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RESUMO

No contexto atual, o processo de aceleracdo das tecnologias, principalmente aquelas
referentes a comunicacao, tem influenciado as mudancas de paradigmas sobre a maneira
de pensar a sociedade e suas instituicdes, impactando assim a vida social e cultural do se
humano.N&o é dificil perceber que uma das mudangag ocorreram nos ultimos
tempos € a maneira como as criancas atualmente brincam e interagem umas com as
outras, pois desde a primeira infancia o contato com dispositivos moveis e portateis faz
partedo passatempo delagjbstituindo muitas vezes tempos de brincadeiras ao ar livre,
interacdo social, utilizacdo e exploracdo de jogos concretos, entre poirgesgos na

tela. Por essa razéo, € natural gegl@mfomentadasdiscussdes reflexdes a respi dos
impactos de tais mudancas na sociedade como um éodprincipalmente, no
desenvolvimento das crian¢&stapesquisaque faz parte de uma série de investigacoes
gue vém sendo levada a efeito no GEADEGrupo de Estudos e Pesquisas em
Aprendizageme Desenvolvimento na Perspectiva Construtivistge como objetivo
investigar os efeitoda tecnologiana construcéo de estruturas da inteligéncia sob a luz da
teoria piagetiana, comparando intervencdes pedagdgicas realizadas com jogos concretos
e intenencdes com 0s mesmos joges versdes eletrbnicas. Para isto, a metodologia de
trabalho consistiu em um estudo de delineamento quase experimental, com pré e pés
testes e um periodo de intervenc@mde 0os sujeitos foram submetidos as provas
operatdrias de conservacdo das quantidades discretas (fichas), inclusédo de classes (flores)
e seriacdo (bastonetes). Também foi avaliada a construgastdaura infralégices de

espaco por meio da prova da copia das figuras geométricas (espaco tojpotétac
projetiva (espaco projetiva) e coordenadas horizontal e vertical (espaco euclidiano). Os
participantes da pesquisa foram 38 estudat@escolas da rede municipal de uma cidade

do interior de Minas Gergisom faixa etaria entre 7 e 10 anos dml& que ainda néo
haviam construido as estruturas de pensamento operatério-testgrdistribuidos em

trés grupos, dois experimentais (G1 e G2) e um grupo controle (GC). No G1, houve
intervencdo pedagdgica utilizando jogos eletronionsG2 houve inteyencdocom 0s
mesmos jogos, porémmas verséesoncreas e no grupo controle (GC)ndo houve
intervencado. As intervencdes ocorreram individualmente, em duplas ou em pequenos
grupos, de acordo com a idade, duas vezes por semana, em sessdes de 1Urmoe cada
por um periodo de 3 meses. Ao total, foram 19 sessées com os jogos Kalah, Cilada, Lig
4,0 Quarto evelha em 3D A hipdtese que permeou este estiziale que a intervencéo
pedagodgica seria favoravel a construcao das estruturas logicas do pensasratdamp

em ambos os grupos, mas haveria diferenca na construcéo da estruturas irdfidogica
espaco de sujeitos que participan do cieletranico),ViStO qug a0 usar jogos eletronicos
algumasacoes concretas quermitemexplorar propriedadedos objetos, seriam mais
dificeis de ocorrer. Os resultados indicaram diferengas na exploracdo dos materiais e
regras do jogo, na pratica e construcdes de estratégias e na resolucdo de problemas, a
partir das jogadas entre os sujeitos que participaram da intfdo/eam jogos concretos

e dos que participaram da intervengdo com 0S mesmos jogos, na versao eletronica. Além
disso, no poseste verificouse quehouveuma mudanca qualitativa e quantitativa nas
estruturas de pensamento avaliatlEasodo mais expressivatee 0s sujeitos dos grupos
experimentais seomparaos com o grupo controle, assim como também houve diferenca

no desempenho dos sujeitos dos grupos experimentais, apos o periodo de intéraencao
diferenca se mostrou mais significativa msultado das provas referentes a nocdo de
espaco, onde o GEconcreto) apresentou desempenho superior ao(&&ronico),



evidenciando que os jogos eletrénicos podem até ser Uteis para desenvolver um trabalho,
com intervencdo pedagogica, mas nacssuem os concretos em varios aspectos por
nao garantirem principios essenciais, gagundo a teoria piagetiana, explicam o
desenvolvimento.

Palavras-chave:Estruturas CognitivagogosConcretosJogosEletronicosintervencéo
Pedagogica.



ABSTRACT

In the current context, the process of accelerating technologies, especially those related
to communication, has influenced the paradigm shifts onwdne of thinking about
society and its institutions, thus impacting the social and cultural life of human Heings.

is not difficult to see that one of the changes that has occurred in recent times is the way
children currently play and interact with eamther, since since early childhood contact

with mobile and portable devices has been part of their hobby, replacing many times of
outdoor play, social interaction, use and exploration of concrete games, among others, by
games on the screen. For this reasbis natural for discussions and reflections to be
encouraged about the impacts of such changes on society as a whole and, mainly, on the
development of children. This research, which is part of a series of investigations that
have been carried out INEADEC - Group of Studies and Research in Learning and
Development in the Constructivist Perspective, aimed to investigate the effects of
technology in the construction of intelligence structures in the light Piaget's theory,
comparing pedagogical intervearts performed with concrete games and interventions
with the same games, in electronic versions. For this, the work methodology consisted of
a quasiexperimental design study, with pre and gests and an intervention period,
where the subjects were suitted to the operational tests of conservation of the discrete
quantities (cards), inclusion of classes (flowers ) and serialization (rods). The construction
of the infralogical structures of space was also evaluated by means of proof of the copy
of geom¢ric figures (topological space), projective line (projective space) and horizontal
and vertical coordinates (Euclidean space). The research participants were 38 students
from municipal schools in a city in the interior of Minas Gerais, aged betweenIDand
years old, who had not yet built the operational thinking structures in theegtre
distributed in three groups, two experimental (G1 and G2) and a control groupl{CG).

G1, there was pedagogical intervention using electronic games; in G2 there was
intervention with the same games, however, in the concrete versions and in the control
group (CG), there was no intervention. The interventions took place individually, in pairs
or in small groups, according to age, twice a week, in sessions of 1 houioeagberiod

of 3 months. In total, there were 19 sessions with the games Kalah, Cilada, Lig 4, O
Quarto and Velha in 3D. The hypothesis that permeated this study was that the
pedagogical intervention would be favorable to the construction of the Istjicetures

of the operative thinking in both groups, but there would be a difference in the
construction of the infrédogical structures of space of subjects who would participate in
the GE1 (electronic), since, when using electronic games, some cornuiete dhat

allow exploring the properties of objects would be more difficult to occur. The results
indicated differences in the exploration of the materials and rules of the game, in the
practice and construction of strategies and in the resolution blepns, from the plays
between the subjects who participated in the intervention with concrete games and those
who participated in the intervention with the same games, in the electronic version. In
addition, in the postest it was found that there wasualfjtative and quantitative change

in the thought structures evaluated in a more expressive way between the subjects of the
experimental groups compared to the control group, as well as there was also a difference
in the performance of the subjects of #p®ups. after the intervention period. Such
difference was more significant in the resofltthe tests related to the notion of space,
where GE2 (concrete) performed better than GE1 (electronic), showing that electronic



games can even be usefuti®velop a job, with pedagogical intervention, but they do not
substitute the concretes in several aspects because they do not guarantee essential
principles, which, according to Piaget's theory, explain development.

Keywords: Cognitive StructuresConcrete Games. Electronic Games Pedagogical
Intervention.
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INTRODUCAO

O Universo éigantesco e abriga milhdes de galaxias. Uma delas é a Via Lactea onde
esta o planeta TerrBe acordo com os geologos, cientistas que estudam as transformacdes da
Terra, desde sua formacao inicial até os dias atuais, o planeta existe ha dgstillties de
anosdiferenciandese dos demais devideaisténcia da vida humana. Por outro laddiéncia
antropoldgica estuda a origenaevolugcao da espécie humana na Terra, cujo ponto inicial na
linha do tempo se deu h& 6 milhdes de anos coAussalopitheces (animais parecidos com
0s chimpanzés® vérias outras espécigse evoluiramaté a chegada do entBlomo Sapiens
(homem moderno).

Gomes (200) ressalta que pesquisas relacionadas a antropologia bioloégica calculam que
os homens modernos exiésh ha cerca d200 mil anos na Terrasendo queoda linhagem e
evolucdosederamna Africa, embora haja divergéncia diante de novas descobertas, como por
exemplo, em 1992, quando foram encontrados dois cranios humanos na China con3d@ais de
mil anos, com caracteristicas intermediarias enlterno Sapiens o HomoErectus Asiatico
(FINURAS, 2015).

A partir do surgimento da espécie humana, o homem ¢é visto para a antropologia

biolégica como um ser na natureza que evoluiu fisicamente até obegarde30 mil anos a
sua condicao atual, sem mudancas essencias.dffiaal, o que fez o homem mudar? Como
isso aconteceu? Segundo Finuras (2015), a espécie humana sobreviveu por ter desenvolvido
algo mais complexo: possibilidadede pensar sobre o passado, presente e fudursgjaa
capacidade de representagiigoque ndo ocorreu com as outras espéciese@extinguiram

No entanto, age concordacom Finuras (2015), ndo seria suficieoliearapenagpara
as mudancgas relacionadas aos aspectos fiseogue sdo perceptivejsprecisariamos
compreender a evolucao qualitativa da espécie humana, ou seja, a evolucao jpardasse,
sera necessario recorrer as ciéncias biologicas e psicologicas as quais buscam responder &
seguinte questao: como o ser humano foi capaz dessewidver e aprender?

A ciéncias biol6gicas respondem a esta pergunta a partir de duas correntes de
pensamento antagdnicdsamarckista e DarwinistaA primeira corrente foi difundida pelo
bidlogo francésJean Baptista Lamarck1744 i 1829) que defendia ma mudanca
continuamente no organismo, em que fatores externosresfmnsaveis por mudangas
estruturais e genéticas nos seres vidasa segunda corrente, liderada pelo biélogo britanico

Charles Darwinem 1800explica a evolucao da espécie humaitndguindo um papel essencial



26

7

acs fatores endogenos, de modo que para ocorrer mudancgas evolutivas € nebaseséario

mut a-»es no conjunto de genes, ou sej a, A s
(mutacdes) que se produzem no quadro de gendtippsep lado invariantes, e 0 meio hao
intervém senda posterioripar a f azer a sele-«o0o das vari a-
[1967], 2003, p. 132).

Quando se trata de explicar o desenvolvimento hupreamartir de teorias da area
psicolégicadestacasea teoriainteracionista €onstrutivista do epistemadlogo e bidlogo suico
Jean Piage(18861980) queconstatou que o desenvolvimento da inteligéaciantece por
um processo qualitativo por meio do qual estrutueapecificasvdo se construindo
progressivamente, a partir da acédo do sujeito sobre o al@etonhecimente das interagbes
com o meio fisico e socigPIAGET,1978).

Nessa perspectiva, apensarsobre toda a evolucdo dos nossos ancestraseal@gar
ao homem do século XXpercebeseque houve mudancas e transformacdes na maneira de agir
do ser humano sobre o mundo, desencadeadas pelas necessidadesasuayigasdog¢mpo,
provocando a acdo sobre o0s objetos de cada gep@@oassimilainformacdes do mundo
exterior modificklase modificarsepara adaptase ao meio.

Uma desas mudancgas quénfluencia e desafiao ser humancaotidianamente € a
tecnologia, na qualas Ultimos ansassistesea um processo de acelerag@oncipalmentalas
tecnologias de comunicagague por sua verém influenciadonas mudancas de paradigmas
namaneira de pensar a sociedade e suas instituicdes, trazendo inepatdancas na vida
social e cultura Por essa razdcé naturalfomentardiscussde® reflexdes a respeito dos
impactos de tais mudancgas na sociedade como umAaEkse respeito, Veraszto et al (2008)
dizem que:

temosainda que considerar que a tecnologia é concebida em funcdo de novas

demandas e exigéncias sociais e acabam modificando todo um conjunto de costumes
e valores e, por fim, agrega a cultura(VERASZTO et al, 2008). 77).

Vejamos, por exemplo, algumasidancas ocorridas nos ultimos tempos influenciados

pela tecnologia:

Vocé os vé em toda parte. A garota adolescente com iPod, sentada a sua frente no
metrd, digitando freneticamente mensagens em seu telefone celular. [...] A garota de
8 anos consegu&ncer vocé em qualquer videogame também digita muito mais

rapido que vocé. Até sua sobrinha readmscida, que vocé ainda nao conheceu, mas

a quem ja estiigadadevido a série de fotos digitais que chegam toda semana. Todos
eles sdo Nativos Digitais. .. (PALFREY; GASSER, 2011p. 11)
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N&o é dificil perceber quemadas mudancas quzcorral nos Ultimos tempos € a
maneira como as criangas atualmente brincam e interagem umas com as outdasdposs
primeira infancia o contato com dispositivos moveis e portateis fazem parte do passatempo
delas,substituindo muitas vezes tempsbrincadeiras ao ar livre, interacdo soaigilizacao
e exploracdo d@gos concretos, entre outr@®r jogos ndela.

Uma pesquisaealizada pela TIC Kids Online Brasil 2013 (CGlbEomité Gestor da
Internet no Brasil/2014) constatou que atividades relacionadas a jogos apresexitam
incidéncia nas criancas de 9 a 10 anogque jogar sozinho foi citaal como atvidade
desenvolvida por 67% delas. Uma nova pesquisa realizada em 2016, sobre essa mesma
tematica, verificou que 22 milhdes de criancas acessam a internet por meio do telefone celular,
sendo que 40%, ou seja, aproximadamente 9 miknGelizam para acessar sites de jogos.

Portanto, o quse véoinevitavel o uso das tecnologias de comunicac¢ao pelas criancas.
Autores como Veen e Vrakking (2011) afirmam s@opossivel viver hoje sem o uso de tal
tecnologia, nem tampoudmaginar a vida sem celular, a televisdo e a internet. Para eles,
qualquer pessoado usudrialesa tecnologia considerada como alguém que ficou para tras,

e nado é dificil reconhecer a importandasse aparatem diversos segmentos da nossa
sociedade, como por exemplotda, educacao, industrias, comunicagidre outros.

O interesse pelo tema desta dissertacdo recaiu sobre essa nova era digital, ap6s um
estudo realizado em 201@om aproximadamente 365 criancas, com faixa etaria entre 4 e 5
anos de idadem uma préesolapublica onde a pesquisadora atuava canordenadorar al
estudo teveono finalidade conhecer quagsamas atividades, jogos e brincadeipasferidas
das criancas em casa observar qual o contato gedastinham com as tecnologias de
comunicacaoPara isso, foi enviado as familias um questionario contendo questdes referentes
a rotina da criancfora da escoleO resultado apontou qukentre as atividades preferidiedas
estavanpsjogos eletrénicoscom 5%. No que diz respeito ao tem@8% ficavam mais de
uma horaexposés aaparelhos de tela (TV, computador, celudc.)

Esses dadogesperteama atencao, €oi a nessa perspectivueo tema foi conduzido
pois assim comoa tecnologiatraz beneficios, pod&azertambém aspectos negatiyos
conhecéos é fundamental.

Pensando nisso,%ociedade Brasileira de Pediat8BP (2016, criou um manual para
pais, medicos, educadores, criancas e adolescentes, pautados enaestadidss principais

problemas ligados ao uso excessivo das tecnologias, eesieaeimento da ansiedade
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dificuldade em estabelecer rela¢des sodia@astornos do sono, alimentagéo, linguagem, baixo
rendimento escolar.

As primeiras orientacdes do manual estdo voltadasstabelecimentdo limite de
tempodastelastio t empo de uso di 8ri o ou dulm#gadeco t o
e prorcional as idades e as etapas do desenvolvimento cerebriicognitivo-psicossocial
das criancas e adolescendéSBP, 2016. p.)8 Assim, os pediatras recomendgue,antes dos
2 anosdeveseevitarou atémesmo proibio usodas tecnologias pelos bebés. Entre 2 e 5 anos,

o tempode utilizacaadeve ser limitado no maximo a 1 hora por dia, justificando ainda que,
faté os seis anos de idade, a orientacdo é para que as crian¢as sejam protegidas da violénci
virtual, pois nda@onseguem separar a fantasia da reallad¢ SBP, .2016, p. 3)

Compatrtilha da mesma ideia, no que se refere a questdo de limites entre fantasia e

realidade, Zaia (2008) que ao abordar sobre a funcdo dos jogos e brincadeiras na constru¢ao do

realtraz, um derta importante:

Criangas constantemente submetidas a longas horas diante da televiséo, dos filmes,
dos desenhos, em detrimento da exploracdo de objetos e brincadeiras, isto é, as
criangas muito estimuladas para o conhecimento figurativo, poderdo construir uma
representagido mundo sem apoio em suas proprias agdes, confundindo significado

e significante, realidade e representacdo e ndo entendendo osdimiéaealidade e
fantasia (ZAIA, 2008, p. 77).

A autora ressalta a importancia da experiéncia e de se criar condi¢des fisicas com
estimulos a partir de materiais diversos, da interacdo com o meio e de jogos variados, de modo
a colaborar para a crianca organigar no tempo, espaco e assim compreender a
transformacdes do mundo fisidde qualquer forma, sempre cabe a reflexdo sobre aquilo que
seria realmente causado pela tecnologia, destacando seus possiveis aspectos negativos. E, clarc
gual seria o reflexo para o desenvolvimento infantil?

Desse modo,consideando a evolu¢do humaraé o século XXIgonstataseuma nova
maneira de agir, que compreende uma acao virtual e ndo somente sobre os objetos concretos,
como no passado. A pergunta gegfaznestgpesquisa € a seguintssanova maneira de agir
sobre o objeto provoca mudangas psicoldgicas no sujeito? Pode influenciar a constru¢do do
real, na perspectiva da teoria de Piagedis questionamentogmbasaram o objetivo da
pesquisa, cujo proposito favestigaros efeitos tecnoldgicosa construcéo de estruturas da

inteligéncia em criancas submetidas a diferentes tipos de jogos.
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A apresentacao e resultadiega investigacao foram organizados emco capitulos.

No primeirq serd exposto o referencial teérico piagetiano no sgilndamentaa pesquisa,
destacandae os principios essenciais extraidos dessa teoria.

No segundo capitulsg@abordadm que € jogma perspectiva piagetiaeasua relacao
ao longo do desenvolviment&sse capitulo também abordaréesisdo de literaturaocbre
pesquisas realizadagespeitale nossa tematica central.

No terceiro capitulpserao tratadossaspectos metodoldgicos da pesquisa, nos gaais
defineo delineamento, o problema, objetivos, hipoteses, procedimentos de coleta de dados e
comoas intervencdegoram estruturadas

Os resultados e discussdegerentes ao pré postestesserdo descritos no quarto
capitulo.Assim comoserdo apresentadtembémos resultados e discussdes das intervencdes
com 0s jogos concre®e eletronics. E, finalmente, no dltimo capituloseraofeitas as
consideracgOes finasobre arabalho realizadancitandoreflexdes, indagacdes e implicagbes
pedagdgicas emergentes desta pesquisa.

Estimase que essa pesquigadecontribuir para avaliar se 0 uso de jogos eletrénicos
favorece ou ndo na construcdo das estruturas légicas e infraldgieapagdem comdrazer
reflexdes gerais sobre o0 uso da tecnologia em contextos de intervencdo pedagogica, sobretudo

as que utilizam os jogos.
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1 FUNDAMENTOS TEORICOS DA EPISTEMOLOGIA GENETICA
1.1 A Psicogénese do Conhecimento na perspectiva tedricaRiaget

Em 9 de agosto de 189tascetem NeuchatehaSuica JearWilliam Fritz Piaget que
mais tardese tornoubidlogo e epistemdélogoDesde muito jovem, dedicou sua vida as
pesquisas, interessande por questdes inicialmente ligadas ao campo biolpglioprimeira
formacg&o académica, posteriormente, as areas relacionadas a psicologia.

Foram as pesquisas ligadas a psicologia que ganharam notoriedade e o consagraram
como um dos mais importantes pensadores do século XX. A questdo central percorrida em
todos os seus estudos foi: como se formam novos conhecimentos?d&@msconhecimentos
evoluem de ummivel inferior para um superior? Paisso, desenvolveu diversos estudos no
Centro Internacional de Epistemologia Genética, em Genebragmpeterana uma profunda
teoria que explica sobre como o sujeito se desenvolve e, consequenteoraotaprende,
intitulada Epistemologia Genética.

A questdo guePiaget se propds a resolver, por muito tegrdenceexclusivamente
aocampdfilosofico, trazendaliscussdes mais tardiamentaaneapsicologi@e biologia. Até
entdo, as primeiras hipéteses de como se formavam o0s novos conhecimentos eram explicadas
pelos tedricos levando em consideracdo apesfaores enddgenasu exdgenos ao sujeito,
como aspeo importante Algumas desas ideias podem ser encontradas nas principais
correntes filoséficas: empiristas e inatistas.

