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Evolução do nível de compreensão do jogo Quoridor:
uma comparação entre idosas e adolescentes

Evolution of the comprehensive level of the Quoridor game: a comparison
between elderly women and adolescents

Claudimara Chisté Santosa

Antonio Carlos Ortegab

Resumo
Os aspectos cognitivos relacionados ao envelhecimento precisam ser mais investi-
gados, tendo em vista a necessidade de criar estratégias de prevenção ou manuten-
ção de uma velhice saudável e ativa. Esta pesquisa teve por objetivo comparar a
evolução do nível de compreensão de um jogo de regras entre idosas e adolescen-
tes. Foram constituídos dois grupos de quatro participantes para cada faixa etária:
um de 65 a 75 anos e outro de 16 a 17 anos. Como referencial, foi utilizada a teoria
de Piaget. O instrumento de investigação foi o jogo Quoridor. Ao longo de quatro
etapas, as participantes tiveram a oportunidade de jogar entre adversárias de mes-
ma faixa etária, além de serem entrevistadas individualmente para se posicionarem
diante de situações-problema. Os critérios de análise foram estabelecidos a partir
de níveis de compreensão do jogo – do menor para o maior: I, II/A, II/B, III/A,
III/B. Os resultados indicam que duas idosas e duas adolescentes alcançaram nível
II/B; uma idosa não evoluiu no nível de compreensão, ficando no nível I; duas
adolescentes atingiram o nível II/B e uma idosa o nível III/A. Desta forma, o
nível mais alto foi alcançado por uma idosa, contrariando o pressuposto de que o
declínio cognitivo é inevitável em idosos jovens, e que um idoso sempre terá
desempenho pior que um adolescente. Em se tratando de aspectos cognitivos,
muitos são os fatores envolvidos, e apenas a faixa etária não garante uma previsão
do quanto um sujeito pode se desenvolver.
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Abstract
The cognitive aspects related to ageing need a more thorough investigation, in
view of the need of creating preventive or maintenance strategies for an active and
healthy ageing. This research aimed to compare the evolution of the comprehension
level of a game of rules between elderly women and adolescents. Two groups of
four participants for each age group were formed: one aged 65-75 years, and the
other, 16-17 years. The study was based on Piaget’s theory. As an instrument for
investigation, the Quoridor game was used. Throughout four stages, the
participants had the opportunity to play amongst adversaries of the same age
group, besides being individually interviewed so as to position themselves before
problem-situations. The analysis criteria were established from levels of
comprehension about the game – from the lowest to the highest one: I, II/A, II/
B,III/A,III/B. Results indicated that two elderly women and two adolescents
reached the II/B level; an elderly woman did not evolve on the comprehension
level, remaining on level I; two adolescents reached the II/B level, and an elderly
woman, the III/A. Thus, the highest level was obtained by an elderly woman,
contrary to the assumption that cognitive decline is inevitable among young elders,
and that an elder shall always have a worse performance than that of an adolescent.
When it comes to cognitive aspects, many are the factors evolved, and the age
group alone does not guarantee just how much a subject may develop himself.

INTRODUÇÃO

No estudo sobre o desenvolvimento hu-
mano, o envelhecimento tem sido cada vez
mais analisado. O acréscimo gradual de tal
interesse se deve, entre outros fatores, ao au-
mento da expectativa de vida, que gera im-
pacto na economia e traz desafios para as áreas
de saúde, trabalho, lazer e turismo. Segundo
o IBGE,1 em 2050 os idosos serão um quin-
to da população mundial.

Ao se investigar o fenômeno do envelhe-
cimento, é preciso considerar, entre outros
aspectos, a cognição. Estudos sobre esse fe-
nômeno corroboram o pressuposto de que
o convívio social e hábitos saudáveis podem
alterar o ritmo do declínio cognitivo.2-14

Assim sendo, se tal declínio pode ser alterado,
é preciso aprofundar o conhecimento sobre
as estratégias eficazes para manter ou melho-
rar o raciocínio no envelhecimento.

O processo de desenvolvimento, tal como
descrito por Piaget,15,16 é determinado por
vários aspectos, tanto físicos quanto sociais.
A partir deste pressuposto, é possível supor
que a genética, o estímulo do meio externo, a
qualidade de vida e a saúde influenciem dire-
tamente na maneira como o indivíduo se de-
senvolve. Tais conjecturas sustentam os resul-
tados da pesquisa que será aqui explanada.

O Estudo Longitudinal de Seatle17 trouxe
contribuições para a questão do declínio
cognitivo. Utilizando métodos longitudi-
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nais e transversais, o autor pesquisou indi-
víduos entre os anos de 1956 a 1991. A cada
sete anos, eram introduzidos novos parti-
cipantes na amostra e um dos objetivos era
avaliar se havia declínio cognitivo em ido-
sos. Ele concluiu que a partir dos 70 anos,
em média, começa a haver um pequeno
declínio de algumas habilidades, que se re-
ferem à aprendizagem em situações novas;
outras, principalmente as habilidades que
utilizam conhecimentos prévios, adquiridos
ao longo da vida, tendem a se conservar na
velhice, desde que não haja problemas de
saúde significativos. Métodos de interven-
ção precisam ser adaptados e testados para
identificar como manter ou melhorar tais
habilidades no envelhecimento.

