdo para
confirmar o que esta “certo” e corrigir o que esta
“errado”. Dai aimportancia das intervencdes, tanto no
gue se refere ao redlizar (N0 NOSSO caso, jogar mais) e
ao compreender (discutir o quefoi produzido, questionar
jogadas, explicar estratégias, compartilhar idéias).

E possivel fazer uma analogia entre o realizar e o
compreender na perspectiva de nossas pesquisas com
jogos. Seno livro “4Cores, Senhae Domind” (Macedo,
Petty & Passos, 1997) os jogos séo apresentados sob a
Gtica de “o que fazer” e “como jogar” (destacando os
procedimentos ou a realizacdo), na presente pesquisa
pretendemos dar “pistas’ sobre* o que observar”, sobre
“como analisar” as respostas das criancas ao jogarem
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