Para os tedricos decorrentes da concepgdo empirista, 0 conhecimento é resultado de um
processo unicamente em funcdo da experiéncipedzpcao, da influéncia do meio, ou seja,
fatores exdgenos ao sujeito. Assim, epistemologicamente falando, o conhecimento vem de
Aforao para Adentroo, anul andofigua Lpragueg$) do s
representa o sujeit¢O) 1 o objeto de conhecimento e a seta, a relagéo entre ambos.

Figura 1- Relagdo Sujeite Objeto na Concepcdo Empirista

a

Fonte: BECKER, 2012, p.16
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Essa hipétese perdurou por geracdes até chegar a uma outra que se opde ao empirismo:
0 conhecimento € inato ao sujeito, isto é, o conhecimento é hereditario, de tal modo que ele ja
estaria prdormado, antecedendo qualquer experiéncia, pressupondo agtenes énddégenos

ao sujeito e, nesse caso, anulando o papel do [Weiofigura 2]

Figura 2- Relacéo Sujeite Objeto na Concepcédo Inatista

v

Fonte BECKER, 2012, p.18

Tais hipoéteses iniciais ndo sastentaram na perspectiva teérica de Piaget, sendo um

problema mal solucionado, como ele mesmo questionava:

[...] ndo se pode, com efeito, sendo indagar se toda informacéo cognitiva emana dos
objetos e vem de fora informar o sujeito, como supunha o smpitradicional, ou,

se pelo contrario, o sujeito esta desde o inicio munido de estruturas enddégenas que ele
imporia aos objetos, conforme as diversas variedades de apriorismo ou de inatismo.

(PIAGET,[1972 1978, p. 6)

Como citado anteriormente, o prédma de como ocorre a formagdo de novos
conhecimentos se tornou uma questao mal solucionada para Piaget, porque paiia sestdvé
necessario situar o problema no campo da experiéncia cientifica, ou seja, buscar evidéncias em
fatos e ndo limitdo apena a analises reflexivas ou especulacfes dedutivas, como fizeram
muitos filosofos que tentaram responder as mesmas questoes.

Partindo desse pressuposto, Piaget desenvolveu estudos empiricos sobre a génese dc
conhecimento e explicou que o conhecimento é elataoracdo continua de formas cada vez
mais complexas e o estabelecimento de um equilibrio progressivo entre essas formas e o meio,
considerando as dimensdes histéricas e ontogenéticas, isto €, o desenvolvimento de um
individuo desde sua concepcéo. (PIAGEB3q 1982).

Desse modo, na perspectiva teérica de Piaget, o conhecimento é uma constru¢do que
pressupfe tanto fatores enddgenos quanto exdgenos, comprovando a insuficiéncia das
concepcOes empiristas e inatistde entanto Mantovani de Assis (2015) ressalta que isso ndo

quer dizer que ele negou o papel da experiéncia ou do biolégico, mas colocou sua teoria em
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uma posicao intermediaria entre 0 empirismo e o inatismo, cujos principios esséiais

tratadosno decorrer desse capitulo.

1.2Piaget e a construcédo do conhecimemt

A posicao epistemoldgica adotada por Piaget parte da interpretacdo que a formagéo de
novosconhecimentogé uma constru¢cdassim sera apresentadana teoria construtivista, cujo
principio primordial € que conheciment@ resultado de uma constru¢aguéprio sujeito em
interacdo com o objeto, de modo que um nabssece do outro, ma$acaparte de uma relacéo

reciproca, como pode ser observado na figura 3.

Figura 3 - Relag&o Sujeite Objeto no Construtivismo

A

Fonte: BECKER, 2012, p. 22

Nesse sentido, Becker explica como ocorre a constru¢cdo do conhecimento na
perspectiva dégura 3
O sujeito age sobre o objeto, assimilatndaessa agdo assimiladdiransforma o
objeto. O objetpao ser assimiladoresiste aos instrumentos de assinditage que o

sujeito dispbe no momento. Por isso, o sujeito reage, refazendo esses instrumentos ou
construindo novos instrumentasaispoderosos [...(BECKER, 2012, p.112)

Entdo, € a partir da interacdo que tanto sujeito quanto objeto se constituem
reciprocamente, se constroem. Essa construcao se torna possivel a partir de uma organizacao ¢
adapta-«o do organi smo ao mei o, OuU eseano Pi
coisas que o0 pensamento se organiza e € organizandeseestrutura as coisas .

Para a epistemologia genética a inteligéncia é adaptacao, entendida como a capacidade
do sujeitoem adaptarse ao meio para sua sobrevivéncia. Os estudos soifagcionento da
inteligéncia narianca(PIAGET,1936) permitiram constatar que, no inicio da evolugédo mental,

a adaptacao intelectual € mais limitada do que a adaptacao bioldgica, isto porque as primeiras
manifestacdes de conduta mental pressupdem a existéncia de um sistema de reflexos, como por
exemplg o bebé que acaba de nascer realiza acfes involuntarias necessarias para sua

sobrevivéncia, como respirar, sugar o alimento, o que requer estruturas a partir do embriao,
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existindo, portanto, fAcerta cont i nhiologicasd e e n
de morfog°nese e. (PAGETH[L98G X082, pdl8), omseja,ono inicio, a
adaptacéo biologicd mais importante do q@eadaptacéao intelectual.

Essa constatacdo permitiu que Piaget (1936/1982) situasse o argrido, uma vez
queas estruturas da inteligéncia ndo estdo prontas e acabadas quando nasisdmosdida
gue o organismo adapsa modificando o mei@/terandeo e, simultaneamenteansformando
a si mesmpé que a inteligéncia se prolonga em estruturas cada vez mais complexas para se
relacionar com o meio novamente, adaptaselccada vez melhor.

O resultado dessa adaptacao depende de dois processos que ocorrem simultaneamente
a assimilagcdo aacomodacéo.

Com efeito, a inteligéncia é assimilagdo na medida em que incorpora nos seus quadros
todo e qualquer dado da experiéncia. Quer se trate do pensamento que, gragas ao juizo
faz ingressar o novo conhecido e reduz assim o universo as suas noc¢des pu@prias, q

se trate da inteligéncia sensénmtora que estrutura igualmente as coisas percebidas,
integrandeasnos seus esquemas, a adaptacao intelectual comgorgualquer dos

casos um elemento de assimilagdo, isto é, de estruturacdo por incorporacdo da
realidade exterior a formas devidas a atividade do suj@tdGET,[1934 1982, p.

17).

Assim, a assimilacdo tem como funcéo retirar informacdes do mundo fisico e social,
que é exterior ao sujeito, para que ele possa incorporar novos elementos aos seus esquemas er
funcdoda experiénciaporémessepapel na epistemologia genética deve semeide como
uma atividade intelectual que depende da acéo do sujeito para ofgadiedéacordo com o0s
esquemas de acdo que possui no momento. Portanto, é necessaria uma interacao entre sujeito
0 meio, oposto ao empirismo, que considera a experiénci® @go que se imprime
diretamente no organismo, desconsiderando a atividade do sujeito. E valido ressaltar que a
assimilacao nunca pode ser pura, conformeexplagef 1 936/ 1982, p. 18) ,
incorporar 0S novos elementos nos esquemas @m@gri a inteligéncia modifica
incessantemente os Ultimos paraafisis aos novos dadoso

No entanto, a funcdo assimiladora que permite ao sujeito agir sobre o objeto e
transformdlo pressupde que ocorra um ajustamento constituindo, entdo, a funcao
acoma a d o se aenominarmode acomodaca@sse resultado das pressdes exercidas pelo
meio (transformacao deemb )Yy poderemos dizeportanto, que a adaptacao € um equilibrio
entre aassimilagdo e a acomodaca@PIAGET,[19361982, p.17).
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Portanto, acomodacao significa uma transformacao, modificacdo dos esquemas de acao
do sujeito, ou, como define Becker (2012, p
transforma-«o, transformar a si me s mo 0

Enfim, os processos de assimilacd@eraodacao nos permitem conhecer o real e dizem
respeitoa maneira como nos relacionamos com 0 muradp passo queguandoo sujeito
modifica seus esquemas de acgdo, ele constréi novas formas de assimilar o dado novo e
aperfeicoar o modo de conhecer a redkda

Essas transformacdesorridasconstantemente vao se organizando e se combinando e
conduzem a um processo maior, denominado por Piaget de Equilibracdo Majorante. O papel da
equilibracéo deve ser concebido como uma compensacao dos desequilibriok s/ elo
meio e da acdo que o sujeito exerce sobre eles, que sdo as respostas a esses desequilibrio:
(PIAGET, [1964] 2015)

Piaget define, além disso, a diferenca da ideia de equilibrio em equéiéteido e
equilibrio-processo. Para ele, a no¢ao deléaio ndo deve ser entendida na psicolageno
algo esatico, em repouso. Ao contrario, o conceito de equilibrio € no sentido de algo mével e
dindmico, compativel com a nocdo de um sistema aberto, e é por issochaenadale
equilibracdo esse movimentonstante crescente que ocorre na adaptacao do sujeito ao meio.

Para Piaget (1962015p.3) , Ao desenvolvimento ® uma
passagem continua de um estado de menor equilibrio para um estadp tle2epur i 0; S u p €
por essa razao, explica o desenvolvimento psiquico do ser humano, comyoarando
crescimento organico, isto €, do mesmo modo que o corpo evolui até atingir um nivel
relativamente estavel, o qual pode ser definido pelo crescimentoragtaléddade dos 6rgaos
exi ste tamb®m a vida mental que fipode ser ¢
de equil 2brio final, repr e flecl 204 m3) pel o esp?

Entretanto, se faz necess@rima ressalva essencidg ponto de vista da epistemologia
genética, quandse compara desenvolvimento organico com o desenvolvimento mepuéd
a formade equilibrio atingida pelo desenvolvimento organico é mais estatica e instavel, visto
gue ocorre tanto uma evolucao ascendente (quando atingimos a fase adulta) quanto regressiva
(velhice).

Do ponto de vista da epistemologia genética, o desenvolvintertdal € uma
constru-«o cont2nua, assim Ao fim do cresci
decadénci@ ( P | ALGGE RQ15, p.4). Portanto, Piaget diz que as fungbes superiores da
intelig°ncia con-thuyx penouraspalaas)anto maiestavel, maior
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sera a mobilidade em progredir de um estado menor de equilibrio para outro estado de equilibrio
ulterior. Por essa razéo, o conhecimento pode ser relacionado a uma espécie de esgiral, pois
medida que as estruturas da imgéficia vao se construindo a um certo nivel, elas se integram

a outras do nivel seguinte, e assim sucessivamente, ampliando os mecanismos de conhecer c

mundo fisico e sociaPortantq construir o conhecimento é ter a concepc¢éo de que:

Construtivismo significa isto: a ideia de que nada, a rigor, esta pronto, acabado, e de
gue o conhecimento ndo é dado, em nenhuma instancia, como algo terimiado
sempre um leque de possibilidades que podem ou néo ser realizadas. [...] uma teoria,
um moa de ser do conhecimento ou um movimento do pensamento que emerge do
avanco das ciéncias e da filosofia dos Ultimos séculos. Uma teoria que nos permite
interpretar o mundo em que vivemos, além de nos situar como sujeitos nesse mundo.
(BECKER, 2012, p.113

1.30s fatores do desenvolvimento

Outro principio fundamental, extraido da teoria piagetiana, € o do desenvolvimento da
inteligéncia se dar por graduacdes sucesgigasltando nos estadiagjeserdo descritamais
adiante. No entanto, Piaget (1972/1978) deixa claro que as caracteristicas comuns a cada estadic
podem variar de idade, de uma sociedade para; pairasso, nao € possivel determinar uma
cronologia, mais que isso, ndo se trata de uma simpleszat#aide estruturas. Seus estudos
mostraram que construcaalas estruturas pode sofrer aceleracées ou atrasos, 0 que levou a
considerar quatro fatores gerais do desenvolvimentmaturacdo, experiéncia fisica e
experiéncia l6gicenatematica, transmissaangeracao social e a equilibracao.

O primeiro fator diz respeitolzereditariedadque éa maturacao intern&sses fatores
biolégicos se manifestam particularmente pela maturacao do sistema nervoso e desenvolve
um papel importante, sendo condicdo necesg@ra a aparicdo de certas condutas, mas nao
condicéo suficiente, isso porque a hereditariedade ndo existe nunca em um estado puro ou
isolado.

O segundo fator @experiéncia fisica e l6giematematicajue por sua vezdiz respeito
aacdo sobre os @@ios, o meio, em funcdo da experiéncia. E preciso diferenciar o papel da
experiéncia fisica da logiemateméatica: a primeira consiste na acdo sobre os objetos para
descobrir suas propriedades, como por exemplo, forma, cor, tamanho, consisténeia,
antecede a experiéncia logiomtematica. Jasegundaonsiste em coordenar a acdo sobre os
objetos, estabelecendo uma relacéo existente entre eles. Por exemplo, um objeto € grande se
comparado a outro, de tal modo que, essa comparagao ja nao estd wigsto e simna

coordenacao das acdes exercidas sobre eles, ou seja, requer uma atividade:do sujeito
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Em particular, a l6gica da crianca néo é tirada das acdes que exerce sobre os objetos.
O que nédo é absolutamente a mesma cqisar dizer que a pr da atividade do

sujeito é fundamental e ai, a experiéncia tirada do objeto nao (PASGET,[1972

1978 p.229.

Portanto, a experiéncia constitui um fator essencial, mas assim como a maturagéo, é
insuficiente e ndo explidadas as condi¢cbes do desenvolvimento

O terceiro fatordiz sobreas interacdes éransmisdessocias, como resultado das
formacgbes educativas culturais interacfes entre os individuos, comunicacéa, Ritoget
(1972/1978, p282) diferenciassesdois fatores, dizendo que é uma distingdo essencial, pois 0
primeiro dizrespeitoafi i n t e so@ais vueceordenacgdes sociais (ou interindividuais) gerais
gue SsS«0 comuns a todas a srefseseai £ dahakukes enqu
educativas particulares que variam de uma sociedade para outra ou de um meio social restrito
aumodw r o. O

Nesse sentido, em todos os meios os individuos buscam se informar, interagir, discutir,
trocar pontos de vistas, etc.essa constantieocainterindividualinfluenciadurantetodo o
desenvolvimento por meio de um processo de socializacao quermaareilia, na escola, nas
brincadeiras entre pares, e que interessa tanto a vida eir@lkcriancas ou entogiancase
adultos.Desse modo, mesmo no caso das transmissdes sociais, nas quais o sujeito parece mais
passivo,supden instrumentos operat@$ adequados, o que torndirguagem um fator de
desenvolvimentdundamentglmas também insuficiente por sighoi s A® necess§
assimilacdo pela crianca do que Ihe procuram inculcar do exterior. Ora, uma assimilacao é
sempre condicionada pel as | ei[8973198p24ddesenyv

A esse respeito, Saravali et abD{4 p . @ib que aiinteracdo social desequilibra,
solicita e provoca a acao do sujeito, mas néo dita as regras do jogo sozinha. Isso significa que
€ 0 processo de equilibracdo que vai redefinir e dar um sentido aquilo que provém do meio
socialo

Por fim, o quartdator se refere &quilibracéo descrita poPiaget (1972/1978) como
sendofundamental, destacando que todos os fatores certamente tém sua infloésegte,
sobretudpconstitui 0 mais importante na estruturagéo do sujeito.

No que concerne a equilibracdo, Dolle (1975) diz que é wsstator interno no
desenvolvimento, funcionando como um processo dinamico de construcéo e reconstrucédo a
estados de estruturacdes superiores, cada vez mais complexos e elaporashs, um feor

central no desenvolvimentsegundo Piaget.
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1.4 Os estédios do desenvolvimento: as estruturas légicas e infraldgicas

Ao estudar as estruturas iniciaesde o nascimento do bebé, Piaget (1936) encontrou
funcdes constantes e comuns a toas&ladesno que diz respeito ao desenvolvimento da
inteligéncia, isto éestruturassucessivaslesde aslementares até as mais complexas que
conduzem a ufm niasgqpais restilfaranh paguatro principaisestadios do
desenvolvimento dainteligéncia sensoériemotor, préoperatério, operatoriooncreto e
operatorieformal.

Cada estadio se diferencia qualitativamente nas formas de organizacédo da atividade
menta] de acordo com as caracteristicas que marcam o0 aparecimento das estruturas

suessivamente construidas, de tal modo que:

O essencial dessas construgdes sucessivas permanece no decoestagios
ulteriores, como subestruturas, sobre as quais se edificam as novas caracteristicas.
Seguese que, no adulto, cada um dstagiogpassads corresponde a um nivel mais

ou menos elementar ou elevado da hierarquia das condutas. Mas estgia
correspondem também caracteristicas momentadneas e secundarias, que s&o
modificadas pelo desenvolvimento ulterior, em fungcédo da necessidade de melhor
organizacdo. Cadestagioconstitui entdo, pelas estruturas quaefing uma forma
particular de equilibrio, efetuand® a evolugdo mental no sentido de uma
equilibrac@o sempre mais completa. (PIAGER&4] 2015, p.6)

Para Piaget (1962015), doponto de vista funcional da inteligéncia, existem fungcdes
constantes e comuns a todas as idadpsreessa razdo, em todos 0s niveis, a acdo pressupde
sempre um interesse que a desencadeia, por exammonecessidade fisioldgica, afetiva ou
intelectuaj no casoda Ultima, a necessidade apresesggpor meio de uma pergunta ou um
problema e a maneira de resolassumdormas diferentes de um nivel mental para outro, isto
®, h8 estruturas vari8veis que Piiawiederacd e f i n
entdo, as formas de organizacdo da atividade mental, sob um duplo aspecto: motor ou
intelectual, de uma parte, e afetivo, de outra, com suas duas dimensdes, individual e social
(interindividual)o ( P | M@6H Z015, p.5)

Dolle (1975) resalta que a divisdo em estadios nao é arbitr&sm significa que ha
umaordemde sucessa@ntretantoelando significa cronologia, o que a torna variavel, pois
depende da experiéncia do sujeito e ndo somente da maturac¢édo. Outra caracteristica dos estadio
€ gue eles tém carater integrativo, isto é, as estruturas construidas num nivel se integram as
ulteriores € assim sucessivamente.

A seguir serdo descritass caracteristicas comuns a cada estadio, ressadtandtucao

que ocorre na construgéo das estruturas légicas e infraldégicas que sdo o stgeRildto.
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1.4.1 Estadio da inteligéncia sensérianotora
Esse estéadio corresponde ao periodo que vai desde 0 nascimerdapatecimentda
funcdo simbdlica. Embora no inicio de suas pesquaget tenha acreditado na hipotese da

linguagem como estruturante do pensamento

[..] Ainda, e issose tornaimportante para a compreensao do pensamento infantil,
devem uma boa parte de sua oposicdo ao fato de que a inteligéncia, precisamente
porque se socializa progressivamente, procabla vez mais por conceitos, em
virtude da linguaga que liga o pensamento as palavras, enquanto o autismo,
precisamente porque permanece individual, continua ligado & representagdo por
imagens, a atividade organica e aos movimentos. O fato de contar seus pensamentos,
de transmitilos aos outros, ou de aalou falar somente consigo mesmo, deve ter,
portanto, uma importancia primordial na estrutura e funcionamento do pensamento
em geral, da logica da criangca em particURIAGET,[1923 1999 p. 43.

Em pouco tempo percebeu que estava equivocado aduarstudos sobre as diversas
manifestacfes de inteligéncia sensdniotora,cujosfundamentos podem ser encontrados nas
segui nt ©dNasormentada intelijéncia na Criad¢h 9 3 6A)Constiicdo do Real na
Criancd ( 1 9Af@rnacad ddBimbol® ( 1945) .

Assim, a partidesastrés obras, seus estudos conduziram a seguinte concluséo: existe
uma inteligéncia antes da linguagem, mas nao existe pensamento antes da linguagem,
diferenciando inteligéncia e pensamento da seguinte maneira:

A inteligéncia é a solucdo de um problema novo para o indiyi@w@ocoordenacdo

dos meios para atingtteterminaddiim, que nao é possivel de maneira imediata
enguanto o pensamento € a inteligéncia interiorizada e se apoiando ndao mais sobre a
acao direta, masobre um simbolismo, sobre a evocagdo simbdlica pela linguagem,

pelas imagens mentais, etc., que permitem represeqiae a inteligéncia sensoério
motora, pelo contrario, vai apreender diretamente. (PIAGEN,4 1978, p.216)

Portanto, essperiodo € marcado pela inteligéncia préatica que a crianca tem de si e do
mundo que a rodeia, mostrando que h& uma constru¢do de uma inteligéncia muito complexa
antes da linguagem, que se inicia com o funcionamento dos reflexos que permitem a
sobrevivénciado ser humano e sua adaptacdo ao meio, evoluindo até o aparecimento das
representacdes simbolicas. Piaget d12815) descreve unsequénciae seis subestagios que
permitemacrianga partir de umanofi @y aiomi lcao-nde cea n VO
em aproxi madamente dois anos, considerando

miniatura. Essas etapas podem ser sintetizadas no dquadseqguir.