Matos18 realizou oficinas utilizando, in-
clusive, jogos de regras, da qual participaram
18 idosos. Ela menciona benefícios aponta-
dos na literatura, tais como estimulação da
memória e possibilidade de associação das
atividades com a realidade. Segundo a autora,
o lúdico favorece a estimulação cognitiva e é
um recurso que precisa ser adaptado para in-
tervenções com idosos.

Foi realizado levantamento sobre traba-
lhos científicos com jogos de regras e cons-
tatou-se que são escassos os trabalhos com ido-
sos. Além das bases de dados OVID,
PsycINFO e SCIELO, foram utilizadas cin-
co fontes: (1) o trabalho de Rossetti e Souza19;
(2) os seguintes sites: da Universidade Federal
do Espírito Santo (http://www.ufes.br/
~dpg/psicologia/egressos.htm); da Univer-
sidade de São Paulo (http://www.teses.usp.br/
biblioteca.html); da Unicamp (http://

www.unicamp.br/bc/) e da Coordenação de
Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superi-
or (http://servicos.capes.gov.br/capesdw/); (4)
artigos científicos; (5) capítulos e/ou livros.

Os dados demonstram que, dos estudos
realizados com jogos de regras no Brasil, dos
anos 1980 até 2006, foram encontrados: 19 tra-
balhos (42%) realizados com crianças; 11 (24%)
com crianças e adolescentes; cinco (11%) com
adolescentes; um (2%) com adolescentes e adul-
tos; oito (18%) com adultos; um (2%) com
adolescentes e idosos. O único trabalho com
idosos que utiliza jogos de regras foi o realiza-
do por Santos, Rossetti e Ortega,17 que serviu
de base para a presente pesquisa. A maior par-
te dos trabalhos foi realizada com crianças e
adolescentes até 13 anos.

Em se tratando de pesquisas gerais sobre
envelhecimento no Brasil, foi realizado um
levantamento pela Universidade do Estado
do Rio de Janeiro,20 que identificou 144 gru-
pos de trabalho no Brasil, 209 linhas de pes-
quisa e 511 pesquisadores atuantes na área
do envelhecimento. Entre os temas
pesquisados, os que surgem com maior
percentual são: doenças crônicas e
degenerativas (16,2%), educação, promoção de
saúde e prevenção de doenças (11%) e envelhe-
cimento biológico (10,7%). Termos relaciona-
dos à cognição ou correlatos não foram cita-
dos nesse estudo. É provável que tenham sido
considerados como subáreas não citadas ou
então não foram realmente encontrados gru-
pos de trabalho relacionados a esse tema.

Estudos sobre a memória são mais co-
muns quando o tema é cognição no enve-
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lhecimento, mas ainda assim há muito a es-
clarecer, como aponta Yassuda,21 que faz
uma revisão de literatura indicando que no
idoso saudável há possibilidade de compen-
sação de déficits cognitivos.

Uma investigação exploratória sobre o
nível de compreensão de um jogo de re-
gras com idosos pode ampliar o conheci-
mento de suas habilidades em um ambi-
ente lúdico. Como a caracterização de um
fenômeno se torna mais completa se hou-
ver um grupo comparativo, foram
selecionadas adolescentes para efeito de
comparação com as idosas. Segundo
Meltzoff,22 é necessário, em questões des-
critivo-comparativas, haver descrições tan-
to sobre semelhanças quanto sobre dife-
renças. Assim, é possível caracterizar cada
um dos grupos de forma mais sistemati-
zada e foi esta a razão para o grupo de
adolescentes ser incluído.

O referencial utilizado neste estudo é a
teoria de Piaget, que será abordada a seguir.

O DESENVOLVIMENTO HUMANO NA
PERSPECTIVA DE PIAGET

Se para Piaget o desenvolvimento é emi-
nentemente cognitivo (apesar de deixar cla-
ro o papel fundamental da afetividade nes-
se processo), é preciso buscar entender o de-
senvolvimento na ação própria do sujeito,
e sua inter-relação com o objeto. Embora
não se tenha encontrado nenhum estudo re-
alizado por Piaget com idosos, ele coloca
que “a equilibração cognitiva não marca jamais um

ponto de parada, senão a título provisório”.15 É pos-
sível supor, portanto, que mesmo depois de
chegar ao estádio lógico-formal, a inteligên-
cia continua a progredir em relação aos as-
pectos funcionais.

Atividades complexas, como montar
um quebra-cabeça ou ganhar um jogo de
regras com um ou mais adversários, exi-
gem várias ações coordenadas, ou seja, é
na relação entre o fazer e o compreender
que se constrói o pensamento. Segundo
Piaget,23 “Fazer é compreender em ação uma dada
situação em um grau suficiente para atingir os fins
propostos, e compreender é conseguir dominar, em
pensamento, as mesmas situações até poder resolver
os problemas por elas levantados, em relação ao por-
que e ao como das ligações constatadas e, por outro
lado utilizadas na ação.”