!As ideias iniciais de Piaget acerca das relacGes entre linguagem e pensamento podem ser encontradas em sel
primeiro | ivro sobA el iensgtuea gteemmae, pi ennpsildtcad ndd®23n Miitos r i a n -
criticos da sua obra leem esse livro, sem considerar as revisdes que o proprio autor fez dos conceitos ali
apresentados.
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Quadro 1- Fases do Estadio Senséhitotor

Fases Caracteristicas
PrimeiraFase Exercicio dos reflexos i acdes involuntarias que possibilitam
(0-1 més) sobrevivénciaEx.: sugar, ver, ouvir.
Reacédo Circular Primaria i sdo reacfes porque frente a algum obje
crianca responde e reaggrcular porque desencadeia reacdes repeti
Segunddrase (tipo ioid) e primarias porque o que chama a atengédo da crianga € a
(1-4 meses) de alguma parte do seu corpo e ndo o0 que acontece com o &hbjet
Chupar a méo
TerceiraFase Reacao Circular Secundariai sdo coordenacdes de esquemas sim
(4-8 meses) cujas consequéncias séo inicialmente causais Coordenagéo olho/mé
balancar o chocalho
QuartaFase Coordenacao de esquemas secundarios e inididetheionalidade.
(8-12 meses) Ex.: Busca de um objeto desaparecido, chora ao ver a mde pegar.a
Reacdo Circular Terciaria 1 pesquisa o efeito de suas acdes, age
QuintaFase ensaio e erroEx.: Para pegar um objeto fora do seu alcantiéza uma
(12-18 meses) vassourapor exemplopara atingir seu obijetivo.
Invencdo de novos meios por invengao inteligéncia sistematica e na
SextaFase mais exploracdo empirich.Ex.: prevé antes de experimentar quais agq
(18-24 meses) terdo éxito

Fonte: MANTOVANI DE ASSIS (20B)

Dolle (1975) afirma que as resolucdes de problemas de acéo inerentes aos bebés, por
exemplo, atingir objetos afastados ou escondidosaspossiweis gracas a construcdo de um
sistema bastante complexo e a organizacédo dessegalndo um conjunto de estruturas espaco

temporais e causaipieserdexplicado a seguir.

a) A construcao do objeto permanente

Piaget (193/979) diz que a primeira questao a semfiulada para compreender como
a inteligéncia durante os primeiros meses constroi o mundo exterior, consiste em saber como
ela concebe as coisas, sob formas de objetos permanentes e de dimensfes constantes, senc
necessario, entéo, explicar como se fornmogéo de objeto, estritamente ligada, também, a
nocéo de espaco.

A construcéo do objeto permanente € construida pouco a pouco e Piaget descreve seis
fases que@dodesde nenhum comportamento espacial em relagéo aos objetos desaparecidos, ou
seja, nos primiros meses de vida um objeto so existe para a crianca se ele estiver no seu campo
de percepcéo, até se tornar um objeto representavel, isto €, evocacéo de objetos ausentes e d
seus deslocamentos.

Assim, no curso daduas primeiras fasg9-4 meses), sescondermos determinado
objeto da crianca, ele deixara de existir paraisgdaporque uma das diferencas fundamentais
entre a inteligéncia pratica e a conceitual, éajugeligéncia sensérmotora funciona como

um f il me em c¢c ©mer ado éxeriot éauma série desqaadras, moviedicosngue
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aparecem e desaparecenPlAGET, [19731978, p. 217), como se representasse uma imagem
mével uma apos a outra, sem levar a evocacao.

Supondeseque no ambientemque a crianga se encontra haja uma bola no seu campo
visual, e esta sera encoberta por uma caixaialmente a crianca nao tera iniciativa de
procurar a bola, poigara ela a bola j4 ndo existe mais.

A terceira fas€4-8/9 meses) € caracterizada pelo comeco de permanéncia, prolongando
0s movimentos de acomodagassim € possivel observar algumas condutapréensaalas
coisas, por exemplguandaoa crianca comeca a agarrar o que ela vé, levar diante dos olhos os
objetos que toca, iniciandportanto,a coordenacao do seu universo visual e tatil. Além disso,
inicia-se um comec¢o de permanéncia dos objetos, mas ndo se observa ainda qualquer
exploracdo sistematica para reencontrar os objetos ausentes. Enfim, a crianca reage a um objetc
desaparecido, mas em situacgesinterrompamos movimentos de preensgmr exemplo,
acomodacawisual paraerguer uma cortinala renunciatoda e qualquer busca agval i mi t a
se a olhar para a mao do experimentador, como se o objeto devesse surgir dela. Mesmo quanda
ouve o objeto sob 0 pano ou almofada que serve de cortinanea nao parece acreditar mais
na sua per man?®° nAGER[1%3] 1O&tpa3d).ci al . 0 (P

E somente nguarta fasepor volta dos 8/9 a 11/12 meses que acontece uma conquista
essencial e que define o inicio dessa fase: a crianca ja ndo procurabaggetsdesaparecido
guando este se posiciona no prolongamento dos movimentos de acomodacao, ela passa a
procurar fora do proprio campo de percepcéo, isto €, a crianca lgyantxemplo, a caixa
para encontrar a bola.

Apesar das descobertas sigrafigas nessa fase, Piagg9371979) assinala que ainda
nao € o inicio definitivo da nocéo de objeto, pois quastedesaparecesucessivamentem
dois ou mais lugares diferentes, a crianga concebe ainda uma espécie de posi¢do absoluta e na
leva em consideracdo os sucessivos deslocamentos, mesmo que visiveis, e parece pensar qu
conforme a localizagdo em que o objeto foi visto pela primeirgeeznanecera aquela em que
sera de novo encontradqpuando quiseprocuralo.

A descoberta que ocorre gainta fasg11/12 a 18 meses) é que a crianca aprende a
levar em conta os deslocamentos sucessivos percebidos no campo visual, isto €, ela deixa de
procurar o objeto numa posicao privilegiada e passsa-lo na posi¢cado que resulta do ultimo
deslocamento visivel. Assim, Piaggt937 1979, p. 66§ descreve um exemplo que marca a

conqui sta da quinta fase: 1 g u a ntidag solsaequaéa ¢ o n
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crianca o descobre, e em segus@aescondsoboutracorting o sujeito ja& ndo vai procurar,
doravante, o0 objeto na primeira ttoa, mas unicamente na seguida
Por fim, a partir desexta fasea crianca € capaz de representar os deslocamentos
i nvis2vei s, 0O U sse& ¢apaz deficanstiwir €na objetas a$ oorsas acujos
desl ocament os n«o sKIB7]1I90DIE. AssimsaZcnaeca &capaddei a ¢
criar, por exemplo, ura representacéo do conjunto do caminho do objeto, incluindo a série dos
deslocamentos possiveis, como Piaget descreve no seguinte exemplo:
Jacqueline, ao 1;7 (23), mossa igualmente capaz de conceber o objeto presente sob
uma série de cortinas sobrefassou encaixada#g sua vista, coloco um lapis num
passador (que ponho de boca para baixo no chdo). Tapo o passador com uma boina e

esta com um pano: Jacqueline retira primeiro o pano, depois, a boina e, finalmente, o
passador, apoderande do lapis [.].(PIAGET, [1937 1979, p. 7§.

Segundo Piaget (198082, quando o objeto € concebido como permanente para além
dos seus desl ocamentos invis?2veis, isto ®,
formas de conservac@ PIAGET,[1937 1979, p.92).

b) A construcéo do espaco sensérimotor

De acordo com Piaget (193B79), a construcdo da noc¢édo de objeto é correlativa a
construcdo da nocate espaco, pois ho comeco, 0 objeto eisteuma vez que ndbaum
espacoem continuidade o que existe € uma série de espacos diferentesaassutros,
centrados sobre o préprio corpo da crianga, ou seja, um espaco egocéntrico, uma propriedade
da acdo. S4o necessarios aproximadani@eeses para a crianca ter a nocao de espaco geral
gue tona possivel a compreensao de que 0s objetos sédo sdélidos e permanentes, inclusive o seu

préprio corpo:

No outro extremo, o espac¢o é uma propriedade das coisas, o quadro de um universo
em que se situam todos os deslocamentos, incluindo aqueles que dsefagiasado

sujeito como tal, portanto, 0 sujeito compreersdeno espago e relaciona seus
proprios deslocamentos com todos 0s outros, em seu conjunto, consieesando

el ementos entre os dos IAGETU9INITO, mod)e | ogr

Portario, 0 que acontece € uma passagem de um espaco pratico e egocéntrico para um
espaco representado que compreende o proprio sujeito e, a nocdo de espaco sO é possive
compreender em funcéo dos objetos, uma vez que, somente o grau de objetivacdo que a crianga
atribui as coisas € que explica o grau da exterioridade que confere ao espageraaritado

na descricdo dos comportamentos das seis fases.
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Até os 36 meses, as atividades principais que a crianca dedica em relacdo ao espaco
sdoasde analisar o conteudo dos quadros sensoriais, como formas de conjunto ou figuras,
posicdes e deslocamentas essasluas primeiras faseBiaget (193/7.979) denomnouas
fGrupos praticos e heterogén@oaos quais correspondeum estado inicial em que cada
comportamento resulta na constituicdo de uma categoria particular de feixes perceptivos e de
espacos diferentes, como por exemplo, o espaco bucal, visual, auditivo, tatil, postural,
cinestésico, etc. Tais espacos podem estar ooamenos interligados entre si, segundo o grau
de coordenacdo dos esguemas sensdoiores, porém, permanecem heterogéneos porque
ainda n&o constituem um espago unico.

Desse modo, os deslocamentos das coisas s6 sdo concebidos como prolongamentos da
suapropria atividades e e xi st em figruposo, estes s«0 ape
tem consciéncia do espaco, € a acao que o cria, mas ainda ndo se situa nele.

Do ponto de vista da inteligéncia das relagdes espaciais, dois aspectos principais que
caracterizam essas duas primeiras fases s«
presen-a e a heterogenei dade 11®©37a1879,p.407)dos d

Naterceira fasedenominadacomd A coor dena- «0 d oosstitgigdal p 0 S
dos grupos subjetivosa novidade € que se inicia uma coordenacdo do espaco bucal, visual,
tatico, cinestésico,eic devi do ao progresso da preens«o,
com a visao, 0s espacos tdifihestésico, visual euoal comecam a formar um todo, no qual se
i ntegram pouco a pouco as de maAGH, [193r19%a s de
p.108).

A preensdo, portanto, permite duas aquisicfes essenciais: a primeira delas é a reacéo
circular secundéaria e a segunda € a constituicdo do grupo subjetivo. No que diz gespeito
primeira, a reacao circular € importante do ponto de vista do espago, naenedigaa crianca
aprende a agir com as maos sobre as coisas, comecga a utilizar relagcdes entre as coisas.
provocando no sujeito o interesse pelas relacdes espaciais que unem entre si 0s objetos
percebidos. A partir dessa acédo, a crianga comeca a agiosatingetos e percebe suas maos,
bracgos, o contato das méos ao pegar um objeto, podendo relacionar certos movimentos proprios
com os do meio que a cerca, resultando em novas reproducdes da preenséo sobre os grupos d
deslocamentos.

Durante a terceira faspprtanto, o grupo subjetivo sobrepée ao grupo pratico na
medida em que a crianga descobre que sua acdo pode introduzir ou reproduzir uma repeticao

nos quadros percebidos, como: revirar o obgtbmetélo a reagdes circulares, reencontrar o
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objeto emplanos diferentes de profundidade. A crianga ainda ndo leva em conta as relagbes
espaciais entre os objefoem os deslocamentos de seu corpo inteiro, o que significa que tal
progresso ainda ndo é suficiente para o grupo objgimoessa razdo, o grupnibjetivo
constitui uma transi-«0 entre o0 grupo pr 81
objetivagdo, mas nos limites da atividade momentanesdGET, [1937 1979, p.109).

Na quarta fasgocorre um progresso essencial na nogéo de grupo, [@ue agrianca
tornase capaz de esconder e reencontrar, caracterifaeddo Pas sagem dos gru
aos grupos objetivos e descoberta das operacdes reversiMai® de comportamento que se
manifesta na quarta fase caracteseguandodiante de novos problemas, a crianga procurar
utilizar os esquemas ja adquiridos, ajustaosi@le acordo com a situacao ou coordenarsdo
reciprocamente num ato complexo. A padessa conduta, ocorrem duas consequéncias

essenciais, segundo Piaget (1/2979):

- A acomodacdo as coisas se define com maior rigor, portentmondicdes
objetivas do real comecam a superar as relacdes simplesmente ativas;
Il- Os esquemas passamadaptarense uns aos outros, deixando de funcionar

isoladamente.

Essas duas consequéncias interessam a constituicdo das relacdes espaciais, ao passo qu
a partir delas, significa que a crianca passou a compor relacdes reciprocas entre as proprias
coisas, poi#mvezde agir sem compreender como, reproduzindo simplesmente aseatdes
que tinha éxito, a crianga comeca a ter uma preocupacao com 0s contatos e a combinar, entre
estes, os deslocamentos dos objetos. Um exemplo disso é quando a crianga utiliza a mao de
outra pessoa para agir sobre as coisas ou quando afasta obstaculos materiais que estao inserido
entreelaeoobjetal essa f or ma i c o o-reldedes dos esquemas até eat& | r
isolados, mas também as dos proprios objetos, abrindo assim cameiaboracéo de grupos
mui to mai s preci s osIAGED,[193d] &897%mi4®r i or ment e. O

Piaget diz que é esse inicio de relagdo entre os objetosxpliea as principais
caracteristicas do espaco da quarta fase: a descoberta das operacdes reversiveis, sendo capaz
esconder um objeto sob um anteparo e-ltiranovamente. No entanto, a lei desses
deslocamentos conserva algo subjetivo, uma vez que se o qigeescondeu é deslocado, a

crianga procura somente na primeira posicao.
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Uma segunda caracteristica é a constancia das formas e dimensdes. Piadé&r@937
explica que a crianca estuda por exploragéo, depois por reacao circular terciarssciataal
de que um objeto varia de forma e de tamagtando se aproxima e se distancia do rosto dela,
mas suas dimensdes tateis séo invariaveis.

Além disso, a crianca dessa fase também descobre as perspectivas ou mudancas de
forma como resultado dadelientes posicoes da cabeca. Aqui, vale ressaltar que tal descoberta
consiste, simplesmente, em obseryae os deslocamentos da sua cabeca e ndo detseo
corpo correspondemmudancasa forma e posicéo dos objetos. Na fase anterior, 0 movimento
que a crianca faz com a cabeca é rapido e ela ndo diferencia o que parte dela e o que depends
dos deslocamentos dos objetos exterigéesa presente fase, os deslocamentos com a cabeca
sdo sstematicos e lentos, como se a crianca tivesse uma intencionalidade em analisar o efeito
dosselts proprios movimentos em relacéo a forma das coisas.

Embora, na quarta fase, o espaco tenha conquistado um grande progresso sobre o estadic
anterior, com acessao grupo das operacdes reversiveis, objetivo, o sujeito dessa fase continua
geometricamente egocéntrico, pois ndo coneeheéaas posicdes e deslocamentos em suas
inter-relacdes, mas unicamente relativos a ele prppoiesequentementrdo situa todo seu
corpo num espaco imoével que compreende tanto 0S outros corpos cComo maesitua
corretamente tudo em relacéo ao eu, sem cdbooédm espaco comum.

A quinta fase (fiOs grupos objetivas )¢ marcada por um progresso essencial na
construcdo da noca@spacial: a crianca adquire a no¢cado de deslocamento dos objetos, em suas
relacbes com os outros, isto €, ela elabora grupos objetivos de deslocamentos dentro de um
meio homogéneo. O critérioodaparecimento dessa fase, segundo Piaget (193,
correspodeao momento em queecrianca consegue de fato levar em conta os deslocamentos
sucessivos do objeto que proguaasim quando um objeto é langado para fora do seu campo
visual a crianca pode reencordi@por um caminho diferente daquele que foi seguido para
esconddo. Portanto, ndo se trata de uma simples reversibilidade de movimentos, mas de
movimentos complementares que se ligam entre si.

O comportamento mais caracteristieoimportante nessa fase consiste no estudo
experimental que a crianca faz dos deslocamentos visiveis, como transferir objetos de um lugar
para outro, distancibs e aproximdos, jogalos no chéo para pedgds de novo e recomecar,
fazer rolar os objetosum plano inclinado, enfim, organizar todas as experiéncias possiveis

tanto no espaco longinquo como proximdAEET, 1937 1979).
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Nesse estadj@videnciase perfeitamente que a crianca é capaz de estabelecer relacdes
espaciais dos objetos entre si, coonexemplo que Piaget (193879) descreve de Jaqueline
gue com um ano e um més de idade, consggae uma boneca em todos os sentidos. No
entanto, tal descober@ndacontinua limitada aos deslocamentos perceptiveis, isto é, a crianca

ndo tem condicade representfb, como explica a seguir:

Embora sabendo combinar entre si os deslocamentos sucessivos dos objetos que
percebe, ainda ndo consegue prever as-iatacdes espaciais desses objetos (salvo
guando essa previsdo decorre de a¢Oes habjtmeis)reconstituir os deslocamentos
invisiveis; em resumo, percebe o espaco sem lograr ainda reples¢®MAGET,

[1937 1979, p.184).

Desse modo, a crianga dessa fase ja tem consciéncia dos deslocamentos tanto das coisas
percebidasquanto do seu proprio corpo, mas permanece ainda incapaz de evocar, por simples
representacdo, os movimentos que ora se efetuam fora do campo visual, ora os seus préprios
movimentos.

E somente naexta e Ultima faséiDs grupos representatidsjue a cranca se torna
capaz de reencontrar, depois de varios deslocamentos sucessivos, um objeto escondido, mesmc
gue este esteja fora do campo visual, havendo, portanto, uma representacdo de movimentos.

Piaget (193/1.979) ressalta quea principio, tal novidadegoece ndo acrescentar nada

de significante a construcdo das relacbes espaciais, porém, a representacdo do espacgo ¢

necessaria por duas razoes:

- Sem a representacdo dos deslocamentos invisiveis, 0 universo da percepcao
permanece incoerente mcompreensivel;

- Para situase no espaco e atingir a relatividade constitutiva de espacgo
homogéneo, o préprio sujeito tem a necessidade de represe@tal mesmo e

de imaginar os seus proprios deslocamentos como se 0s visse do exterior.

Assim, se o geito ndo tiver a capacidade de representacdo, podera apenas perceber os
movimentos que realiza, sesa consideraide fora para dentro, num espaco que € comum aos
objetos e a ele proprio, resultando em um egocentrismo espacddnda desaparecer se 0
sujeitosituarseno espaco como tam vezde perceé-lo em funcéo dele proprio.

Em s2ntese, gra-as n - representa-«o es
representativos, o espacgo é constituido pela primeira vez adéuheio imével,em queo
pr-prio suj AGETJ1937€1979 p.193)a. 0 ( P



46

c) A construcdo da causalidadeo sensoriemotor

Assim como desde os primeiros meses de vida € possivel falar de objetos e de relagbes
espaciais, também é possivel falar de causalidade. Talltbespacos ou objetos praticos, a
causalidade também existe em atos e no plano da inteligéncia @ndtigaga crianca procura
apenas agir, isto é, ela visa o éxito e ndo a explicacdee Dexlo, em nenhum momento a
crianga procura compreender por compreendesua finalidade consiste em simplesmente
modificar o real para adeqldo de acor do c o mido $ha lagar,aem«as. i L
comportamentos, para uma preocupa-«o0 fnexpl
(PIAGET, [1937 1979, p.205)

Piaget (193/1979) ressalta que a constituicdo das conexdes elementabesias da
causalidade em até inseparavieda dos proprios objetos, assim como a elaboracédo do tempo
tambémé em relacdo aespacoA seguir sera mostradoomo ocorre a evolucdo da nocéo de
causalidadedurante as seis fases da inteligéncia pratica.

As duas primeiras fasesio denominadas O cont at o entre a atiyv
externo e a causal i dade BHsse pgriodo @cardcteszade petpsl e m;
reflexos puros e a aquisicdo dos habitos elementares, até a coordenac¢éo de preensao e da Visac
ou sed, até o aparecimento das reacdes secundarias. Nessas duas primejrasfizsea
aprende gugar olhar, pegar aquilo que toca, primeiro por exercicio reflexo, depois por reacdes
circulares.

Durante essas duas fases, a crianca ainda ndo dissocian@ntels internos dos
elementos externos, e a acado que a crianca exerce sobre o meio fisico ainda € de forma global,
e isso faz com que os elementos se confundam intimamente. Por essa razdo, ndo é possive
considerar as assimilagfes sensémmtoras primitvas e as reacgdes circulares primarias como
responsaveis pela criagdo de associacdes simples e regulares para elaborarem as relacdes o
causalidade(PIAGET, 19371979).

Piaget (193/1979) ressalta que ao observar a crianga nessas primeiras fases, quem esta
de fora pode seevado a acreditar que ela considera um primeiro elemento do meio externo
como causa do segundo, por exempl o, Ado po
que a criangca compreendeu seeseio ou a mamadeira causas do alimentalecalho ou a
pessoa, percebidos pel a PIAGES 937110 W.209% Nod o r U
entanto, uma analise mais detalhada do conjunto de comportamento das criancas mostra o

contréario:
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[...] essas associacfes simples ndo existem para ela e que as relagdes a que chega sao,
igualmente funcbes de esquemas globais e indiferenciados, nos quais ndo ha lugar
para 0os objetos nem um espago relativo as proprias coisas; portanto, nem para as
causas exteres a acao do sujeito.I®GET, [1937 1979, p. 209).

Dese modo, a causalidade primitiva & experimentada ou concebida pela crian¢ga como
uma espécie de sentimento ou de uma impresséao de que algo se produz em consequéncia de su
atividade. Porém, Piagéaz uma observacado importante, ressaltando que ndo devemos nos
esquecedeque tais sentimentos néo sao refletidos pelo sujeito como algo que emane dele, mas
s«o |l ocalizados nos fAfeixes perceptivos que
e do pr - pri o c oPAGET,[1987197p,p.2M2) cul ar . 0 (

Assim, o sentimento ou impressao que um bebé de 1 a 2 meses deve ter depois de se
esforcar para conseguir chupar o seu polegar ou acompanhar com o olhar um objeto em
movimentq é de que ago complexo de esfor¢os, tensdes, expectadidaesejos provocam um
determinado resultado.

Jaa terceira faseé definida com@A causalidade Magicé e n 0o me, gue sdaniciad
com a coordenacdo sistematica da preensdo com a visdo e gue resulta na existéncia de um
interesse sistematico pelas relacdes causais. Um exeanptieristicalesse interesse se inicia
com os movimentos do corpam quea crianca observa o resultada sua atividade das méaos
e pés e relaciona determinados gestos com determinadas consequéncias. Ela ja consegue, ness
fase, balancar um chocalho, o teto do berco ou objetos suspensos.

Piaget (193/1L979) explica que as relacbes causais que a criangcaliesnessa fase
podem ter trés espécies de ligacdes que ird@rmo campo visual: 0s movimentos do corpo, 0s
gue dependem desses movimentos do corpo e 0s movimentos inteiramente independentes.

No que diz respeito aos movimentos do corpo, a crianga \&,agitseu campo visual,
suas maos e seus p&ela ja consegue comandar os movimentos das maos e, aos poucos,
aprende a fazer o mesmo com os pés. Quanto ao segundo tipo de ligacéo, a crianca descobre
gue batendo com as maos ou com 0s pés nos objetossuspeode fazlbs balancarE por
fim, o terceiro tipo de ligacao consiste no fato de que a crianga procura com a cabe¢a uma voz
conhecidae deixa de procurar quando compreende que essa pessoa era a causa do som.

Segundo Piaget (198079, p.232, essedrés tipos de relacdes causais caracteristicas
dessa fase constituem uma s:-, pois ® Ao din
toda a eficacia causal e o fendmeno percebido no exterior, por mais distanciado que esteja do
corpodosujeito concebido como um resultado, pur o
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A quarta faseé fA exteriorizacdo e a objetivacdo elementares da causajdade
considerada como uma fase intermediaria entre a causalidade 4fiedgio®enista e a
causalidade objetiyva progresso que ocorre em relagétase precedente é que 0s objetos
comecam a adquirir uma causalidade intrinsewavezde se considerar como algo submetido
apropria atividade.

Essa fase pode ser comparada com a quarta fase da evolucdo da noca@iode doj
espacoportanto, € marcada pela permanéncia do objeto, contudo, tal permanéncia depende dos
éxitos anteriores da atividade do sujeito. Assim, a causalidade se separa da acéo da crianca sen
que seja definitivamente atribuida aos objetos indepézsieo eu.

De acordo com Piaget (193879), uma das primeiras formas de causalidade mais
simples é quando a crianca aplica os meios conhecidos as novas situacdes, por exemplo, rejeitar
a mao de alguém quando essa mao tem um objeto deSa@loomportementos indicam que
0 corpo de outra pessoa € considerado como centro de atividade pataato, o braco ou a
mao de alguém é dotado de causalidade e para impedir de exercer sua acao, a criaeca agarra
e desviao intencionalmente. Essas condutas, g@toea de uma objetivacdo na medida em que
a crianca atribui aos objetos e as pessoas, um centro autbnomo de atividade causal.

A quinta fasedenominaddiA objetivacdo e a espacializacao reais da causabfgade
marcada pela evolugcdo que ocorre nas caegdo espacodo objeto que refleteraestrutura
da causalidade, pois agora a causalidade ird se desligar da acdo propria dopatgeito
exteriorizarse no universo da percepcédo. Tais transformacdes ocorrem em funcao de dois tipos
de comportamentos @ateristicos nessa fase: a reagao circular terciaria e a invencéo de novos
meios por experimentacdo ativa. Piaget (1937/9) explica que e®s comportamentos
requerem uma organizacao do espaco e a constituicdo dos objetos, que,nestitiata, na
trarsformacao da causalidagmis acrianca considera uma relagcéo de causa e efeito entre um
objeto exterior e outro igualmente exterior, isto é, separada da agéo do sujeito.

Portanto, a primeira novidade dessa fase (reacao circular terciaria) produz uma nova
condut a, gue ® fhAexperimentar para ver o, d
propriedades desconhecidas e de atividades especificas e particulares. O segundo giogres
respeito a espacializacdo da causalidadgual Piaget (1937) descreve a conduta do barbante
ou da varaobservando quatro tipos de ligagdes causais, entre eles, o de Jacquelingd28)s (1;1
gue toca com a vara em um gato de pellcia que estaidoomas sem saber atrair o brinquedo

para si. O contato espacial e visual entre a vara e o0 gato parecem ser suficientes para mover o
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objeto, demonstrando que a causalidade egftializada mas sem considerar ainda as leis
fisicas que a experiéncia stmara.
Enfim, asexta fase&& marcada pelaCausalidadérepresentativae 0 progressgue
ocorreé que agora as causas reconhecidas pela crianca ndo se limitam apenas as que entram er
seu campo de percepcédo, sendo capaz de reprEgmar meio de evogaes, reconstituicdo
das causas, ou ainda, antecipacdes de efeitos futurss.Dedo, a representacédo sobrepée
a uma simples percepcao; Piaget (19979 ressalta que ela € necessaria para que 0 universo
seja concebido como um sistema coerente dsasae efeitgsncluindo a acdo do sujeito, se
for um universo duradouro e ndo uma sucessao de quadros que aparecem e desaparecem.
Embora tais consideracfes parecam Obvias, ndo é tdo simples identificar na pratica o
momento em que ha uma verdadeira repregdo de causas e efeitos. Para isso, € necessario
encontrar os limites entre antecipacao perceptiva e representacdo e uma das condutas é a
reconstituicdo mental da caysgpartir de um fato percebido. Por exemplo, a crianga percebe
um efeito B e, para interpreld, evoca uma causa ausente A, que pode ser observada tanto na
atitude de investigacdo da criarogano ndinguagem
Assim, ovinculo causal € que € investigado pela crianca, constitilfiedama
novidade, enquanto que a causa ndo é oferecida no campa WHsuakecisa, portanto,
reconstituir e apurar o fendémeno observado para compreender do que se trata. Hatarabém
grupode fatos nesm fase constituidos por iniciativas inversas, istem\vez de a crianca
reconstituir as causas partindo de um efeito determinado, ela prevé os efeitos partindo de certa
causa. No entanto, para que tal conduta se caracterize como umalcausai r epr esent
preciso que a situacdo que define o vinculo causal seja realmente nova para a crianca e nao dé
l ugar ° mera apl i ca- ASET[@937 1®19,p-287¢ s conheci d
Mesmo com 0s progressos da objetivacéo, da espacialeatsgicepresentacao causal
gue caracterizam a sexta fase, a medida que surge uma nova dificuldade,-sEhsarva
reaparecimento do fenomenismo e da eficacia combinados, ou seja, a crianga se prende aquilo
que € aparente perceptivo. Isso ocorre porque hé udenomenismo egocéntrico, uma
Adef asnacgoenmpr eens«o00 nNno modo como a crian-a
gue o sujeito reduz a realidade a uma dimenséo, centrado na prépria perspectiva e, por essa
razdo, pode surgir uma espécie de artifiemab, ou seja, ele atribui a alguém um poder
exagerado sobre o universo. A esse respeito, Piaget/{1999) descreve um exemplo de
Jacqueline que vé de sua janela uma neblina que cobre a montaohaeo pai fumar um

cachimbo, julga ser ele capaz deguzir a neblina e as nuvens.
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Tal Adef asagem de compr een dO@Oimplicaoamo de
problema de transi¢éo da inteligéncia sensdridora para o0 pensamento verbal, uma vez que
a causalidade esta estritamente ligada aos processomgeeensao que o sujeito constroi do

mundo, e supde uma elaboracdo cada vez mais complexa dos esquemas.

d) A construcdo do tempano sensoriemotor

A nocédo de tempo, na teoria piagetiana, supde o espaco, pois o tempo nada mais é que
uma relacdo dosventos que o preenchem, sendo necessario constituir, também, a nocéo de
objeto e a organizacdo espacial. Além disso, toda e qualquer relacdo de causalidade no
pensamento adulto ou ao menos cientifico requer uma relagdo temporal, uma vez que em todos
0S C&0S a causa é concebida como anterior ao efeito. Portanto, as quatro categorias do real:
objeto, espaco, causalidade e tempo se constroem solidariamente e sé se separam para que se
possivel analisar os progressos obtidos em cada uma dessas catefhNaET,([1937
1979).

No inicio, ha uma confusdo do tempo fisico e psicolégico, ou seja, a duracao do tempo
esta relacionada com as impressoées vividas acerca da atividade do proprio sujeito. Essa duracao
€, em seguida, cada vez mais relacionada precisaroem os eventos do mundo exteripr e
por fim, o tempo atinge a categoria de estrutura objetiva do universo.

As duas primeiras fasezem respeitoad Tempo pr - pri o @&lessas s ®r
fases, Piaget diz que embora ndo tenha como realizar @ieeatireta das formas iniciais do
tempo, € possivel comparar o que a crianca faz ou nao faz em relacéo as fases posteriores, Nnc
que diz respeito ao campo temporal.

Desde a formacédo dos seus primeiros habitos, a criangca sabe coordenar 0s seus
movimentos b tempo, como por exemplo, sabe abrir a boca e procurar o contato antgarde
A partir da segunda fase, sabe coordenar sua percepgao no temppaoexemploguando
volta a cabeca ao ouvir um som e tenta ver aquilo que ouviu. No entanto, nanessasfases
uma distincdo entre mundo interno e externo, o que faz com que haja uma confusdo com as
impressdes de expectativa e esforco e com o prolongamento da sua prépria acédo, fazendo com
que o tempo primitivo seja uma duracdo sentata decorréncia da propria acdo e nao
percebidade fora para dentro.

Como t al dura-«0 n«o comporta um fHant es

dependem de rela-»es da a-«0 com o mundo e X
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seu imediatismoguer na sua imprecisao:simples sentimento de um desenvolvimento e de
dire-»es sucessivas, I manent ¢831100WOP.3®st ados

Naterceira fasegdenominaddiAs séries subjetivéso tempo pratico, caracteristico da
fase precedente, de duracdo puramente psicologica, mexkfiem funcdo da preensédo dos
objetos visuais; a crianga comecga a agir sobre as coiaastikzar as relagées que elas
apresentam entre si. Assim, as sequéneraporais superam as relagdes puramente praticas e
jaconsegu@erceber uma sucessao de evempoando ela propria fez essa sucessao ou quando
o Aantesodo e o fAdepoisodo s«o relativos = suUée
percebidos ocorreremmdependentaentedela, a crianca passa a desconsiderar o porqué da
ordem dos acontecimentos.

Um exemplo que caracteriza essa fase é depmiitBiaget (1931979), a partir de uma
desuas observacdes de Laurent (Obs. 170 e 171), q@evaeses, V€ suade entrar no quarto
e a segue com o olhaté que ela se senta atras pdetgdo, recomeca as suas brincadeiras e
volta-se varias vezes para ref@é Quando ela sai do quarto, Lauraatompanha com o olhar
até a porta e depois que ela desapareceyracnovamente com os olhaatras dele, no lugar
onde ela estava sentada antes. Essa conduta de Leaidemiciague ele ndo levou em conta o
deslocamento numa direcao contraria ao espago porque a sua memoria, a sua percepcao de
tempo, continua inteiramente submetideaos seus gestos praticos, como quaefwrocura
determinado objeto em um lugar, depoiséde guardaddapouco temppem outro. Portanto,
a crian-a dessa fase fAainda n«o ® camenz de
de situar a sua prépria duracdo negonstituiciodas coisa®e de avaliar a extensdo dos
intervalos; s6 estd em condicdo de perceber a sucessdo elementar das suas acodes j
or gani zIAGE®&, $1935] 1979%. 312).

A quarta faseeferese aofilnicio daobjetivagdo do temmp que € quando ha o inicio
de comportamentos conhecidos pela crianga aplicados a novas situagdes, ou seja, a crianga
tornase capaz de combinar esquemas entre si e dpdigéciprocamente como meios e fins.
Esse progresso provoca sequéncias importantes no desenvolvimentéedgpg de modo
que ele agora comecga a se aplicar aos acontecimanti=pendentmentedo sujeito e a
constituir séries objetivas.

O exemplo mais claro que caracteriza uma ordenacéo tempegahdo Piaget, é a
procura do objeto desaparecido quando escondido sob um anteparo, caitadga

anteriormente, pois do ponto de vista da memoaria ou da seriagdo das percepcdes no tempo, tal
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conduta se mostra importante ja queda primeira veza crianga conserva, apatemente, uma
sequéncia de eventos em que ela né&o interferiu.

Entretanto, Piaget (198R79) assinala que embora os comportamentos da quarta fase
relativos ao objeto evidenciem que acriancatoi@ c a p a z SEreDigdtivad oe ad e fi
ordenar no t@po os proprios acontecimentos, ela ainda permanece fragil e submetida ao
predom2nio da mem-ria pr8tica o0 we edtado seis ®r
caracteriza como a transicao entre a subjetividade e objetiyidadanto, ndo sendo ainda
capaz de avaliar a duracao dos intervalos.

Durante qjuintafasdi As S ®r i &,9or Whade ano de &dade, o tempo supera
definitivamente a duragdo inerente a acdo do sujeito para aplicar as proprias coisas e constituir
um v2Znculo cont2nuo e sistem8tico que une
deixa de ser, simplesmente, o esquema necessario de toda a acdo que liga o sujeito ao objetc
para convertese num meio geral que engloba tanto o sujeito como o olgatotermos
i d° nt ilAGES, [1937 19P, p. 318)

Novamente sera abordado exemplo da busca sistematica do objeto desaparecido,
levando em conta a ordem dos seus deslocamentos, como quando a crianca encontra um objetc
escondido em A e depois o vésdparecer em;Rla ja ndo procura mais em A, como na fase
anterior, mas busca diretamente em B. Isso significa, no que diz respeito ao tempo, que a crianga
se lembra dos deslocamentos sucessivos do objeto e os ordena convenientemente.

Por fim, asexta fas € denominadgor Piage(1937/199), iSéries Representativias
Como ocorreu com as outras categorias de objeto, espaco e causaliciialeca nesta fase
tornase capaz de evocar recordacdes, objetos, situacdes ndo ligadas a percepcéapatireta e
IS0, consegue situbs num tempo considerando toda a historia do universo. Isso ndo quer
dizer que essa historia esteja bem ordenada e nem que a avaliacdo da duracdo seja exata
(PIAGET, 19371979).

Um dos primeiros exemplpglue se caracterimacomo series representatiy&sto
ligados aos grupos de deslocamentos, resultantes dos progressos da linguagem e do
aparecimento da narrativa, comgoando a crianga consegue indicar a direcdo para onde sua
mae se deslocou ou o lugara ondeseu avo se dirigiu ha alguns dias.

Esses exemplos evidenciam que as séries representativas, relacionadas aos
acontecimentos exteriores, ndoreferem auma simples lembranca puramente pratica como
nas seéries primitivas, mas samma evocacaoprpr i ament e dita, que pe
a a-«0 do eu entr e BIAGED 19371979 p.823p Nt eci ment os
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Finalmente, ao reunir todas essas aquisicdes descritas desde o nascimento até a
aquisicdo da linguagenRiaget [1964 2015 p.8 caracteriza o estaddio sensémmtor,
afirmando que ele A® deci si vo, gpanmesentma o o0
conquistapor meioda percepcédo e dos movimentos, de todo o universo pratico que cerca a
crian-a.o

Além das estruturacdes de dbjeespaco, tempo e causalidade que a crianca realiza
durante o estadio sensénmotor para a construcao do remb explorar os objetos, a sua acao
implica em reunir, separar, ordenar, pér em correspondéncia uns com 0s outsas e es
constituem as primeis formas de coordenacgdes gerais que estdo na base das estruturas légico
matematicas.

Assim, bem antes de utilizar os conceitos verlegécies delassificacdes, seriacdes
e conservacoOes ja estado presentes tambésa petdio, como quando o bepér exempilo,
diferencia que certos objetos podem ser mordidos e outrpgudigeao puxar um cordao para
sacudir um mordedor, fams objetos suspensos se mexeresonstituindo uma relagao
estabelecida entre a acdo de puxar e o resultado obtido. Dolle p183bafirma que essas
observa-»es assinalam que a fia-«0 @parecerse C
suas categori as gue prefiguram as das cl a
paralelamente, o objeto permanente, constitui as primemas$ de conservacgao.

Portanto, é possivel observar que as estruturas logicas tém sua origem essencialmente
no plano da acao. Entretanto, tais estruturas serdo mais exploradas no estadio ulterior, quando

suas construcdes ocorrem também no plano da retaeden

1.4.2 Estadio pré-operatério ou inteligéncia simbdlica (de 2 a 7 anos)

A criancatendo desenvolvida capacidadentelectualde conhecee conservar os
objetosque estdo no presenterdaos poucosambém ahabilidadede representar, is&, de
realizar evocacoes representativas de um objeto ou de um acontecimentq poisergmde
significantes variadosilgo queaté entdo ndo era possivel ao nivel mdssomarca a transicao
da acédo para a representacao, oy adfansformacdo do sensénwtorpara gpré-operatoriQ
que ocorre por volta dos dois anos de idade e se prolonga aproximadamessetat@nos.

Esseestadiale representaco@sagetcaracterizou comfuncgéo simbdlica ou semiotica.
A funcéo simbolia € marcada pela estruturacéo de cinco novidadesgguagema imitacao,

0 jogo simbdlico, a imagem men&b desenho
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Piaget (1964/2015) explica queom o aparecimento da linguagem, as condutas sao
modificadas demasiadamente tanto no aspecto afetivo quanto intelectual, trazendo trés

implicacdes primordiais para o desenvolvimento mental:

uma possivel troca entre os individuos, ou seja, 0 inicio daizacdo da acdo; uma
interiorizacdo da palavra, isto €, a aparicdo do pensamento propriamente dito, que tem
como base a linguagem interior e o sistema de signos, e, finalmente uma interiorizagéo

da acéo como tal, que, puramente perceptiva e motoraajagiezntdo, pode dai em

di ante se reconstituir no plano intuiti\
(PIAGET, [1964 2015, p.16)

Assim, em funcdo deas modificacdes, a linguagem permite ao sujeito contar suas
acOes, is0 porque a crianca se tarrcapaz de reconstituir acdes passadas e antecipar acoes
futuras pela representacao verbal ou até mesmo sulessifor palavras isoladas, sem precisar
realizélas.