A observação da ação de participan-
tes da pesquisa, bem como seus relatos
sobre os procedimentos utilizados, per-
mite analisar as intenções presentes em
cada jogada.

A partir do posicionamento dos par-
ticipantes, pode-se ter certeza de que o
procedimento inferido de fato está pre-
sente na intenção do sujeito. Tal intenção
só pode ser detectada por dois meios: a
fala e a ação. Portanto, utilizou-se um jogo
de regras que permitisse acompanhar o
desempenho das participantes ao serem
colocadas diante de desafios, ou situações-
problema.

Partindo dessas considerações, o obje-
tivo geral desta pesquisa foi comparar a
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evolução do nível de compreensão de um
jogo de regras entre idosas e adolescentes.
Para alcançar tal propósito, foram estabe-
lecidos os seguintes objetivos específicos:
caracterizar a evolução do nível de com-
preensão do jogo Quoridor das idosas;
caracterizar a evolução do nível de com-
preensão do jogo Quoridor das adoles-
centes; e comparar o nível de compreen-
são do jogo Quoridor alcançado pelas
idosas e adolescentes.

MÉTODO

Participantes

Participaram desta pesquisa quatro ido-
sas e quatro adolescentes do sexo femini-
no. O número reduzido de participantes
justifica-se pela característica exploratória
do trabalho. Como já mencionado na re-
visão de literatura, há poucos estudos com
idosos utilizando jogos de regras como ins-
trumento, e tal escassez de informações
impede a formulação de hipóteses. Além
disso, o método clínico de Piaget exige
um detalhamento que aponta o estudo de
caso como sendo o mais adequado para
atingir os propósitos de observação e aná-
lise das condutas.

O grupo das adolescentes foi composto
por participantes com idade entre 16 e 17
anos, que cursavam o 1º ano do ensino mé-
dio em uma escola pública estadual e estu-
davam na mesma sala de aula. A seleção de-
las foi realizada com base na demonstração
do interesse em participar da pesquisa e no

desempenho escolar (médio em relação aos
outros alunos da classe).

O grupo das idosas, com idade varian-
do entre 65 e 75 anos, foi composto por
duas participantes que tinham concluído o
ensino médio, uma o ensino fundamental e
a outra, cursado até a 7ª série do ensino
fundamental. Todas participavam das ativi-
dades realizadas em um centro de convivên-
cia para a terceira idade, da Prefeitura Mu-
nicipal de Vitória.

A escola pública estadual em que as ado-
lescentes estudavam e o centro de convivên-
cia freqüentado pelas idosas estão localiza-
dos no mesmo bairro, de classe média bai-
xa da cidade de Vitória-ES.

Os procedimentos foram baseados nas
normas referentes à realização de pesquisas
envolvendo seres humanos, estabelecidas
pela Resolução nº 196/96, de 10 de outu-
bro de 1996, do Conselho Nacional de Saú-
de24 e na Resolução nº 016/2000, do Con-
selho Federal de Psicologia.25 Os nomes uti-
lizados são fictícios.

Instrumentos e procedimento

A pesquisa foi realizada em quatro eta-
pas. Na primeira, foi utilizada uma entre-
vista semi-estruturada e, nas demais etapas,
o instrumento foi o jogo Quoridor.
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ETAPA 1

Nesta etapa, realizou-se inicialmente uma entrevista com o objetivo de complementar as
informações sobre as participantes:

ADOLESCENTES IDOSAS

1. Data de Nascimento:

2. Local de Moradia:

3. Escola em que estuda:

4. Série a que pertence:

5. Qual matéria mais gosta?

6. Qual matéria menos gosta?

7. Como costumam ser suas notas?

8. Tem algum problema de saúde? Qual (is)?

9. Tem o hábito de jogar? Que ti po de jogo?

10. Usa bebida alcoólica ou outras drogas?

1. Data de Nascimento:

2. Local de Moradia:

3. Está aposentada?

4. Tem algum outro trabalho/atividade no
momento?

5. Tem algum problema de saúde? Qual (is)?

6. Estudou até que série?

7. Qual matéria mais gostava?

8. Qual matéria menos gostava?

9. Tem o hábito de jogar? Que tipo de jogo?

10. Usa bebida alcoólica ou outras drogas?

ETAPA 2

Nesta etapa foi introduzido o jogo Quoridor, que foi inventado por um italiano cha-
mado Mirko Marquesi, com o nome de Pinko Pallino.26 No Brasil, ele recebeu o nome de
Barreiras ou Curral.