Emborasejam constatad&ssas novidades nesse estadio, Dolle (1975) reitera que todas
as manifestacdes representativas seguem uma génessaftaque entre a linguagem e a

imagem existe uma grande diferenca, como explica a seguir:

A linguagem repousa num sistema de signos convencionais, fixados arbitrariamente
por uma tradi¢do linguisticdada etais que ndo hdenhuma relacéo de semelhanca
entre o significante e o significado. A imagem, em compensacgdo, &,
aproximadamente, uma copia do real e permite evocar o objeto, a pessoa, ou a situacdo
em sua ausénci&omo tal, ela é a lembranipaagan e imagencdépia. (DOLLE,

1975, p.120)

Portanto, a funcao simbdlica nada mais é que a capacidade do sujeito diferenciar os
significados e significantes. O significante diz respeito aos signos e simbolos (palavras e
imagens) que podem seoletivos ouindividuais; o significado esta relacionado aos objetos,
acontecimentosJm exemplo é quando Piaggt 943 2015 p.25) descreve uma narrativa de
sua filha Jacqueline (1;7 (28)) feita a mae sobre um gafanhoto que tinha acabado de ver no
jardim: i F a n hfanhato, saltar (como me mandou fazer) rapa € um primo que
efetivamente afezsaltareant ev ®s per a o

O exemplo citado perm#eos ilustrar a diferenca entre significado e significante: a
pal avra fAgafanhotod pode s étivo, sto ,earcahvedcdo c o n
arbitraria atribuida ao nome do inseto € um conhecimento social. E o significado € a evocacao
do acontecimento sob forma de relag@®esonceituai®u conceituais, mostrando que a palavra

comeca a funcionar como sign&o somete como parte da acao.
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Todavia, a diferenca entre linguagem e imagem a qual Dolle (191&§ justamente
como a crianga entr2e 5 anos, em média, adquire a linguagem e forma de alguma maneira
um sistema de imagens, pois a linguagem para ela naortesaroo valocomopara o adulto
e o sistema de signos permite evocar apenas realidades particulares. Por esse motivo, a palavre
ainda nao tem o valor de um conceito; entehd® pel o termo conceito:
contrariamente ao steerrneof effiemaaggemm, symeol o
MONTOYA, 2005, p. 41).

Portanto, ne® estadio, o pensamento da crianca esta limitado a pensar em
particularidades e ndo na generalidade, isto €, ela afmlahega a compreender, claramente,
gue os membros de uma claseéiferem entre si e negueao mesmo tempo se assemelham
e, porisso mesmo, pertencem a mesma classe (inclusdo de clésmes¥sa razid’iaget
(1945/2015) explicaquewan cri an-a de 2 a 3 anos diz i n;
| esmas, assi m c¢ o maemicantluirlqueae tata deflum HW varleesa s
evidenciando uma das caracteristicas marcantes nesse estadio: o pensamento egocéntrico
centrado apenas no seu proprio ponto de vista.

O pensamento egocéntrico puro manifegtaaqui, como um jogo, ao qual Piaget
denominou jogo simbdlico. Mantoviade Assis (2002) diz que o jogo simbdlico é uma
assimilacdo deformada da realidade ao eu, ou melhor, na tentativa daemaugptaise ao
mundo social dos adultos e ao mundo fisico que ela ainda ndo é capaz de ,emtegger
simbdlico permite a crimga satisfazer suas necessidades afetivas e inteleauaastir de
brincadeiras de faz de conta, onde ela transforma o real naquilo em que deseja no momento.
Assim, um pedaco de pau pode virar um caeals folhas de uma arvore se transformam em
alimerto para sua boneca.

Outra manifestacdo da funcdo simbdlica é a imitacdo. Ainda que no estadio anterior
houvesse manifestacdes de comportamentos imitativos pela crianca, o que distingue a imitagao
do presente estadio é a capacidade que a crianca temtalepgessoas ou objetos sem um
modelo presente, 0 que supde uma evoGag#is um intervalo longo de temoisto, Piaget
atribuiu o nome de imitacao diferida.

Dolle (1975) diz que é por meio da imitagdo diferida que se efetua a passagem da
inteligéncia snsoriemotora para a inteligéncia representativa. Mantovani de Assis (2002, p.
13) complementa ainda que A0 ¢egnedianteaualt at i v

a crian-a mani f e sPbdem ser observadaggens examplesnde waigédo
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diferida quando as criancas imitam seus pais, professoras, sons de animais, etc., sem estes
estarem presentes.
Uma quarta forma de simbolismocéracterizadgela imagem mental, definida por
DongoMontoya (20®) da seguinte maneira:
A imagem mentase constitui como significante que se reporta a uma situacéo ou a
um objeto particular, serasquecer que esse objeto também esta relacionado a um
esquema conceptual ou préonceptual O simbolo Iladico implica também
diferenciacdo de unsignificante (gesto ou objeto exterior) que representa um

significante (objeto ausente) DONGOual ®
MONTOYA, 2006, p.122/123)

Assim, o autor afirma que os estudos realizados por Piaget mostraasténcia de
um longo pocesso evolutivo entre imitacdo e imagem mental, e constatou que a imagem nao &
simplesmente um prolongamento das percep¢des, mas resultado de uma construcéo final
resultante da interioriza-«o da 1 mita-«o,
possiveo ( D O-MG@GNJIOYA, 2005, p.35).

Mantovani de Assis (2@) explica que existem duas grandes categorias de imagens: as
imagens reprodutivas que se limitam a evocar acontecimentos ja conhecidos e percebidos e as
imagens antecipadoras que consistem em imagmaimentos ou transformacdes e 0s
resultados. No que diz respeito as imagens reprodutivas, elas podem ser subdivididas em trés
categorias: estaticas, cinéticas e de transformacao.

Para a autora, os estudos de Piaget conduziram a conclusdo de queliogpesta
operatoério as imagens sao reprodutivas e praticamente estidticae deve, por exempla,
dificuldade @ a crianca imaginar posi¢des intermediarias entre a posicao verdgalseao
horizontal e final de uma vara que cai.

Além das manifest@des simbolicas descritas anteriormente, alrddadesenho que se
insere entre o jogo simbdlico e a imagem mental, permitindo ao sujeito representar suas ideias
por meio de expressdes gréficas, o gmebémindica um esforco de imitacdo do real.

Inicialmente, o desenho aproxima mais de um jogo de exercicio representado por
rabiscos e garatujas (por volta dos 2 anos e meio). Depois, a crianca reconhece algumas formas
nos rabiscos que reproduz, mas sem intencionalidade. S6 mais tarde, quando a erianga te
intencdo de reproduzir graficamente um modelo evocado é que o desenho se torna uma imitacao
ou imagem, mesmo que o objeto que esta sendo representado ndo apresente semelhanca com
desenho realizado. (MANTOVANI DE ASSIS, Z)1

Foram descritasggté aqu as cinco novidades que se consolidam nesse estadio e como

elas ampliam qualitativamente o modo de conhecer e explorar o mundo fisico,e Juanitt



57

das representacfes simbolicas. Cabe ressaltar, ainda, que én&r& asos de idade ocorre

uma evtucado entre opreconceitoe conceito propriamente dito, que éemiséncia @
pensamento intuitivosobre oqual Piaget [(L964] 2015, p.21) explica que, contrario ao
pensamento egocéntridbe ssa ® a forma de pensamento ma
conheceo.

Desse modo, 0 pensamento intuitivo é considerado a l6gica da primeira infancia sob
certo aspecto, pois, comoff dito anteriormentelevaa constru¢des parciais, ainda ligadas
configuracdo perceptiva e imagethm exemplo diss@ quanda crianca tenduas bolas de
massa cora mesma quantidade e realizaansformac¢desaforma, sem alterar a quantidade.

A crianca nessa fase se deixa levar pelas aparéncias e afirma que atitasisg por exemplo,
tem maismaterialque a que esta em forma de b&lase pensamento continua predominando
até o final da transicéo para a operatoriedade.

A esse respeito, Dolle Bellano(1995) destadga que a natureza desses argumentos foi
denominadapor Piagetaspectos figurativos do conhecimento, ou seja, tudo que diz respeito a
percepcdo e a imagem mental referentes a um objeto particular, a um lugar ou uma situacao; a
percepcdo visa o objeto e atuigdo a imagem. Por outro lado, contrario aos aspectos
figurativos, ha os aspectos operativos do conhecimgntoe s «o represen
transformacdes produzidas pelas acdes exercidas fisica ou mentalmenteD OL L E ;
BELLANO, [1989],1995, p.70)

As transformacdes fisicas sao reversiveis, isto €, pagr feiasno sentido inverso,
como abrir e fechar um livro, ir da porta parganela e retornar ao seu ponto inicial. As
transformacdes realizadas mentalmente consistem em anular uma transformagisitsida
pela crianga, por uma transformdagcontraria, mas em pensamettonono caso da bola de
mas s a, compreender o0 seguinte: id ébBcoya senae s ma
bolafor refeitav er 8 que tem a mesma quantidade. 0

Assim, em rela@o aos aspectos figurativos do conhecimento, a crian¢ca ainda néao €
capaz de realizar antecipacdes ou retroacdes, por isso seu pensamento € ligado apenas aquilc
gue é imediato e presente. Enquanto que nos aspectos operativoseajpoiacipalmente,
sobreas operacles reversivgisor t ant o, s«o0o capazes de coord
gue comporta dom2nio do tempo, do espa-o0 e
[1989],1995, p. 88)

Dese modo, no caso da transformacéo da bola, eldezado anteriormente, falta um

mecanismo operatério reversivel que impede a crianga de levar em conta as transfprmacdes
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por iSsO as respostas sao apoiadas em constatacdes perceptivas, sebeepsnaspectos
figurativosaos operativos do conhecimenpsedominantes do estadio seguinte.

Quanto as estruturas logicas e infralogicasestadio pré@peratorig continuam a ser
elaboradag ampliadasho plano da representacd seguir, sera descrito funcionamento
desas estruturas no pensamento-@pératorio. Entretanto, tendo em visgae o objeto d
estudo tem como finalidade investigar se € possivel construir as estruturas l6gicas elementares
e infralogica de espaco em jogos concretos e eletrbninosgue se refe as estruturas
infral6gicas,sera mostradajetalhadamentea evolucdo da nocade espacoe serdo tecidas
breves consideragdes acerca do tempo e da causalidade.

Na obrafiA Génese do NUmero na Crianga941), Piaget e Szeminska explicam como
se constroi, principalmente, a nocdo das conservacdes. Ja raAdBémese das Estruturas
Légicas Elementareg1959), Piaget e Inhelder descrevem como se formam as classificacdes e
seriagbesa partir do estudo adizado com mais d&mil criancas, destacando como e em fungéo
de quais razdes essas estruturas elementares se modificam ou se complédhsetaese,a
seguir a evolucdo das nocdes que compdem as estruturas ldgicas elementares no estadio pré

operator:

a) As conservagoes:

ATodo conheci ment o, seja ele de ordem ¢
Comum, sup»e um si st ema, explzcito ou ir
(PIAGET,SZEMINSKA, [194]] 1975, p. 23). Os autores definem que a nocdo de conservacao
se refere aguantidades continuas ou descontinuas, de aspectos quantitativos percebidos no
universo ou de conjuntos e numeros concebidos pelo pensamento e que, indepentente
das transformacde® interior de um conjunto, o todo se conserva.

Quando se trata de um numero, Piaget e Szemifilkd&l] 1975 p.249 explicam que o
processo ® 0o mesmo, pois Aum n¥%mero s- ® in
si mesmo, seja qual for a dispg@o das unidades das quais € composto: é isso 0 que se chama
de Ainvari ©nciad do n¥smer o. O

Ao dedicarse & estudo da@énese do numero, Piaget e seus colaboradores utilizaram
diferentes experimentos com bolas de massa de modelar, fichas, liquidoss e&rngjtiram
avaliar o pensamento da crianga, no gungea nocdo de conservacao. Sobretudo, o resultado
evidenciou que o nimero se organiza, etapa apés etapa, em solidariedade com a evolugéo

gradual das classificagbes e seriacoes.
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Assim, no estadio préperatorio diante de uma transformac&o criancareduz a
quantidade as relagBes assimétricas fornecidas entre as qualidiadesia as relacdes
permanecem perceptivees toda mudanca percebida é considerada como causa de uma
modificacdo no valor totaPor t ant o, ilem n unostrouses|ue € suficersteg Ui S ¢
modificar o espagcamento entre os objetos, separando uma das cole¢des, para que uma criange

dedabanos negue a equival °ncia com 5p. ol e-«o

b) As classificacfes:
Piaget e Inhelder (1959/1975) definem a classificacdo da seguinte maneira:
Diremos, pois, que se pode falde classesa partir do momento (e s6 a partir do
momento) em que o sujeito é capazJede definilasem compreenséao pelo género
e a diferenca especifica; e 2) de marépas em extensdo, segundo as rela¢gbes de
inclusdo ou de dependéncia inclusiva, supondo um ajustamento dos quantificadores

intensivos fAtodoso, ilal gudNHBLDERG[A9S® e An
1975, p.19)

A definicdo citada traz dois termos especificos: compreenséo e extensdo. O primeiro
diz respeito ao conjunto de qualidades comuns aos membros de cada uma dessas classes, assi
como ao conjunto das diferencas especificas distinguindo seus préprios memhbuossie o
classes. Dito de outro modo, a compreenséo retne as semelhancas que se aplicam aos membro
de uma mesma classemo,por exemplo, 0s cdes tém caracteristicas comuns e particulares que
todos os cées possuem, a0 mesmo tempo, ha também algumas cgligaoke condicionam
a classe total dos animais. Quanto a extenséo, diz respeito as relacdes de pareferesito
ao conjunto dos membros aos quais se aplicam as qualidades catefinmsias pela
compreensao.

Piaget e Inheldef19591975) explicam que ao oferecer objetos para que as criancas
entre 3e 12 anos possam classificar (colocar junto os que sao parecidos), € possivel observar
trésfases as crian-as mai s crod\wa s e(sBtf 8 agganizas §s Or, e a
objeos sem levarem conta suas semelhancas e diferencas, mas colezsuuktapostos em
fileiras, quadrados, circulos, etc., de modo que a sua cole¢cao abranja uma figura no espaco.

A segunda fase constituiadas o | e - »ie ¢ u; ml&onduta aparegmr volta dos
5/7 anos e € possivel observar pequenos conjuntos fundados apenas nas semelhancgas, mas ain
nao sao incluidos nas classes mais gerais. Por isadaes ficano meio do caminho e revela
lacunas na extensda classgisto pode ser observaduando a crianga é solicitada a responder
se ha mais flores ou mais rosala respondgor exemplogue ha mais rosas por nao conseguir

estabeleaerelagbes entre parte e todo.
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c) As seriacoes:

Seriaré a capacidade de compauar conjuntale elementq®stabelecendserelacdes
de fAmai or queo o0uU -Gssegundorestagmesma relagdo. Eisget a Inhetlder
(1959/1975) dizem que quando o sujeito tende a seft@procura as diferengassto que a
seriacdo é a sequéncia de diferencas assimétricas transitivas.

Nas obra$iA Génese do Numero r@&iancad (1941) efiA génese das estruturas logicas
elementares (1959), Piaget e seus colaboradores tratam especificamerse rm@sso e
discutem uma uestéo interessante a respeito das relacdes entre percepcdes e sua organizacao
operante, mostrando diferencas entre a classificacdo e a seriagcdo. Uma delas € que, enquantc
nas classificagcdes ndo € possivel perceber uma classe, nas seriacdes, ao équuissiel
falar de uma percepcao dedacOes:as simétricas como aelacbesde semelhancas s
assimétricas, como as diferencas de grandezas. No entanto, os autores ressaltam que:

Se as estruturas operatérias derivassem, pura e simplesmente, das estruturas
perceptivas, seria deesperar, entdo, uma elaboracdo muito mais precoce da seriagao
do que da classificacdo; ora, ndo € esse 0 caso ou, pelo menos, se existe em média um

ligeiro avango de uma sobre a outra, é por volta do nivel dos 78 qamp
efetivamente, ambas se constituem. (PIAGINHELDER, [1959 1975, p.302)

Assim, embora a seriacdo pareca mais elementar que a classificacdo, sendo possivel
observaa desde o nivel sséricmotorcoma por exemplo, quando um bebé de um ano e meio
constréi uma torre, sobrepondo cubos de tamanhos decresammesguindo éxito nos
encaixamentos, o e pode observa@ uma reconstrucao das seriacdes, porém, no plano da
representacao.

De acordo com Piaget e Inhelder (1959/19@5S)primeiras relacbes de ordem que a
crianca estabelece, sdo pequenas séries de pares, 3 ou 4 elementos, mas que permanecem Se
ascoordenaposteriormente. Depois, a criargga uma fase intermediaii@xito por tentativas)
consegue realizar a seriagdo, mas apenas por tentativas empiricas e s6 consegue intercalar o
elementos ap0s varias tentativas, normalmente, comecando de ries®as primeiras
possibilidades de seriacdo stituem o estadio préperatdrio, pois somente a partir dos 6/7
anosé que as criangas descobrem um meétodo operaueconsiste em comparar cada
bastonete com todos o0s outros.

As estruturasdescritas formam entdo as estruturas logicas elementaresoe sa
caracterizadas por apoisgem objetos descontinuos ou discretos, e bassganas diferencas

e semelhancas dos elementos ou nas suas equivaléncias. No entanto, ha um conjunto de
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estruturas denominadas infralégicas, analogadas,egoréemgue se sustetam em objetos

continuos, ou seja:

Tais operagdes que ndo se apoiam mais nos encaixes de classes, mas nos encaixes de
partes de um mesmo objeto no objeto total, substituem a nog¢éo de semelhanca pela de
vizinhancaa de diferenca em geral pela de difeeede ordem ou de colocacéo (em
particular pela de deslocamento) e a nogédo de numero pela de medida. (PIAGET
INHELDER, [194§ 1993, p.470)

Tais estruturas se constroem paralela e simultaneamente as operacdes ldgicas, sendo elas

espaco, tempo e causalidade

d) O espaco

Piaget (1937) em seus estudos sobre o esglagante o periodo sensoérimotor,
identificou uma psicogénese das10cdo que se inicia com o espacgo pratico, pgalodese
em um espaco subjetivque,por fim, se tona objetivo, antes de atingir a representagdo. No
entanto, ao retomar tais estudos, identificou, também, uma génese do espaco representativo,
publicada na obrBA Representacao do Espaco na Criar{¢848).

Assim, para Piaget (1948/1993), existe 0 esaroeptivo e 0 espaco representativo.

O espaco perceptivo refese ao espaco vivenciagor meioda acdogqueé essencialmente

pratico cujo desenvolvimento adquire uma grande extera&oo momento da aparicdo
simultanea da linguagem e da representag@qual as relacdes construidas no sensdoikor

sdo prolongadas em um espaco representativo, ou seja, enquanto no espaco perceptivo as
relacbes entre sujeito e objeto estavam subordinadas ao presente, agora, com 0 espaco
representativo, ao contrario, égsivel evocar o objeto em sua auséno@liante guncao
simbdlica.

Entretanto, assim como identificou uma evolugéo das noc¢des logfiéase tornarem
operatdrias, com 0 espacgo representativo ndo foi diferente. Piaget e Inhelder (1948/1993)
explicam ge as relagbes espaciais construgtasivel sensorianotor serdo reconstruidas no
espa-o representativo, ma s f az uma I mpor |
consequéncia, obrigada a reconstruir o espaco par t i r das i ntui-»es
(PIAGET; INHELDER,[1948 1993,p.18).

Portanto, assim como no sensémotor, antes de qualquer organizacao projetiva e
euclidiana do espaco, a crianca inicia pelas relacbes topologieaspaco representativo

também segue esse mestnealo, iniciando por um espaco topoldgico em direcdo a um espaco
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simultaneamente projetivo e ewighno. Tal evolucdo pode ser representada da seguinte

maneira:

Quadro 2- Evolucéo do Espaco Representativo

/ Espaco Euclidiano

Espaco Projetivo

Espaco Topoldgico

Fonte: (DOLLE, 1975, p.151)

Considerando a ordem sucessiva e evolutiva das no¢cdes espaciais, entre 2 e 7 anos
predominase 0 espago topoldgico. Por volta dosnos € que se constituem satid e
paraleamente o espaco projetivo e euclidiano.

No caso doespaco topologicoPiaget e Inhelder (1948/1993) explicam que sédo as
relacdes que se estabelecem em um espaco proximo, utilizando referéncias elementares de
vizinhancga, de separacao, de ordem, de envehtoede continuidade.

As relacdes de vizinhangaorrespondem ao nivel mais elementar de percepcao da
organizacdo espacial e refexe a proximidade dos elemtos percebidos no mesmo plano
comq por exemploguandaoa crianga situa 0os objetos umlado do outroo carrinho ao lado
da bola, o copo ao lado do prato, o quarto ao lado da sala, etc. Ao considerar a vizinhanga, a
crianca percebe que 0s objetos vizinhos séo separados, ou seja, hdo estdo unidos.

Assim, a segunda relacdo espacial mais altanet a deseparacdoii Doi s obj e
vizinhos podem, com efeito, interpenetrarse e confundiemse em parted ( PI;AGET
INHELDER, [19481993, p. 21). Uma relac&o de separag@iosiste portantq em dissociar,
diferenciar. Quando a crianga comeca a seaf#a de que 0s objetos proXimos @mmesmo
plano estdo separada@®maq por exemplo, a porta e a janela do quarto podem estar juntas na
mesma parede, porém séo separadas, se caracteriza como uma evolucdo, porém nao se pod
compreender g ufev i fzsi enphaarna -a«00 0s e am di ver gent
separacdo fossem aumentando e as de vizinhanga diminuindaidade, como se fossem

menos importang ao contrario:

[...] da mesma forma que os progressos de analise levam a crianca a estabelecer
fisepara-»eso cada vez mai s numer osas
indiferenciados, eles tambéalevama construcdo de figuras percebidas, a ter em
conta Avi zi nhan- asedgunde onag cadawez maidres. PIAGSHTS
INHELDER, [194§ 1993, p. 22)
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Quanto arelacdo de ordem ou sucessamplica a ideia anterior que esse estabelece
entre elementos ao mesmo tempo vizinhos e sepamguisdo dispostos em sequéncia. Ela
intervém, por exemplo, quando os elementos estéo distribuidos um em sequéncia do outro, no
caso dacampo perceptivdJmarelacde s senci al ® a de si metri a,
ser simbolizada pela dupla ord&@B A/ ABC0 (IRHEKLDER, 1948 1993,p.22). A
simetria tem papel importante na construcdo das boas formas, como por exemplo, um rosto.

A quarta relacdo espacial elementar € avolvimentoNa medida em que a percepgao
de cada elemento e sligacdocom os demais leva a relacdo de envolvitneela pode ser
percebida em uma, duas ou trés dimensdes. Assim, a uma dimensao, a relacao de envolvimento
pode ser percebida em uma sequéncia ordenada ABC, na qual o elemento B é percebido como
estandeofiAné C. S o bsrlementosaensserpearcelfiddsaddesgelos
outros, por exemplo, a boca envolvida pelo resto do rosto qucgom no exemplo citado
anteriormente, a porta e a janela estdo enquadradas na mesma parede, sdo exemplos de
envolvimento de duas dimensdes. Quanto a enmvelvios de terceira dimensaaetacaode
envolvimento é dada quando por uligacédode interioridadepodem-secitar, como exempls,
0s objetos e moveis que estdo dentro de um quarto, o objeto dentro de uma caixa fechada.

Por fim,a relacdo de continuidadmplica a ideia de um espaco continuo, ou seja, ndo
h& auséncia de espaco, portanto é possivel conceber que o espaco forma um todo e por issc
sintetizan-se todas asocOes topoldgicaslementaresdescritas anteriormente, sendo sua
construcdo mais tardieerminando por complédas.

Ao terminar as consideracfes sobre a evolucdo das estruturas l6gicas elementares e
infraldgices de espaco, poege observar que embora haja progressos em relacdo ao estadio
precedente, ainda ndo € possivel falar em opergutgsiamente ditas, assim como é o caso
do tempo e da causalidade. A esse respeito, ao investigar a génese da no¢édo de tempo, cujo
estudosesh si ntetizados na obra AA No-«[d4de Te
2012, p.13) diz que antes de um tempo opera
rela-»es de sucess«o e dura-«o dada,armm per

autor:

[...] o tempo intuitivo € insuficiente para constituir relacbes adequadas de
simultaneidade ou sucessao e de duracado (igualdade das duracdes sincronicas etc.) e
gue a intervencdo das operacdes, qualitativas ou métricas, condiciona d& mane
necessaria a construcdo destas relacfes essenciais. (PIAGH[2012, p.13)
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Do mesmo modo, Piaget em seus estudos sobre a causalidade, que podem ser
encontrados na obra AA r epr eefielnat ac-apysiqoeo tn®u I
chez | @30, fdescravéduma peausalidade infantil, de natureza-ogeratoria, sendo
intermediaria entre a causa eficiente e a causa final e provocam na crianca a necessidade de
uma explicacao finalista para os fendmenos, cujas respdstauito proximasas das formas
sensgriemot or as, o w esreg me Wiiextad de arenca finalista é quando a
crian-a diz que fia chuva foi feita para as
foram criadas para alguma fliiade. (PIAGET; INHELDER[1966],2013).

Enfim, é possivel perceber quesesstadio de transi¢do entre a a¢do e a operag¢ao nao €
tdo simples, visto que o fate d acédo se prolongar, ndo a transforma em nep@esentacao
adequada imediatamente, sendmleais dificil por se apoiar num campo muito mais extenso
e complexo, de tal modo, que ha a necessidade de uma descentracdo de pensamento para s

chegar a constituicdo das operacdes,sgu&o tratadas seqguir.

1.4.3 Estadio da inteligéncia operatéria concred (de 7 a 12 anos)

Piaget (1972/1978) explica que o estadio das operacdes concretas (por volta dos 7 anos)
€ marcado por uma mudanca decisiva no pensamento da crianca: a conquista da reversibilidade
l6gica, dando mais mobilidade e permitindo shEscentracdo ao pensamento.

Diante desas conquistas, Piaget ressalta que ha uma diferenca na légica conquistada
pela crianca nesgmeriodq poisaindanédo se trata de uma légica do discurso ou hipotético

dedutiva,massim de uma logica apoiag@sobjeibs manipulaveis, como descreve a seguir:

Serd uma légica das classes, porsgipodenreuniros objetos juntos ou em classes;
ou serd uma légica das relactiesa vez que se poderombinar os objetoseguindo
suas diferentes relagdes; ou serd uma l6gisandmeros porque possivetonié-los
materialmente, manipulando objetos mas se fouma légica das classes, relagbes e
nameros, ainda ndo serd uma légica das proposEdestantofoi tratadacomo uma
I6gica, no sentido em queela primeira vezestamosem presenca de operagdes
propriamente ditas, enquanto possam ser invertidas. (PIAGEI7] 1978,
p.220/221)

Desse modo, Piaget enfatiza a necessidade de construir um conjunto de estruturas para
a elaboragao do pensamento que permiteavakcdo no modo de compreender e organizar o
mundo que, até entdo, no estadio anterior, eram desconexas por realizar constru¢des parciais,
conduzindo a conclusdes incorret@sando precisavam incluir classes ou compor relagcges ou

até mesmo, reconstituima transformacéo de um estado A em B, inversamente.
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Agora, com as operacdes propriamente ditas, o sujeito tem a possibilidade dsatpera
um sistema de classes da relagbes totais, conquistando cada vez mais uma generalidade
progressiva, isto é, su@mdo os limites da p#égica que permitiam agmo mundo fisico e
social apenas por aspectos particulares e isolados.

Piaget (1972/1978) refese as operacbes como acgbes particulares, reversiveis e
coordenadas uma com as outras em sistemasglento. De tal modo que as agbes particulares
sao acoes interiorizadas pelo sujeito, sendo capaz de Hlealgé em pensamento; reversiveis
porque elas podem Air e viro no pensament o,
exemplo, a subtrag&gue € a mesma operacao que a adicao, porém, no sentido inverso.

O sistema de conjurddotais ao qual Piaget se refere, sdo as estruturas l6gicas de
classificacdo, seriacdo e conservagéaeforam tratadosios estadios precedentes. Agora, no
estadio da®peracdes concretas, um dos aspectos mais importantes do progresso da crianca
para Del val (1997), s«o0 as classifica-»es (
no mund@é necessario criar categorias ou classes com elementos que com fee@éséo
exatamente iguaip o r i sso, ® preciso fazer abstra-«
(DELVAL, 1997,p.63).

Entretantopodese observaque os progressagorridosnédo se limitanaestruturas de
classificacBes, mas também de seriagémnservacdemnivel operatérioE possivel observar
também uma evolucdo paralela as estruturas infraldgicas, sobretudo a no¢céo de espaco, que € c

objeto dstainvestigacéao.

a) As conservacdes operatorias

Durante o estadio das operacbes concretas, diferentes tipos de conservacdes séo
elaboradas, sendo elas: conservacédo da substancia, ddpesiome e numéricagstassao
consideradas por Piaget e Inhelder (1959/1975) como quantidades coiasiasmservacdes
numericas, quantidades descontinuas.

No que diz respeito a conservacdo das quantidades descontinuas, que sao as
conservagfes numéricddaget e Szeminska (1941/1975) estudam as relagbes da conservagéo
das quantidades com o desenvolvimento deespondéncia biunivoca e reciproca e a
correspondéncia termo a terngendo questa ultimgpode ser de dois tipos: espontanea ou
provocada. No caso da espontanea, a crianca € convidada a comparar uma quantidade de
colecbes de objetos idénticasm qual Piaget e Szeminska (1941/1975) classificam como
correspondéncia de tipos inferiores, pois sdo de ordem intuitiva, porque a equivaléncia das
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colecdes s6 é reconhecida se sua correspondéncia for percebida por contdtiio ¢tso. da
correspondéncia provoda, os autores classificana como de tipo superior, porque traz a
nocdo de equivaléncia necessaria e duravel dos conjuntos correspondentes, e consistem em
objetos heterogéneos, em que a crianca € chamada a cplmcaxemplo, um copo por
garrafinha, umdlor por jarra, etc.

Como jase disseijnicialmente as quantidades n&&oconsideradas como invariavel
diante de uma transformacdo comigta no estadio pré&peratorio.Entretanto, € com a
conquista do operatério concreto cqueriancadescobre a invariancepassa a afirmaem
qualquer situacdo, independentmte do nimero ou da natureza de transvasamentos ou
transformacdes efetuados, a conservacéo das quantidades.

A partir dos experimentos realizados por Piaget e seus colaboradores (194,1g1959)
importante destacar que os resultados evidenciafrequmra as criancas saibam contar, ndo
se pode pensar que ela tenha construido totalmente a ideia de nUmero, umaasfagaes
encontradas pelos autores, mostram o contrario, a avaliagcdo numérica, permanece na verdade
por muito tempo ligada aspectos figurativos, a disposicéo espacial dos conjymossso,
enguanto a crianca nao conservar conjuntos numeénmEpenientenente dos arranjos
espaciai s, nNn«ko ® posszvel falar de n¥.mer os
efetuas e , na crian-a, em estreita conex«o COIl
(PIAGET, INHELDER, [1966],2013, p. 94)as quaiseio tratadas seguir.

Por fim, Piaget e Inhelderl@662013) descrevem uroreodo para a formacéo das
conservacfes durante o estadio das operacBes concretas, sendo que primeiro a crianca
descobrira a conservacgao das substdmuisyolta dos 7/8 anos, em seguidia peso, por volta
dos 9/10 anos e depois, do volume, em toosild/12anos.

b) As classificacbes operatorias

Quanto as classificacdes, € somargsse estadio (operatdrio concreto), pegundo
Piaget e Inhelder (1959/1975) a crianca se torna capaz de coordenar de maneira progressiva 0s
critérios de compreensao e de extergdiclasse, atingindo, portantinclusdo das classes e
a classificacdo operatériese modo,passa alemonstraa compreensade que uma parte
mais outraparte formam um todo e estdo incluidas em uma classe maior, werRddas
principaismudancas quahtivas de pensamento que ocorrem com as operacdes carigretas
exemplo, € quando a crianga descobre a possibilidade de se pertencer a varios conjuntos, como

ser mineiro e brasileiro ao mesmo tempo. A esse respeito, Delval diz que:
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Aprender relacdes et classes sup8e construir toda uma légica de classapial

existe uma hierarquia que vai das mais gerais as mais particulares e com determinadas
relacdes de inclusdo dentro dessa hierarquia. Tudo isso € o que o aluno,constroi
espontaneamentgurante o periodo das operac8es concréfds VAL, 1997,p.67).

Paralelamente aos progressos das classifica@@m®cenas das seriacdes, coritado

a sequir:

c) As seriacdes operatorias:

Quanto as seriacdes, no periodo das operacdes conaret@ncase torna capaz de
utilizar ométodo sistematico aaperatdriogue consiste em comparar 0s elementos, encontra
0 menor e cola&lo sobre a mesalepois, procurao menor dos que sobraram para céllac
ao lado do primeirog, assim sucessivamente. A esse respeito, Piaget e Inhelder (1959/1975)
dizemque:

[...] testemunha o fato de qgaalquerelementcE €, ao mesmo tempo, maior do que
os precedente€$D, C etc.) e menor do que os seguintes<{ F, G, etc). Essa
reversibilidade operacional da terceira fase é acompanhada, além disso, pela

capacidade de intercalar diretamente (sem hesitagfes) os elementos suplementares.
(PIAGET; INHELDER,[1959 1975,p. 306)

Portanto, somente essa conduta, € considerada pelos autores como seriagao operatoria,
por conter um elemento de reversibilidade sfué atingidem tornodos 7/8 anosAlém disso,
Piaget e Inhelderl@662013) explicam que no momento em que a estrutura atinge o seu
fechamento, resultdogo em seguidaum modo até entdo desconhecido de composicao
deduti va: Nna tr aneasB<C (fazendbaahparah pelCeptsramente<AB: B
depois B e C, mas escondendm seguidaA para fazer deduzir a sua relagdo com C, ao que
se recusam os sujeitosép er at - ri os. 0 ( HIOGHIRELZ, p.93). NHELDER,
Por fim, a seriacdo operatéria reaudtmcorrespondénciaseriais, por exemplo, fazer
relacionarbonecos de tamanhos diferentes, bolas igualmente diferentes e mochilas igualmente
seriaveis)ou seriacfes de duas dimensfes (dispor numa matriz folhas de arvores que se
diferenciam peldamanho e pela tonalidade da cor ao mesmo tempo). Esses sistemas sO se

tornam pOSSiV8| com as operaq,ﬁes concretas.
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d) O espaco operatorio

Comodito anteriormente, as no¢des topoldgicas, caracterizam a compreensao do espago
no estadio pré&peratorio durante 0 operatorio concreto espaco projetivo e euclidiano
prevalecen.

No espaco projetiyas objetos e as figuras ja ndo sdo considerados mais isolados entre
si, mas relacionados sob um determinado ponto de vista. A esse respeito, Piaget e Inhelder
(1948/1993) dizem que o espaco projetivo:

[...] inicia-se psicologicamentequandoo objeto ou sua figura cessam de ser
considerados simplesmente em si mesin@®mo é o caso no terreno das puras
relagBes topologicdsp ar a serem consideradas relatiwv
ponto de vista do sujeito como tal, caso que intervémratagdo de perspectiva ou

ponto de vista de outros objetos sobre o0s quais se encontra pro{&#IB6ET;
INHELDER, [1948] 1993,p. 168)

Assim, o aparecimento da perspectiva provoca uma mudanga qualitativa na concepgéo
de espaco da criancga, pois eleapaz de conservar a posi¢cao dos objetos e modificar o ponto
de vista. Piaget e Inhelder (1948/1993.169 destacam que uma das mais simples
manifestacfes de uma organizacdo de conjunto que liga objetos espaciais satyensio
sistemas, tanto no que ifere a pontos de vista projetivos ou coordesaé a descoberta da
reta projetiva, p ela; sutrafiéurepacsesa iste &, canstrgheou c e b °
reconstrill a o
Por fim,0 espaco euclidiarse baseia essencialmente em medidas, distancias e angulos.
Piaget e Inhelder (1948/1993) estudaram a passagem do espaco projetivo para 0 espago
euclidiano, observando que isso ocorre com o0 surgimento da nogéo de coordenadas que situam
objetos uns em relag&os outros e englobam o lugar do objeto e seu deslocamento em uma
mesma estrutura. Assim:
As coordenadas do espaco euclidiano ndo sdo nada mais, em seu ponto de partida, do
gue uma vasta rede estendida a todos os objetos e consistem em relacGan de orde
aplicadas as trés dimens@es ao mesmo tempo: cada objeto situado nessa rede é, pois,
coordenado em relagdo aos outros, segundo as trés espécies de relacdes simultaneas:
esquerda x direitaacima x abaixo e frente x atras, ao longo das linhas retas paralel

entre si quanto a uma dessas dimensfes e cruzaedem angulo reto com as
orientadassegundo as duas outras. (PIAGENHELDER, [1948] 1993, p. 394)

A partir dos experimentos realizados, Piaget e Inhelder (1948/1993) verificaram que o
espaco projévo e euclidiano pode ser construido de maneira independepdetir do espaco
topologico e entre eles ha uma série de passagens que sao constituidas pelas suas similaridade:
Entretanto, o espaco euclidiano supde uma conservacao das distancias, beneledroracao

da noc¢éo de deslocamentos e termina com a construcao dos sistemas de referéncias.
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Com a evolugéo dess estruturas quecabantde serdescitas (conservacéo, seriacao,
classificacdo e espaga@omplementada petempo operatoriono qual casisten as elacdes
de sucessdo e durag@poiadas em operacoes semelhantes as operacfes ldgicas, isto €, a
crianca é capaz de antecipar acontecimentos futuros e retomar acdes passadas,-fibaftando
presente, gracas a reversibilidade de pensamentanjente com a causalidade operatdjie,
diz respeito a uma causalidade objetiva ea@apzada; podese observar a entrada e o
equilibrio do estadio operatorio concreto, mediante construcdes essenciais e que servirao,

igualmente, de alicerce as consgfies do estadio seguinte.

1.4.4 Estadio da inteligéncia operatoria formal (a partir de 12 anos)

Enfim, o dltimo estadio da inteligéncia estruturado a partir dos 12 &mak como
etapao equilibrio, por volta dos 14/15 anagpje marca periodo da adolescéncia. O sujeito
tornase capaz de raciocinar sobre hipéteses e deducdiegoisjue uma nova logica se integra
e se sobrepde as precedentes, denominada por Piaget (1972/t@ji& das preposicdes, e
essa é a novidade fundamental das operacdes formais.

Raciocinar sobre hipéteses e deducdes € a possibilidade de transposicdo do plano das
manipulacdes concretas para o das ideias gerais e construcdes abstratas, expreakaseem
linguagem, seja por palavras ou simbolos matematicossetase apoiar em percepcoes
experiénciasconstituindese numa forma de pensamento que envolve complexidade muito
maior que a do pensamento concreto.

Para que isso ocorra, é precibaveru ma fxrefol, e o u como exp
(1972/ 1978, p.28): um pensamento de segundo
segunda pot°nciao. Assi m, O pensamento for
apenasele passa a considerar todas as hipossesiveis para a solu¢cdo de um problema.

Inhelder e Piaget (198%¢ssaltangue se 0 adolescente constréi teorias é porque sua
capacidade de reflexdo permite distans@rdo concreto ndirecdo do abstrate possivel
marcando assim uma libertagéo doreata das novidades essenciais do pensamento formal.

No que concerne a libertagédo do real, Piaget (1972/1978) explica que:

E este poder de formar operagbes sobre operagBes que permite ao conhecimento
ultrapassar o real e que |lhe abre a widefinida dos possiveipor meio da
combinatéria, libertandgse entdo das elaboracdes por aproximagioquais
permanecem submetidas as operacdes concretas. (PIAGET, 1972/1978, p.28)
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Assim, uma das novidades essenciais do pensamento hipatétotivo repousa sobre
a capacidade de formular uma logica apoiada na combinapéeiRjaget considera como uma
classificacaale todas aslassificacbepossiveis, ou ainda, a légica das permutagiies seria
umaseriacaale todas aseriacfepossiveis e assim por diante.

Além desas novidades essenciais que se integram as operacdes formais, Piaget ainda
descreve uma outra fundamental: o grupo quaternério das inversdes e reciprocidades no cerne
das combinacdes proposicionais. Pasa,igle distingue a reversibilidade de pensamento que
acontece no operatorio concreto e formaadjuanto no operatério concretaeversibilidade de
pensamento se limita a duas formas, sendo, inverséo ou negacauj@nuba transformacao
para admitir uma igualdade. No operatério formal, a inversao e negacao se combinam formando
um sistema de dupla reversibilidadgor isso o grupo quaternario de Klein grupo
combinatdrio de quatro transformacdes: reversibilidadeip@rsdo e reversibilidade por
reciprocidade, numa totalidade componivel. (DOLLE, 1975)

Enfim, para Piaget é no estadias operacdes formais que se podera entdo falar de
operacdes logicmatematicas autbnomas, diferenciadas das acfes matematicas esausais
medida que acontece essa diferenciacdo o sujeito apreeimada vez mais do pensamento
cientifico, que implica um pensamento mais objetivo, que ndo se encerra em suas proprias

perspectivas.
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2 A CRIANGCA E OJOGO NA OBRA DE PIAGET

O jogar é um dos sucedaneos mais importantes do brincar. O jogar é o brincar em um
contexto de regras e com um objetivo predefinido. Jogar certo, segundo certas regras
e objetivos, diferenciae de jogar bem, ou seja, da qualidade e do efagaecisbes

ou dos riscos. O brincar € um jogar com ideias, sentimentos, pessoas, situagdes e
objetos em que as regulacdes e os objetivos ndo estdo predeterminados. No jogo,
ganhase ou perdse. Nas brincadeiras, diveide, passae um tempo, fage de

conta. No jog, as delimitac6es (tabuleiro, pec¢as, objetivos, regras, alternancia entre
jogadores, tempo, etc.) sdo condi¢cdes fundamentais para sua realizacdo [...]
(MACEDO, PETTY, PASSOS, 2005, p.14)

O uso de jogos e brincadeiras como estratégia de ensino na teseadido uma ideia
bastante difundida na atualidadeas nem sempre séo vistos como uma atividade propicia a
aquisicdo de conhecimentos, isso porquisrmofjogoo denotavarios sentidgsdentre eles,
divertimento, distracdo, passatemett.fazendo com que os jogos geralmente sejam utilizados
apenas como passatempo e recreacdo no ambito escolar.