O jogo Quoridor é formado por tabuleiro em madeira, com quatro peões e 20 barreiras.
Ganha o participante que atingir em primeiro lugar qualquer casa na linha oposta a sua linha
de partida. No início as barreiras estão colocadas atrás da linha de partida de cada jogador,
sendo dez barreiras para cada jogador (duas pessoas), sete barreiras para cada jogador (três
pessoas), ou cinco barreiras para cada jogador (quatro pessoas). Cada um dos jogadores esco-
lhe deslocar o seu peão ou colocar uma das barreiras. Os peões deslocam-se de uma em uma
casa horizontal ou verticalmente, para frente, para trás ou para os lados, mas nunca na diagonal.
As barreiras devem ser contornadas, ou seja, não se pode pular sobre elas, que devem ser
colocadas exatamente entre duas casas. A colocação das barreiras não pode fechar totalmente
o acesso à linha de chegada do adversário. Quando dois peões se encontram face a face em
casas vizinhas não separadas por barreiras, o jogador pode saltar o peão do adversário. Não se
pode pular dois peões de uma vez, no caso de estarem jogando três ou quatro pessoas. Esta
pesquisa utilizou a versão para dois participantes, conforme ilustra a Figura 1.



     REV. BRAS. GERIATRIA E GERONTOLOGIA; 2006;  8(1); 9-20

Compreensão jogo Quoridor 229

Essa etapa teve por objetivo: (a) permitir que as participantes conhecessem o material do jogo
Quoridor, seu objetivo e suas regras, ou seja, que aprendessem a jogar de maneira correta; e (b)
identificar as estratégias iniciais utilizadas por elas. Cada uma das participantes jogou três partidas
com a pesquisadora. Para possibilitar a análise dos dados obtidos, foram elaborados dois protoco-
los de registro: um referente às jogadas e o outro às estratégias.

Figura 1 – Ilustração do Jogo Quoridor
Fonte: Il Fogliaccio

Protocolo de Registro de Jogadas
Os registros foram realizados de acordo com os seguintes códigos:
P: peão
B: barreira
V (verde), A (amarelo): para a cor dos piões.
Exemplo de registro:

PARTICIPANTE: DATA:

ETAPA:

ADVERSÁRIA:

• Pv A5-B5: o peão verde andou da casa A5 para a cas a B5.

• Ba D4,5 – E4,5: o adversário de cor amarela colocou uma barreira entre as casas D4 e D5 e
E4 e E5, representado na figura 2 pelo traço de cor laranja.

• Bv GH7- GH8: o adversário de cor verde colocou uma barreira entre as casas B7 e H7 e G8 e
H8, como no exemplo da linha verde, acima.
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Após o término das partidas, foi realizada uma entrevista, composta das questões abai-
xo. A entrevista pretendeu verificar o conhecimento das participantes em relação ao mate-
rial, objetivos e regras do jogo Quoridor.

PARTICIPANTE: DATA:

ETAPA:

ADVERSÁRIA:

( ) Mover o peão para o lado sem obstáculo à frente.

( ) Colocar prioritariamente as barreiras próximas ao peão do adversário logo no
início do jogo, ao invés de mover o peão em direção ao seu objetivo.

( ) Colocar as barreiras aleatoriamente, sem fazer labirintos.

Fazer labirintos para o adversário.

( ) Fazer labirintos e concluir a jogada, fechando o adversário.

( ) Mover prioritariamente o peão para frente, sem colocar inicialmente as
barreiras (princípio da economia das barreiras).

( ) Impedir a própria passagem, para controlar que o adversário não o faça quando
lhe convier.

1. De que é composto o jogo Quoridor? Qual o material do jogo, seus componentes, suas
peças?

2. Qual o objetivo do jogo? Quem ganha?

3. Quais são as regras do jogo?

4. Para que servem os peões? O que não podem fazer?

5. Quais as posições que as barreiras não podem ocupar?

Protocolo de Registro de Estratégias
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ETAPA 3

O objetivo desta etapa foi proporcionar às participantes condições para a prática no
jogo. No encontro, denominado de campeonato, as participantes jogaram várias parti-
das com adversárias de uma mesma faixa etária.

ETAPA 4

O objetivo desta etapa era propor quatro situações-problema a cada uma das participan-
tes, que serão apresentadas em seguida:

 SITUAÇÃO-PROBLEMA 1

Essa situação prioriza a avaliação das seguintes estratégias: (1) conhecimento dos objeti-
vos do jogo; (2) princípio da economia das barreiras para ganhar.

Figura 2 – Ilustração da Situação-Problema 1

- Está no começo do jogo. É a vez do joga-
dor preto. Quais estratégias ele poderia
utilizar para começar? Por quê?
- Caso o participante não mencionasse a
estratégia de economia das barreiras, era
feita nova pergunta:
- É melhor avançar ou colocar as barrei-
ras? Por quê?
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SITUAÇÃO-PROBLEMA 2

Esta situação prioriza a avaliação da seguinte estratégia: utilização eficaz das
barreiras, de modo a fechar adequadamente o adversário. Isso implica capacidade
de coordenar ações e fazer antecipações.

Figura 3 – Ilustração da Situação-Problema 2

- O preto tem 02 barreiras. O branco tem 06.
- É a vez do jogador preto. Qual seria uma
boa jogada? Por quê?
- Alguma outra jogada?