Contudo,na perspectiva tedrica que esta pesquisa se fundamg¢oga, representa um
significadoque se opde a simples diversao, por encontrarunedeatividade que envolve um
valor cognitivo e social para o sujeito muito importante. (KAMIl, DEVRIBESS8(J 2009).

Ressaltese que compreender o sentido que Piaget atribyogae essencial para um
estudo que propde intervencdo pedagégataa €ica construtivistaA esse respeito, Fogaca
Junior (2019) diz que € muito comum ver pessoas relaeioralaget com a tematica jogo
porém,com umaideia equivocada. Muitos relacionam o jogo enquamt@ manifestacédo
cultural, todavig esse nao foi o prdgitode Piagetpois para ele o0 jogo se apresestatrés
grandes estruturas, em qudis estruturas ndo sao o jogo enquanto uma manifestacao cultural
e sim uma nominagao que o autor aplicou para fases distintas e continuas do desenvolvimento
realizado plo sujeito epistémico. ( FOGA¢A JBNI OR, 2019, p. 01

Assim, 0 que se pretende neste capitubpesentar o conceito de jogo na obra de
Piaget, bem como apontar estudos que foram desenvolvidos na perspectiva tedrica peagetiana

uma revisao de literatura a respeito do jogo na era digital

2.1 Piagete 0 jogo
Piagetn a oAformacad®d do simbolo na criarigfl945) classifica os jogos infantis
em trés grandes estruturas: o exercicio, o simbolo e a regra coerentes conraggesripie

ocorrem ao longo do desenvolvimento, constitujngiodg os jogos de construcdo uma
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transicdo entre os dois ultimos. Além da classificacdo dos jogos, Piaget (1945/2015) também
descreve a evolucdo, na qual é possivel observar uma estreita @atad construcdo da
inteligéncia.

Nessa per jpgodecekercicia , ®,0 giortanto, o primeir
as fases Il a V do desenvolvimento sensaraor. Nesse tipo de jogo, o que prevalece é o
prazer da acao, ou seja, pular de ugafypara outro pelo simples prazer de pular, e voltar ao
inzcio para recome-ar, ou ainda, Afazer per
resposta nem pel(RIAGET, 198552016, p.p2i7)oBbirhpertarsteddestacar que
de modo alguresa forma inicial de jogo se limita especificamente aos dois primeiros anos de
vida; ao contrério, reaparecem durante toda a infancia e até mesmo na fase adulta, uma vez que
o desenvolvimento € um processo de integracdo e reelabaragstante. Um exemplo é
guando adquirimos um aparelho celular novo e nos divertimos faperidocionar,
simplesmente pelo prazer de exercer os novos poderes. Entretanto, com outras formas de jogo,
a frequéncia dos jogos de exercicio diminui com o desenvolvimento do sujeito.

O segundo tipo de jogb e n 0 mi joga sintbdliém, por Piagetcontrario agogo de
exercicio que ndo supfe pensamento nem estrutura representativa, implica a representacao, c
simbolo de um objeto ausenievi st o ser compara-«0 entre um
imaginado, e uma representacao ficticia, porquanto essa comparas&te numa assimilacado
def or nRIAGEE, 4945/2015, p.127k possivebbservarseesse tipo de jogo quando a
crianca por exemplopuxa uma caixa de papelamaginando ser um automovel.

Quanto aos fAjogos de c ons atranosfornagdq inteenat e s
na nocao de simbolo, no sentido da representacao adaptada, por exemplo, anorsercke
representar um barco com um pedaco de madeira, constroi de fato um barco.

No decorrer do desenvolvimento, uma terceira grande categonarep®e aos jogos
simb-licos, que ® a dos fHjogos de regraso.
ao invés do simbolo, a regra supde, necessariamente, relagdes sociais ou interindividuais, sendo
ela uma regularidade imposta pelo grupom@elo que sua violagdo representa uma falta. Tais
jogos sdo comuns as criangas e aos adultos, mas a maior parte é especificamente infantil e sac
transmitidos de geracéo para geras&mn a intervencéo de uma pressédo adblimportante
salientarque, tantono jogo simbdlicocomo no de regragncontramos elementos sensério
motores, como por exemplog jogo de bolinha de gude. Os jogos de regras também podem
ser caracterizadosomo jogos intelectuaisrepresentados poxadrez, cartas. (PIAGET,
1945/2015).
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Desse modo, sdo essas trés categorias sucessivas que caracterizam as grandes classes d
jogos, relacionados com as estruturas mentais. Os primeiros estudos realizados p& Piaget
respeito dos jogos, p dOdJeizo Meral da Ceian@(h982),qua d o0 s
abordou o jogo em uma perspectiva epistémizgroblematizouportantondo sob o aspecto
socioldgico, isto €, de como as regras do jogo séo transmitidas de geracdo para geragdo, mas
levantou duas questdes epistemoldgicas: como os sujeitos se adaptam a essas regras e qu
consciéncia tomam delaam funcéo da sua idade e degs#vimento mental?

Portanto, ainda que efetivamente o jogo apresente uma caracteristica ladica e envolva o
ser humangespontaneamentem tal atividade, Piaget (1932/1994) em suas pesquisas sobre o
desenvolvimentalo juizo moral mais especificamentamum estudo sobre as regras do jogo
de bolinhas de gude, descobriu que o interesse das criancas em resolver o proolema a
jogo propunha, variava de acordo comessadiosde desenvolvimento. Assim, encontrou
quatroestdios na maneira como as criangcaggeamdo ponto de vista das praticas das regras
dos jogos:;jogo motor, jogo egocéntrico, cooperacado incipiente e codificacdo de regras. As

caracteristicas dsss estagios estao descritas no quadro 3.

Quadro 3 - Estagiogdas Préaticas das Regidss Jogos segundo Piaget
Estagio Idade Caracteristicas

Motor Até os 2 anos | O interesse pelo jogo consiste simplesmente em um ato mi
individual, ou seja, manipula objetos em funcéo dos seus esqt
motoresde seus préprios desejosa H repeticao dos moviment,
e ainda ndo sente a necessidade de regtasvas, prevaleceio
as regras motoras.

Egocéntrico| Entre 2e5 anos | E chamado de jogo egocéntrico pelo fato de que neste estj
crianga imita exemplos de regras oriundas do meio exteeior se
preocupar com o outro, centrada apenas em seu proprio po
vista. Nao ha preocupacédo em vencer o outro e quando jogar
mais crianc¢as, aindasim jogam cada uma para Si.

Cooperacdd Aparece por volta| Inicia-se o interesse por vencer 0 parceiassim aparece

Nascente dos 7/8 anos necessidade da regra unificadpprém ainda permanecer
egocéntricasDese modg a regra € considerada como inalteraj
e, caso acontecesoé visb como uma transgressao.

Codificacdo| Aparece por volta| Neste estdgio, a regra torsa conhecida por todos e

de Regras| dos 11/12 anos | concordancia da necessidade das regras do jogo e suas pc
variacdes. Respeilas é sinénimo de lealdade. E permiti
modificar as regrado jogqg desde que haja consenso entre tod

Fonte: (PIAGET, 10321994
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Uma das ©principais contribui-»es, a par
gudeo, foi evidenciar que exi st e prumeirameate ol u -
a crianca procura conhecer a natureza das bolinhas; por isso, realiza diversas experiéncias
empiricas, como jogar, empilhar, juntar, etc. Depois, wdgz@&omo instrumentos de faz de
conta, por exemploservindo para brincar de comidinharfanto, ainda sem regras. Piaget
(1932/1994) diz qQue nesse jogo egoc°’°ntrico
para si mesmasto €, mesmo quando as criancas estao juntas com outras, jogam ainda cada
uma para si e todos podem ganhar asmuetempo, nao havendo preocupacdo com a
coordenacao das regras.

A esse respeito, Kamii e Devries (1980/2009) ressalta que muitas vezes o termo
Afegoc°ntricodo ® confundido com Aego2stao,
préprio. Todavia,paa as autoras fAegocentrismo ® dife
refere © total i nabilidade de ver outro pon
Desse modo, as criangas por volta dos 4 anos demonstram interesse pelo que elas fazem e na
em comparar seu comportamento com o de outra, pois para se interessar € necessario descentre
seu ponto de vista e coloesg no lugar de outros jogadores.

E somente no terceiro estagio que o jogo se torna social, isto €, pressupde um conjunto
sistematicale regras. Assim, poeeedizer que a crianca dea 10 anos joga como raciocina
por isso, é somente no terceiro estagio que ela se torna capaz de realizsrag@®s coletivas
momentaneas 830 se deve ao seu pensamento que se torna cada vez neis aldscdando
condicBes de coordenar diferentes pontos de vista. (PIAGET, 1932/1994)

2.20s Jogos e o Desenvolvimento das estruturas logicas e infraldgicas

Considerando o referencial tedrico piagetiano, em especifico a constru¢ao das estruturas
l6gicas e infral6gicaspbservase que muitos pesquisadores se dedicaram a investigar as
relacdes existenseentreo uso dos jogos e a construcdo das estruturas da inteligéncia, seja em
contextos educacionais ou psicopedagodisadvili E DEVRIES (1980), BRENELLI (1986),

GONI E GONZALEZ (187), BRENELLI (1993), ZAIA (1996), GUIMARAES (1998),
PIANTAVINI (1999), MACEDO et. al (2000CAMARGO (2001), DELLOGA
MACEDO et. al (2005),DEL L &6 AGL I (2008) SILVA (2008),
QUEIROZ (2@9), DALFRE (2013), SILVA (2018)
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Brenelli (1993) realizou um estugatilizando os jogos Quilles e Cilada para favorecer
a construcdo de estruturas operatdrias e nog¢des aritméticas em criancas com dificuldades de
aprendizagem, a partir de intervencdes psicopedagdgicas. O numero de sujeitosnpesticipa
foi de 24 criancas de 8 a 11 anos que apresentavam dificuldades de aprendizagem. As
intervencdes ocorreram durante um period@ deeses, nas quais 0s sujeitos participavam de
situacdes ludicas} vezes por semana, por um periodo de 45 minutdsvidualmente. O
namero de sessdes variou entre 13 (minimo) e 16 (maximo).

O | dCgadadse assemelha a um quebebecaguepossibilita diferentes montagens.

Assim, foi possivel exploraa partir dese jogo, principalmente a construcdo da nocéo de
classs, em que o sujeito foi solicitado a explorar as pecas, diferenciar as formas geométricas,
agrupalas de acordo com suas semelhancas e diferencas e ddasifiorremente, por
dicotomias, inclusdo operatégarultiplicacdo biunivocae classes

O segundo jogo, denominaduilles, € composto por um tabuleigmm 9 pinos de
madeira e uma bola suspensa por barbante preso a uma reesg&sle acordo com a autora,
foi o primeiro boliche inventado pelo homem ha mais de 600 anos. O objetQailtks &
acertar o0 maior numero de bolas. A intervengiartir dese jogq teve como propésito
explorar operacfes aritméticagresentandsituacdegroblemas que surgiam durante o jogo.

Os resultados da pesquisa mostraram que houve progresso nas aagdlesdb e aritméticas.

Outro estudo partindo de uma perspectiva psicopedagdgica, foi desenvolvido por Zaia
(1996), em quea partir dos pressupostos do método clhidtico piagetiano, criou situacdes
desafiadorasa partir de atividades e jogos queyocavam a acdo sobre os objetos, com o
objetivo de favorecer a construcao do conhecimento fisico e {dgabematico, a representacao
e a estruturacdo da nocédo de tempo, espaco e causalidade. O estudo foi desenvolvido com
criancas entre 10 e 13 anos dadeque apresentavam dificuldade para aprender e atraso em
seu desenvolvimento cogntivAs sessdes aconteceram coletivamerae) um trabalhode
atividades diversificadas, coletivas e individu&i® entanto, foi priorizado o trabalho com
atividadediversificadas, assim, as criancas desenvolviam diferentesigm®postas jogos
ao mesmo tempo. Dentre os jogos utilizados pela autora, dsstatéalah, como objetivo
gueconsiste em semear as sementes nas covas e colher o maximo de grdos possiveis, 0 que
favorece a construcdo da nocado de conservacdo das quantidades descontinuas ao solicitar dc

jogador que estabeleca relacdes termo a termo.
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A pesquisa evidenciou que todas criangcas que participaram com frequéncia das
sessdes de intervengdes psicopedagdgicas apresentaram avangos nas estruturas do pensamen
bem como melhoraram suas relacfes entre pares, estabelecendo intera¢cées mais tranquilas.

Outro estuda partir de ggosfoi realizado por Piantavini (1999) que investigao,
jogo Senha as relacBes para a construgi® possiveis em dois contextde intervencdes
pedagodgicas diferentes: uma estava restrita apenas a estrutura do jogo e a outra, acrescentol
situacOegproblemasreferentes aggo. O estudo se deu com 48 sujeitos que frequentavam as
séries do Ensino Fundamental |. Para comparar as relacdes entqgojgggar e jogar com
intervencaousandasituacdes emergentes do jogo, 0s sujeitos foram divididos em trés grupos,
dos quais, dois foram denominados experimental ,cantrole. Os resultados demonstraram
que o grupo experimental com intervencdes desencadeadas pelo jogmido eficaz,
possibiltando aos sujeitos construir relacfes mais efetiapossiveisA autora reafirma,
ainda, a importancia de utilizar jogos de regras em contextos pedagdgicos e psicopedagodgicos
visandoa construcdo cognitiva significativa pelo sujeito.

Umestudodesentovi do por Dell 6Agli (2002) inves
deregrasi Adi v i n h e), ser uthizadaro aihgaostico psicopedagdgiparaavaliar a
constucdo da nocdo de classificacd®ara iso, foram avaliados 40 sujeitos do ensino
fundamenral, classificados em préperatério, operatério concreto e operatério formal no que
se refeia a evolucdo de tahocdo Foram aplicags a prova de classificacdo espontanea,
inclusdo hierarquicale classes e combinacdo de fichas de varias cBasgeriormente,
ocorreram asessdes de intervencdasdividualmente totalizando4 partidas com o jogo,
sendo que cada partidfpgavaseo sujeito xexperimentadoe, em seguidags papéis eram
invertidos, ou seja, 0 sujeito iniciava tentando descajuwal era o animal edepois o
experimentadoassumia esse papekalizando questdes com critérios l6gicos.

Tal jogo se assemell@jogo comerciafi Ca r a a OsCesultados obtidasesta
pesquissdl e monstraram que o jogo de regras AAdi vV
diagnostico psicopedagogico da nocéo de classificagdioe a troca de papéis foi importante
para desencadear mudancgas nas condutas dos sWjedatora afirmaa importawcia de se
utilizar o jogo de regras no contexto de diagndstico psicopedagdigieoyez que ele permite
a exporacao dos aspectos cognitivos a serem avaliados.

Recentemente, um estudo desenvolvido a partir dofiopgo h or a peronitiur us h 0
verificar as red¢des entre a abstragéo reflexionante e a conduta de escolartas$ jogo. A
pesquisa foi realizada por Dalfré (2013), com trinta estudantes de uma rede publica do 5°, 7° e
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9° anos do Ensino Fundamental. Durante a coleta de dadosliZada a prova & abstracoes
comdeslocamentos e suas coordenagdes, seguindo o protocolo da teoria piagetiana e o0 jogo
Hora do Rush. Parass, foram necessarigsencontros, em gu@ partir da prova e do jogo

foi possivel identificar os niveis de abstracdo reflexiana@t resultados apontaram que a
maior parte dos escolares apresentou o nivel Il de conduta no que se refere aos niveis de
abstragbes. Assim, tal pesquisa conclui que este estudo traz dados relevantesrgoe pode
nortear futuras pesquisasm base enmtervencdes pedagoégicasob a perspectiva do jogo

Hora do Rush, fazendo com que os sujeitos passem de um nivel de conduta elementar para um
nivel mais elaborado.

Macedo, Petty e Passos (2000;2005), a partir dos estudos desenvolvidos no laboratério
da USP (LaPp), apresentaram, em diferentes obras, como desenvolvem seus trabaihos
referéncia aoprincipiostedricos piagetianos, utilizando jogos e situagireblema como
recursos para uma aprendizagemnsicativa e diferenciada. Ness trabalhos, além dos
autores apresentarem situag@esblema envolvendo diferentes jogos corQailles, Sjoelbak,
Caravana, Resta Um, Traverse e Quattazem tambémimplicacdes psicopedagdgicas, pois
defendem que para o jogo proreodesenvolvimento e aprendizagem sefanecessarias as
intervencdes. A esse respeito, os autores afirmam que

E fundamental um trabalho de intervencdo por parte do profissional que acompanha
as partidas, propde desafios, pede andlises, enfim, iastdl@xdo e também ajuda

os alunos a perceberem semelhancas entreriiextos do jogo e da escola. [sem

a coistante presenca do adulto, o jogar fica restrito ao seu uso comum (ja muito
aproveitado pelas criancas espontaneamente!) e o contexto escolar fica r@duaido

mé& fama. Assim sendo, os procedimentos de intervencdo realizados ao longo do
trabalho com jogs atuam como desencadeadores de competéncias despercebidas

pelos alunos, o que colabora para modificar a qualidade da participacdo nas atividades
escolares.\JACEDO, PETTY; PASS0OS2000, p. 2526).

Assim, com base nos estudos citados anteriormefiége-se que o uso de jogos em
uma perspectiva psicopedagoégicam intervencdes adequadas, levando em consideragcdo os
estadios de desenvolvimensegundo a teoria de Piaget, evidenciaram mudancas qualitativas

referentesis estruturas de pensamento.

2.30 Universo dosJogos Digitais: uma nova era

Vivenciamos hojaima nova era marcada pelo universo dos jogos digiaga nova
modalidade de jogo € definida pérruda (2011) como artefato cultliraontemporaneo,

baseado em tecnologias da microinformatica. Por se tratar de um campo tedrico novo, o autor
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afirma que conceitulp ainda é algo muito complexo. Em concordancia, Gallo (20€5taca
gue por ser um tema que se estende desde o campordaagscegdmputacionais, perpassando
pela sociologia, comunicacédo, artiesign psicologia, et a definicdo de jogos digitais para
um profissional da area da computacéo provavelmente sera diferente daquela atribuida por um
psicologo.

Algumas caracteristis dos jogos digitais sao definidas por Salen e Zimmerman (2012)
apud Evangelista e Lepre (2018p todo sdo quatr@) interatividade imediata, mas restrita,
ou seja, € possibilitado ao jogador a jogabilidade em tempo real, na qual o jogo pode sofrer
alterac6esde acordo com as decisdes do jogador; b) manipulacdo das informacgfes: a midia
digital tem a capacidade de armazenar e manipular informagdes, o que ndo é possivel nos jogos
fisicos. Alguns exemplos de manipulacdo sédo: textos, videos, audios ed@Iimautra
diferenca € que as regras no jogo digital sdo aprendidas enquanto ele esta sendo jogad
enquanto no fisico, na visdo dos autores, os jogadores precisam aprender aantegrde
iniciar o0 jogo; c) sistemas complexos e automatizados: umeadasteristicas predominantes
dos jogos digitais; o programa criado tem a capacidade de automatizar diversos procedimentos
sem a participacdo de um jogador; d) rede de comunicacdo: a maior parte dos jogos digitais
possui a capacidade de estabelecer caragéo entre os jogadores de diferentes maneiras,
como por exemplo, por mensagens de textos, video em tempo real, udios, e tudo isso, podendo
ser feitg até mesmo por longas distancias.

Considerando as caracteristicas e essa nova modalidade de jogo ajvezadais
ganha destaque, permitindo a industr@eomércio de entretenimentouparo mercado com
diversas novidades, surge, simultaneamente, dividas sobre a importancia desses jugos
diz respeito ao plano intelectual para as geracbes quetémfo uso del es. AEM
preocupacao a respeito desse fendbmeno na formacdo das novas geragdes, por causa dos sel
pretensos aspectos negativos e massificador

Albuquerque e Kern (2019) ao tecerem reflexdmse ogogos digitais na perspectiva
da sociologia da infancia, afirmam que o brincar € atividade fundamental na insercéo e
internalizacdo da crianca no universo cultural e simbdlico eeqmeambos os casos, seja 0
brincar digital ou no analdgico, a crianca eagie, experimenta e recria, € complementam
dizendo que seria ingenuidade ignorar que as ferramentas digitais apresentam novas variacdes
para a brincadeira e o jogo infantil. Entretanto, ressaltam que os jogos digitais trazem um

formato mais rigido para a®ssibilidades de aprendizagem do brincar, devido a quantidade de
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detalhes mais estabelecidogriori se comparados ao jogo fisico, cosava citadmo trecho

a sequir:

Nos jogos digitais, as possibilidades da crianca estao mais limitadas ao que foi pré
programado. Podse ilustrar esse ponfousando novamente o xadrez. Quando
analdgico, a crianca pode negociar com 0 oponente para que as pecas comecem em
locais alternativos, ou que a damaapeder moveise saltando por cima de outras
pecas, como faz cagalo. Na versédo digital do mesmo jogo, isso ndo é possivel. A
crianga fica presa as regras tradicionais, como uma moldura que amalgama ou engessa
suas possibilidades de atuaggdl.BUQUERQUE E KERN, 2019, p. 667)

Por outro ladogs autores dizem que ndo se pode generalizar e um exemusjcsfus
como Minecraft projetados para construir e convidam os jogadores a criarem suas proprias
formas, explorando, portanto, a imaginacao.