SITUAÇÃO-PROBLEMA 3

Esta situação prioriza a avaliação das seguintes estratégias: (1) coordenação de ações; (2) percep-
ção das estratégias do adversário, que está com possibilidade de realizar uma jogada de ataque.

Figura 4 – Ilustração da Situação-Problema 3

- O jogador preto tem 3 barreiras, e o branco tem 5.
- É a vez do jogador preto. Qual seria uma boa
jogada? Por quê?
Caso o participante encontrasse como
alternativa utilizar as barreiras, se fazia uma nova
pergunta:
- Por que andar com o peão preto não é uma boa
opção?
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SITUAÇÃO-PROBLEMA 4

Esta situação prioriza a avaliação das seguintes estratégias: (1) princípio de economia de
barreiras; (2) visão geral da utilização das barreiras.

Lugar de saída do jogador branco (ele está,
no momento, com 06 barreiras)

Lugar de saída do jogador branco (ele está,
no momento, com 01 barreira)

Figura 5 – Ilustração da Situação-Problema 4

Critérios para análise dos dados

Os níveis que serão apresentados a se-
guir foram elaborados com base no estudo-
piloto:

Nível I: demonstra, ao ser questionado,
conhecimento sobre as regras do jogo. Co-
nhece a finalidade do peão, mas o movimen-
ta aleatoriamente. Menciona que o objeti-
vo do jogo é chegar do lado oposto ao da
linha de partida, mas não o faz na prática.

Estratégias do Nível I: (a) percebe clara-
mente a função do peão, mas o move para os
lados sem ter nenhum obstáculo à frente. Até
o momento não foram observadas jogadas
desse tipo que fossem eficazes, ou seja, que
servissem de auxílio para se vencer uma par-
tida; (b) conhece a função das barreiras e as
coloca aleatoriamente, por exemplo, no meio
do tabuleiro, distante de qualquer peão. A
intenção parece ser, na maioria das vezes, de
criar obstáculos futuros, mas como são co-
locados com antecedência, dão chance ao
adversário de evitá-los com mais facilidade.

- Qual jogador tem mais chance de ven-
cer? Por quê?
- O que o jogador preto poderia fazer para
não ficar tão longe da linha de chegada?
- Como você considera que os dois joga-
dores usaram suas barreiras?
- Numa próxima partida, qual dica você
pode dar ao jogador vermelho para me-
lhorar seu desempenho?
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Nível II: conhece as regras do jogo, usa
as barreiras com certa coerência, tentando
evitar o avanço do adversário e, às vezes,
fazendo-o voltar, porém ainda não conse-
gue perceber todos os usos das barreiras em
relação a si mesmo e ao outro.

Esse nível se subdivide em dois:

Estratégias do Nível II/A: (a) cria labirin-
tos para atrasar o adversário, mesmo que, por
vezes, não chegue a concluir a estratégia; (b)
anda sempre em direção à linha de chegada.

Estratégias do Nível II/B: (a) utiliza as bar-
reiras em todas as posições, fazendo com que
o adversário retorne; (b) percebe que o núme-
ro de barreiras influencia o resultado do jogo,
mas nem sempre encontra estratégias para
economizá-las; (c) fecha o labirinto a tempo
de concluir a jogada e atrasar o adversário.

Nível III: demonstra a noção de econo-
mia das barreiras, de utilização das barreiras
fechando a si próprio, de forma a controlar
as jogadas. Antecipa as ações do adversário,
considera a interferência do adversário uma
variável importante para ganhar uma parti-
da e coordena suas ações e as do adversário.

Este nível também se subdivide:

Estratégias do Nível III/A: (a) fecha os
labirintos estrategicamente e no tempo cor-
reto, de forma a fazer o adversário
despender ainda mais tempo. No nível an-
terior, esse fechamento nem sempre acon-
tece no melhor momento, o que permite
supor que as antecipações ainda não estão
completamente presentes; (b) consegue uma

visão global do tabuleiro e das jogadas pos-
síveis. Por isso, às vezes entende que deter-
minada jogada é necessária para não haver
prejuízos maiores, por exemplo, percebe que
se não andar, naquele momento, o adversá-
rio poderá fechá-lo (como no caso da situa-
ção-problema 3).

Estratégias do Nível III/B: (a) fecha a si
próprio para impedir que o adversário o faça
quando lhe convier; (b) conhece a necessida-
de de economizar barreiras e consegue fazê-lo
estrategicamente durante a partida; (c) perce-
be que é mais vantajoso deixar o adversário
sair primeiro, porque no meio do tabuleiro
poderá pular sobre ele e adiantar uma casa.

RESULTADOS E DISCUSSÃO

Os resultados serão apresentados de for-
ma separada, em dois tópicos: um para o
grupo das idosas e outro para o grupo das
adolescentes. Será descrito um estudo de
caso de cada grupo para exemplificar a aná-
lise realizada.

a. Grupo das Idosas - O Caso Zuleide

Zuleide foi a participante idosa com me-
nor escolaridade - 7ª série do ensino funda-
mental. Trata-se aqui apenas de um registro
da escolaridade formal, mas não se podem
desconsiderar todas as outras atividades des-
sa participante. Ela demonstra ter uma vida
socioeconômica que permite atender a suas
necessidades básicas, alega ter boa saúde e
assume muitos compromissos em sua igre-
ja, sendo responsável por vários projetos.
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Joga cartas semanalmente com um grupo
de amigos. Sua casa fica em uma rua
tranquila, onde todos se conhecem.

Quanto à compreensão do jogo, os re-
sultados mostraram que Zuleide evoluiu
do nível I para o nível III/A. Assim, nas
três primeiras partidas ela se manteve no
nível I, andando para os lados, colocando
barreiras aleatoriamente, sem economizá-
las. No campeonato, começou a evoluir
sua compreensão do jogo. Passou a fazer
labirintos de forma mais estratégica, fe-
chando no final. Também começou a fa-
zer antecipações.

Zuleide ganhou quatro das cinco parti-
das que jogou no campeonato. Era citada
pelas outras participantes como a que “jo-
gava bem”. Foi a única na quarta etapa, en-
tre idosas e adolescentes, a responder e a
justificar corretamente a situação-problema
3, em que precisaria andar com o peão para
não ser fechada pela adversária.

Ao responder e argumentar correta-
mente todas as situações-problema ela de-

monstrou: (1) conhecimento dos objetivos
do jogo; (2) utilização do princípio da eco-
nomia das barreiras para ganhar a partida,
fechando de maneira eficaz o adversário;
(3) coordenação de ações; (4) percepção das
estratégias do adversário, quando este está
com possibilidade de realizar uma jogada
de ataque e (5) visão geral da utilização das
barreiras, seja por economia, seja por ade-
quação de colocação. Este grau de anteci-
pação e coordenação de ações indica um
nível III/A.

Evolução do nível de compreensão do
jogo Quoridor: comparação entre as
idosas

Comparando os resultados obtidos pe-
las idosas, observou-se que três delas conse-
guiram evoluir: Cândida do nível I para o
II/B; Cíntia do II/A para o II/B; Zuleide
do I para o III/A. Diferentemente dessas
três participantes, Lílian não apresentou
evolução ao longo da pesquisa.

Compreensão do Jogo

Participante Nível inicial Nível alcançado

Cândida I II/B

Cíntia II/A II/B

Lílian I I

Zuleide I III/A

Quadro 1 – Comparação da evolução do nível de compreensão das idosas
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Desse modo, houve entre as idosas uma
grande diferenciação no percurso de apren-
dizado do jogo. A participante que atingiu, já
na primeira partida, um nível maior, não foi a
que alcançou o maior nível ao final da pesqui-
sa. Outro exemplo é Zuleide que, embora
tenha começado no mesmo nível que as de-
mais, foi a única a atingir o nível III/A. Desse
modo, pode-se dizer que o nível inicial de
evolução não é preditivo do nível que será
alcançado depois de ter oportunidade de
praticar o jogo.

A hipótese que se admite é de que em
uma avaliação não se pode correlacionar o
desempenho no início das atividades com
o desempenho depois de um tempo de
aprendizado.

Cândida começou no nível I e atingiu
nível II/B. É relevante, nesta participante, o
fato de haver verbalizado vários comentári-
os negativos sobre si mesma, por exemplo:
“eu não vou conseguir, nunca joguei esse jogo”. Em
uma intervenção mais prolongada, os aspec-
tos afetivos precisariam ser trabalhados, pois,
neste caso, por exemplo, há indícios de que
a auto-imagem pode ter comprometido seu
desempenho.

O dado que mais chama a atenção é que
três participantes conseguiram evoluir, exce-
tuando Lílian, que a partir da segunda etapa
da pesquisa passou por problemas familiares,
além de ter adoecido. Tais variáveis precisam
ser consideradas em estudos futuros, visto que
há indícios de que a qualidade de vida de
fato interfere na cognição.

b. Grupo das adolescentes - O Caso
Natália

Natália foi a única participante ado-
lescente que cursou o ensino fundamen-
tal em uma escola particular, mas se trans-
feriu para uma institução pública contra
a vontade da família. Ela alegou que não
“gosta de estudar” e que preferia a escola
em que estava.

No que se refere à compreensão do jogo,
os resultados permitiram constatar que Na-
tália evoluiu do nível I para o nível II/B,
conforme os critérios de análise expostos
anteriormente. Deste modo, no início da
primeira partida ela usou barreiras aleato-
riamente, ou seja, colocava-as de forma ine-
ficaz no tabuleiro, sem conseguir atrasar o
peão adversário. Também moveu peões para
o lado, estratégia que indica não estar con-
siderando o objetivo final do jogo, que é
chegar do lado oposto ao da linha de par-
tida. Não economizou as barreiras, mui-
tas vezes deixando de andar com o peão
para colocá-las aleatoriamente. Entretanto,
demonstrou observar as jogadas da pesqui-
sadora, fazendo labirintos, o que indica
que começava a compreender que essa era
uma estratégia importante para ganhar o
jogo. Apesar disso, ainda não demonstra-
va ter compreendido como concluir a es-
tratégia, não sendo eficaz. É preciso lem-
brar que essas observações dizem respeito
apenas à primeira partida de um jogo que
ela não conhecia. Portanto, já era de se es-
perar que ela demonstrasse desconhecimen-
to das estratégias.
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A partir da quarta partida, já demonstrava
uma evolução ao utilizar estratégias, conseguin-
do fazer, em algumas jogadas, com que o ad-
versário voltasse através do uso de labirintos.

No campeonato, ganhou 10 das 15 par-
tidas. Assim como Diana, outra adolescen-
te, ela observou a importância na coloca-
ção das barreiras, mas não sua economia.

A respeito das situações-problema, que
permitiram identificar quais estratégias a
participante conhecia, Natália demonstrou
ter bom conhecimento dos objetivos do
jogo, além de perceber que a forma de utili-
zar as barreiras poderia ter relação com seu
desempenho, e que utilizá-las seria um
modo de fechar de forma eficaz o adversá-
rio. Essa estratégia ela só mencionou na úl-
tima etapa. Embora tenha demonstrado
avanço, não conseguiu coordenar ações de
forma eficaz para perceber todas as possibi-
lidades de jogadas, como exige a situação-
problema 3. Na situação-problema 4, ela
menciona a importância das barreiras, mas
não especifica o porquê.

Vale destacar que depois de expor a par-
ticipante às situações-problema, que é a úl-
tima etapa, ela demonstrou ter avançado em
relação ao conhecimento do sistema lógico
do jogo. Esse dado sugere que a formula-
ção de desafios pode permitir um avanço
nos meios utilizados, favorecendo uma evo-
lução no nível de compreensão do jogo.

Evolução do nível de compreensão do jogo
Quoridor: comparação entre as adolescentes

Comparando os resultados obtidos pe-
las adolescentes em relação à compreensão
do jogo, verificou-se, como pode ser obser-
vado no Quadro 2, que todas elas consegui-
ram evoluir. Enquanto Ana e Quênia pas-
saram do nível I para o II/A, Natália foi do
nível I para o II/B. Diana, por sua vez, ini-
ciou no nível II/A, alcançando o II/B.

Compreensão do Jogo

Participante Nível inicial Nível alcançado

Ana I II/A

Diana II/A II/B

Natália I II/B

Quênia I II/A

Quadro 2 - Comparação da evolução do nível de compreensão das adolescentes
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O fato de Ana e Quênia terem atingido
o nível II/A indica que criaram labirintos
para atrasar o adversário e caminharam em
direção à linha de chegada, o que demons-
tra compreensão das regras do jogo e um
início de construção de estratégias.

Enquanto Natália começou no nível I,
Diana iniciou, já na primeira partida, no
nível II/A, aparentando em alguns momen-
tos repetir as jogadas da pesquisadora. Ape-
sar disso, ambas alcançaram o mesmo nível
(II/B), o que denota que conseguiram utili-
zar as seguintes estratégias: (1) utilizar as
barreiras em todas as posições, fazendo com
que o adversário retorne; (2) perceber que
o número de barreiras influencia o resulta-
do do jogo, apesar de por vezes não perce-
ber como economizá-las; (3) fechar o labi-
rinto a tempo de concluir a jogada e atrasar
o adversário.

Pode-se observar que todas as adolescen-
tes evoluíram na compreensão do sistema ló-
gico do jogo. Estudos indicam que pesqui-
sas com jogos de regras tendem a proporcio-
nar tal evolução. Ortega e Pylro27 realiza-
ram uma análise microgenética do NCJ com
quatro estudantes de 16 anos, utilizando o
jogo Quarto, e constaram que houve evolu-
ção nas explicações das estratégias.

Torres28 também obteve o mesmo resul-
tado quando, por meio de um processo de
intervenção, trabalhou dois semestres leti-
vos com adolescentes, por meio de oficinas
utilizando o jogo Rummikub, entre outros
instrumentos. Ela observou uma evolução
nos estádios de desenvolvimento. Esse re-
sultado indica que a evolução na compre-
ensão de jogo sugere um desenvolvimento
que pode ser aplicado a outras situações da
vida do sujeito.

Desta forma, o jogo de regras parece per-
mitir evolução do NCJ e o desenvolvimento
cognitivo em adolescentes, mostrando-se um
instrumento eficaz não apenas para pesquisas
transversais, mas também longitudinais, por
meio de intervenção.

Comparação do nível de compreensão do
jogo alcançado pelas idosas e adolescentes

Pode-se observar uma diversificação nos
resultados, como mostra o Gráfico 1: (1)
uma idosa não evoluiu, ficando no nível I;
(2) duas adolescentes alcançaram o nível de
compreensão do jogo II/A; (3) duas adoles-
centes e duas idosas atingiram o nível II/B;
(4) Uma outra idosa atingiu o nível III/A.
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Esses dados contrariam o pressuposto de
que o declínio cognitivo é inevitável em ido-
sos jovens, e que um idoso sempre terá de-
sempenho pior que um adolescente. Em se
tratando de aspectos cognitivos, muitos são
os fatores envolvidos, e apenas a faixa etária
não garante uma previsão do quanto um su-
jeito pode se desenvolver.

Os resultados são coerentes com a visão
de Neri29 e de Schaie.9,10 Os autores tomam
o declínio cognitivo como inevitável, mas
caracterizado por uma variabilidade indivi-
dual multideterminada por fatores genéti-
cos e ambientais. A idosa que obteve o me-
lhor resultado tem condições de vida que
incluem socialização, bem-estar e nível
socioeconômico estável. Tais aspectos
biopsicossociais podem influenciar a saúde
em geral e o funcionamento cognitivo. As
participantes idosas e adolescentes seguiram
percursos que parecem ter mais relação com

condições pessoais relacionadas ao estilo de
vida do que com a faixa etária, visto que os
níveis alcançados foram variados. Para essas
participantes, a faixa etária não foi preditiva
de resultados.

Os resultados encontrados se assemelham
aos de Schneider.12 Essa autora utilizou um
referencial teórico diferente do utilizado
nesta investigação – a psicologia cognitiva.
Ela objetivava comparar a tomada de deci-
são de dois grupos, 42 adultos jovens, entre
20 e 31 anos e 42 idosos, entre 61 e 78 anos.
Utilizou uma versão adaptada de uma ati-
vidade denominada Tarefa do Jogo, que
compreende uma série de escolhas monetá-
rias, constituindo-se em uma tarefa de deci-
são sob incerteza. Também utilizou o jogo
Torre de Hanói, entre outros instrumen-
tos. Ela não encontrou diferenças, entre os
82 sujeitos pesquisados, em relação à idade,
no tocante à tomada de decisão.

Adolescente
s

Idosas
Ana, II/A

Dia; II/B Nat; II/B

Que; II/A

Can; II/B Cin; II/B

Lil;I

Zul; III/A

Gráfico 1 - Comparação dos níveis de compreensão do jogo alcançados pelas adolescentes e idosas
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Da mesma forma, nesta pesquisa encon-
traram-se semelhanças entre os resultados
das adolescentes e das idosas. Os dados apon-
tam para o fato de que o equilíbrio emocio-
nal, a realização de atividades que permi-
tam socialização, as condições gerais de vida
e a influência genética, como alerta Piaget,
parece ter relevante influência nos aspectos
cognitivos.

Algumas questões se colocam a partir
dos resultados encontrados: é possível
minimizar o declínio cognitivo? Quais
métodos de intervenção serão mais eficazes
para alcançar tal propósito? Tais métodos
funcionariam da mesma maneira em idosos
jovens saudáveis e em idosos com algum grau
de demência? Se o jogo de regras for um
instrumento mediador de intervenção, bas-
taria sua prática espontânea ou será neces-
sária uma intervenção direcionada?

É importante considerar que os idosos
são mais propensos a doenças crônicas. A
possibilidade de entender o desenvolvimen-
to cognitivo na presença de interferências
orgânicas severas pode auxiliar na manuten-
ção e melhora na qualidade de vida, a par-
tir do pressuposto de que momentos lúdicos
podem melhorar não apenas aspectos
cognitivos, mas afetivos. Segundo Piaget,30

“[...] as funções superiores da inteligência e da
afetividade tendem para um equilíbrio móvel, e tanto
mais estável quanto mais móvel, de maneira que, para
as mentes sãs, o fim do crescimento de modo algum
marca o começo da decadência, antes permite um pro-
gresso espiritual que nada tem de contraditório com o
equilíbrio anterior.”

Piaget coloca pilares importantes para a
elaboração de estudos sobre o envelhecimen-
to: a promoção de mentes sãs, a relação en-
tre inteligência e afetividade e a constante
possibilidade de equilibrações. Ainda assim,
o envelhecimento é uma novidade para os
estudiosos, porque é possível que o próprio
envelhecer esteja se modificando a partir das
novas tecnologias a que se tem acesso.

Os aspectos cognitivos são fundamentais
para um desenvolvimento pleno, e precisam
fazer parte dos programas de saúde pública
e dos objetivos dos centros de convivência
para a terceira idade. A psicologia precisa
investir mais nos estudos sobre cognição no
envelhecimento, por meio das áreas de edu-
cação, desenvolvimento e neuropsicologia,
na busca de respostas a essa nova demanda
que a sociedade coloca.

Para se ter condições de trabalhar com a
velhice, é preciso, em primeiro lugar, conside-
rar as crenças pessoais, além da dificuldade em
lidar com a finitude. Este parece ser um pri-
meiro passo para se começar a ter condições
de preencher as lacunas em relação ao conhe-
cimento desse fenômeno: o envelhecimento.
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