Battro (1997) também traz reflexdes acerca daatdidade digital, dizendo que ela ja
provoca transformagfes profundas na sociedsetele dim do século XX, quandseiniciou
uma revolucao irreversivel para a educacéo, principalmente pelo paradigma existente de que o
conhecimento sé € possivel denttos muros da escola; a tecnologia possibilita ampliar o
acesso a ele fora da escola.

Dentre as diversas questdes levantadas pelo o autor nessa mesma abde graade
interess: 0 uso dos jogos eletronicos. Battro (1997) problematiza o tempo quersas
passam entretidas com simples fijoguinhoso.
eletrbnicos sdo descartaveis, uma vez que existem muitosntgressanteso mercado, como
osde aventura para descobrir um tesouro, jogos de grupos wasraic. Por essa razdo, o

autor afirma que:

La escueladebera encarar ese problema defrente y recomendar a los [imdres
mejoreguegos electrénicos computacionales. De esta manera, en lugar de mantenerse
a distancia déds juegos electrénicoda escuelapodriaconvertirseen el mejoras
esorerel tema. Para ello se necesitani@aarun equipo de educadorgderesadogn
estudiarel tema. (BATTRO, 1997, p. 87)

Considerando que o objeto de estddetgpesquisanfocao uso de jogos eletronicos e
suas relagdes com a construcéo do conhecimento, conhecer as pesquisas e estudos realizados
partir dessa tematica, torsa imprescindiel paraa compreesdode quais aspectos ja foram
explorados bem como quais questdes ainpigecisam ser aprofundadas. Portanto, nesse

subtitulo, o quee propde& uma discussgeertinenteaotema.

https://www.minecrafnet/ptpt/
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As pesquisas encontradas a respeito do ugeah®logias apresentam controvérsias,
pois os resultados apontam efeitos positivos ou negativongumraioria das vezediferem
pela maneira como os jogos sao utilizados, os conteudos e tempo de exposicéo, entre outros.
Por exemploDongdong et al (2002 Aguilar et al (208) realizaram pesquisas em Cingapura
e no Chile, respectivamentesendo que aduas pesquisas encontraram efeitos negativos em
criangas e adolescentasm relacd@o uso de jogos eletronicos e desenvolvimento cognitivo.

A primeira pegquisafoi realizada enescolas de Cingapuedeve como objetivo avaliar
se as mudancas na quantidade de tempo destinadas a jogos eletr@cosriancas e
adolescenteseriamrelacdo cono desempenho escolar e a quantidade de sintomas patolégicos
como irritabilidade cansago, ansiedade, @ estudo foi longitudinal de curto prazo, por um
periodo de 2 anos. A amostra da pesquisa t&@8 Zriancas e adolescengeamédia de idade
variou entre 11 e 13 anos. O método utilizado na pesquisa contou com 5 instrumentos de
medidas, cada um com um objetiwmmoavaliar o desempenho académico, habitos de jogo,
uso do jogo patoldgiép crenca$ normativas sobre a escala de agressdo e questiai®ario
atitudes empaticas.

De acordo com os resultados obtidos, foi feita uma analise descritiva do tempo de jogo
semanatlosparticipantesquefoi categorizado em baixo/médio/alto, considerasea escala
de 25% a 75% comeempomédio. Abaixo de 25%, gegadores foram classificados como
jogador es faca snaa i dced 75 %ardcanes e j ogackcsrtant a,
Formaramse9 grupos: 3 com tempo estavel; 3 com horério de jogo aumenactum horario
de jogo reduzido. Os resultados desta pesquisa mostraram relacéo positiva em todas as variaveis
de pesquisgpoisos jogadores com maior tempo de jogo foram 0s que apresentaram o0 menor
desempenho escolar, maior quantidade de sintomas petsogenor atitudes empaticas e
mais aceitacdo da violéncia.

A segunda pesquidave como objetivo investigar as relagbes entre a forma fisica
corporal e o sucesso escolar, bem como verificar qual a influéncia do tempo dessta nes
variaveis. O métodatilizado foi um estudo transversal que ocorreu por um periodo de 3 meses

(margejunho), em 2014, com 395 criangca®m idade escolade 7anos no Chile. A idade

50 uso do jogo patol -gico diz respeito ao fiv2zaio de
uma escala com 10 itens modificactam oscritérios doManual de Diagnéstico e Estatistica dos Transtornos
Mentais- QuartaEdicdo DSM-IV).

4 As crencas normativasio definidas como um tipo de crenca autorreguladora de comportamentos adequados
socialmente. A escala de agresséo criadddpesmann e Guerra (1990) utilizada para medir a percepcédo dos
alunos de comportamn agressivo aceitavebob condicdo geral owe acordo com diferentes tipos de
provocacgoes.
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média foi de 12,1 anos e frequentavam a 72 série. Os instrumentos utilizados foram qoestionari
para avaliar o tempo de tela e atividade fisé&cpartir de autorrelato dos participantes. Para
avaliar as diferencas no sucesso escd@aacordo com as categorias de forma fisica e o tempo
de tela (< que 2 horas/dia e > que 2 horas/dia) reecegr@uma analise de variancia.

Os resultados mostraram que os niveis de aptid6es fisicas puderam ser associados ao
sucesso escolar e maiores notas. No entanto, ao ajustar o tempo de tela, as relagbes
desaparegam tanto para o uso de menos que 2 hdidasgasquantopara mais que 2 horas
diarias. Os autores concluiram que o sucesso académico esta relagioabitios saudaveis e
sugeriu minimizar os efeitos negativos do tempo depel&mos resultados dos dados podem
corroborar oseneficios cognitivos quéo anecessidadde limitar o tempo de tela a menos
gue 2 horas diariag autilizacdode programas que orientem 0s pais sobre como estabelecer
tais limites.

Dentre as pesquisas desenvolvidas no Brasientementamadelasfoi realizada por
Meneghel (2016), buscando investigar se o contato de ao menos 3 horas diarias com 0s
aparelhos eletrénicos de télé E T Disfluenciava no desenvolvimento das estruturas légicas
e infralégicas de espaco. O problema da pesquisa, didinpala autorapbjetivou a
investigacdode como criangcas que tém poucas oportunidades de agir sobre os objetos e
acontecimentos reais constroem as estryturasicionadas anteriormentBsta pesquisa
abrangew1 criangcas com idadesntre 8 e 14 anos. Osdbs foram levantados e testados
estaticamente, utilizanegge como instrumentos seis provas para avaliagdo do pensamento
operatdrio (estruturas logicas) e trés provas parificar as estruturas infraldgicas de espaco,
além de um questionario semiestratls com questde®lacionadas #otina eao tempo de
exposi -«0 aos AETOs.

Os resultados encontrados mostraram que apenas um dos participaatesisiruido
tais estruturas;demaigevelaramatrasos. Foi realizado um estudo de caso com um menino
que apresentavaxcelentedominio do computador e que também ndo havia construido as
estruturas. Diante dos resultados obtidos nesta pesquisa, a autora concluiu que nao foi possivel
afirmar se os atrasos nas estruturas estao relacionados com o tempo décea&pdsias, uma
vez que o numero da amostra foi relativamente pequeno, ressaltando a necessidade de mais
estudos envolvendo @stematica.

O que esas trés pesquisas apresentaram em comum foi a seguinte variavel: tempo
expost o ao se setfld, pesquisabdl eientificas ndo so relacionadas as areas da
educacgédo, mas também da satéma,dvidenciado que 0 uso excessivosds®letronicos pode
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acarretardiversosprejuizos no desenvolvimento infantdonforme o exemplo citadpela
Sociedade Brsileira de Pediatria

Em contrapartida, foram encontradas pesquisasnpstramuma relacéo positiva dos
jogos eletrénicos com o desenvolvimento cognitivo, as quais partem do pressuposto que 0s
jogos precisam ter conteldos que explorem habilidades c@gniticomo atencao,
concentracao, resolucéo de problemas. Um exemplo foi a pesquisa realizada por Ramos (2013)
gue avaliou o0 uso de jogos eletrbnicos cognitivos como recurso di@datiexercicio de
habilidades cognitivas e sociais.

Para isso, participaradesa pesquisa 4 professores e 4 turmas do Ensino Fundamental
sendo 2 turmas de 2° ano e 2, de 3° ano, totalizabtlestudante®A metodologia utilizada
foi tanto de carater teénd buscando definitantoo conceito de jogos e neurociéncias, quanto
empirico, comaaplicacdo de jogos cognitivos eletrénigaas turmas do Colégio de Aplicacéo
da Universidade Federal de Santa Catarina. As turmas participaram por um periodo que variou
de 10 a 16 semanas, as quais realizavam diariamente atividadelsendo jogos cognitivos
eletrénicos por 20 minutpsema intervencao do professor, individualmente ou em duplas. Os
jogos foram disponibilizados rogda UFSC, contendo 15 jogos, entre elesre de Hanai,

A hora do Rush, Resta Um, Sudoknire outros. As habilidades envolvidasseegogos foram
classificadasomomemoaria de trabalho, atencéo e resolucéo de probl@uassultados foram
pautados nas observacoes feitas pelos professores, que relataram mapéseasso de jogos
cognitivos eletrénicosem alguns alunos de suas turn@asabercapacidade de concentracao,
maturidade, rapidez na resolucéo de problemas, autonomia e persisténcia

Outra pesquisa realizada por Coelho e Bastos (2@14) como objetivo analisar a
influéncia deum jogo educativo eletronico Torre de Handii no desenvolvimento de
habilidades l6giceespaciss, em alunos com deficiéncia intelectual. Os sujeitos participantes
do grupo experimental foram 8 alunos do 5° ao 9° ano, de ambos 0s sexos, coantdaliz
e 18 anos de uma escola publica do Rio de Janeiro que apresentavam deficiéneia leve
frequentavam tanto a sala de aula regular quanto a sala de atendimento espeblalgrago.
controleforam 8 alunossem deficiéncia intelectual, com a nmesfaixa etaria e escolaridade.

Para avaliagdo do nivel intelectual do grupo foi utilizado o WISG IHscala de
Inteligéncia Wescheler para Criangas. Foram avaliados durante o jogo o numero de movimentos
gue os sujéos realizavam. Durante o ptéste as criancas jogaram sozas) sem nenhuma
intervencdo. Depois, houve um segundo momento, aslepesquisadoresealizaram
intervencdes, com dicas sugestdes, corrigindas apésas jogadas incorretad?or fim, foi
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reaizado opdstesteondeos participantegogaram sem intervencdes. De acordo com 0s
autores, os resultados encontrados mostraram que houve uma diminuicdmero e
movimentoseem 6 sujeitos pertencentes ao grupo experimental.

Sendo as s i otabalpcrompeuedmeirna pratica de enbiageadaa logica
do concreto e na repeticdo alienante, que negam o acesso da pessoa com deficiéncia mental ac
plano do abstrato e simbodlico da compreeas@@OELHO; BASTOS; 2014, p.16).

Diante dos resultados das pesquisas referenciadas até o momento, fica evidenciado que
reverter a relacéo da crianca e tecnologia € algo impossivel, pois cada vez mais ela esta inserida
no cotidiano infantil.Craidy e Kaercrer (2001)afirmamque a criangca se expressa pelo ato
ladico e épor intermédiodese ato que a cultura infantil se renova, desenvolve formas de
convivéncia social, modificandeea cada nova geraca@ensando niss@s autoras propée
novas posturasnquato educadas, sobre a forma que os brinquedos eletrdnicossiém
incorporads aos jogos infantis para gse possaompreender comos alunosic onsisd t ue m
criancaat r av®s desses(pno3y os brinquedoso

Considerando as interesse dasiancas, Bogatschov (2001) desenvolveu uma pesquisa
envolvendo jogosomputacionais heuristicos e de agamverificar se favoreciaraevolucéo
no nivel dos possiveiem criangas que frequentavam o reforco escolar. Os sugstadantes
do Ensino Fudamental |foram divididos em 2 grupds16 em cada, sendo 4 criangas de cada
série para compor 0s grupos. A pesquisa teve um delineamento experimental, em que um grupo
participou de interven¢des com jogos computacionais heuristicos e o0 outro grupo, jogos
computacionais de acdo. Foi aplicado umtpest e com a prova AConN:S
Espaciais e Equi di st @agetianaEmn, segaidaghouvenuch dotalade  r o t
sessOes de intervencao de 45 minutos cadee, por fim, foi aplicado o péeste apds 25 dias
do término das intervencdes.

Os jogos ut iShiezrd davesitediadorcanm um jogo heuristico por
possibilitar a descoberta,construcéo de conceitos e habilidades que o sujeito precisa fazer
durante os desafios e situagiles o bl emas que apar ec®mundnuyroa n
classificado como um jogo de acdo, em que o objetivo do jogador € encontrar tesouros
escondidos, superar obstaculos, entre outros, o que requer do jogador uma acéo rapida, de
reflexos. Os resultados enrdrados nes pesquisa apontaram que de 30 sujeitos participantes,

23 apresentaram evolu¢do nos niveds possiveis, no entanto um teste de diferenca de
propor¢cdo entre 0os grupos revelou que o0s jogos computacionais heuristicos foram mais

eficientes para construcados possiveido que o0s jogos de acgéo.
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Ha,também, uma pesquisa de doutorado utilizando jogos eletrpbasEada na teoria
construtivista de Piagetue investigou seas sessdes de intervenc@om o jogo de regras
i Qu a favorecerian a resolucdo de problemasnvolvendo a matematica. O estudo foi
realizado por Silva (2008) com 21 estudantes do Ensino Méali@uas escolas particulares
pertencentes ao municipio de CampiB& Os instrumentos utilizados para avaliar o
radocinio dos estudantesaleramse de dois procedimentos: uma prova de conhecimentos
matematicos composta por cinco problemas extraidos do ENEM! outro consistiu na
aplicacdo da Prova das Permutac@esformeos critériosdefinidos por Longeot (1974
Durante as sessfes, o Quarto foi apresentado inicialmente na versdoeffsicae 0s
participantes puderam conhecer o tabuleiro, as pecas e aprender as regras. Somente depois, fo
inserido o0 jogo na versado digital para que os participantes jogassem aantiquina. Tal
procedimento foi adotageegundo a pesquisadora, para que ela pudesse observar e intervir de
modo imparcial, na andlise das situa¢cGes de jogo e de que maneira poderiam ser transpostas
para a resolucdo de problemas mateméaticos. Ao todamftrés sessées com o joggos
resultados no péeste evidenciaram que as sessfes de intervencdo foram eficazes, pois os
alunos apresentaram progressos na resolucédo de problemas matematicos.

Além desse estudo, encontranoagro desenvolvido por Rosgseet al (2014) que teve
como objetivo investigar o desempenho operatério de criancas com queixas de desatencéo e
hi peratividade, em um contexto vi TrasiBale, p
APr ot oA pesguisa@wontou com a participacdo derléncas com faixa etéria entre 7 e
10 anos, estudantes do ensino fundamental de uma escola publica no municipio dE¥itéria
Os instrumentos utilizadosafa a avaliacdo operatéria das nogdes de raciocinio espacial e de
l6gica combinatoria, foram doiogos eletronicos de regras que fazem partsottvare
MissionCognitionMisséo Cognicao), elaborado na Suica por Hadddxkl, Pinkas e Pecault
(2004). De acordo com os autores, a tela de aberturasigsgareapresenta uma galaxia com
nove planetase cada qual apresenta um jogo eletrénico elabodedacordo conas provas
operatdrias piagetianas. Ao clicar sobre cada planeta, um novo jogo se inicia.

O jogo "Protocolosé baseado na prova piagetiana sobre a lI6gica combinatéria, na qual,
durarte as jogadas crianca precisa fazer o maior nimero de combinagfes possiveis de dois
habitantes para que as naves possam partir. Tal jogo € composto de quatro fases, sando que
cada uma vai aumentando os tipos de habitantes a serem combinados. Decatcoimb

autores, esse jogo permitiu avaliar o desempenho de acbes que demandem as operacdes d

5 Exame Nacional do Ensino Médio
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combinacdoQu ant o JandlrastBg ® fiundament ado na prova
Mont anhaso, gque a® dosimulaaim planetaccontamado paa radiagab
ondeapenas um pequeno avido munido de camera fotogréafica pode chegar. O jogador guia o
aviao, que tem o objetivo de tirar fotigaiaisasexibidasno canto esquerdo da te@uando

muda para a proxima fagsgpareceima tempestade de arejige dificulta a realizacdo da tarefa;

em cada fasdevem ser tiradasnco fotos.

Ao todo, foram quatro partidas com os |
duas parTeasi®o iZemacada crian-a. A prime@ara p
regras e pratica do jogpcom auxilio da pesquisadofda segunda partida, os jogadores ndo
tinham nenhuma intervengd®somenteessasoram analisadasOs resultadosidicaram quge
de um modo geral, os jogos de regras eletrériPostocolos” e "Zona@rash 3 podem er
considerads como bons instrumentos para a avaliacdo das nocdes operatorias da légica
combinatoria e do raciocinio espaci&h criancas que apresentam indicios de TDAH.

Esse mesmo | ©gas lidvidBlimado pr Alexandre e Souza (2011) para
avaliar a representacdo do espaco projetivo em um contexto virtual e real. Tal estudo contou
com a participacao de 30 criancas, daira etariaentre 7 e 10 anos que frequentavam do 2°
ao 4° ano do Ensino Fundamental. Agancas foram divididas, sendo que, metade
primeiramente jogou o jogo eletrbnico e depois fizeram apdosas A Tr °s nMont a
concreto, e a outra metadez o inverso.

A crianca jogava livremente o0 jogo eletrénico, enquanto o pesquesaakarvae depois
as repetia De modo geralos resultados apontaram gae criancas apresentaram maior
dificuldade no jogo, aue foi interpretadopelos autore® fato deste exigir um nivel mais
complexo de abstracfes e equilibrag@gsartir de suas acOparajogarembem

Assim, ngprova concreta, as acgoes realizadas peaeuaostraro caminho para chegar
aultima etapa, sendo que primeiro a boneca é posicionada em trés lugares difdgpnies
em outros trés lugares@or fim, a identificacdo a partir de quatro fotos dos lugares em que a
boneca foi posicionada. Enquamio jogo, ndo ocorreessa preparacamdo diretamente para
a etapa 3, trazendwais dificuldades para as criangas, especialmente asnmais A esse
respeitp 0sS aut or e o contexto dol jogeeregueq nsamordenagopara além das
acOes materiais e dos procedimentos concretos, ou seja, exige mais coordenacfed mentais.
(ALEXANDRE; SOUZA, 2011, p.53)

De um modo geralpbservase pelos estudosncontrados a respeito dos jogos
eletrdnicos poucas referénciasa perspectiva tedrica piagetiana considerando a intervencgéo
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pedagodgica a construcdo de estruturas cognitiggsartir dessa modalidade de jogo, sendo
portanto, uma das lacunas a serem agplas, poise dentre as atividades preferidas das
criancas ne® universo virtual como ap@ramas pesquisas, sdo 0s jogos, compreetader
fendbmeno no contexto virtual, ou seja, interpretar até que pasamesa modalidade de jogo

pode ou nao influesiar no desenvolvimento da crianca, tesgafundamental. Para isso, um

ponto de partida seria considerar os estudos e pesquisas na area de psicologia genética que
utilizaram jogos concretos para a construcdo das estrutoggstivase que evidenciaram
mudancas qualitativase analisar quais seriam as possibilidades de desenvolvimento e
aprendizagem por tras das telas, bem como as semelhancas e diferencas entre o jogo fisico e ¢
mesmo jogo, na versao eletrdnica, pois muitos dos jogos que foram utilizadas@o fisica

ja se encontram disponiveis na versao digital, abrindo possibilidades para tal investigacdo em

uma perspectiva piagetiana. O delineamento de pesquisa sera apresentaiolo@ cagui
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3 AspectosMetodolbgicos
3.1 Problema

A problematica que norteoestapesquisa consiste no seguinte questionamento: €
possivel construir estruturas cognitivas a partir de intervengdes pedagdgicas utilizando jogos
eletrbnicos? Haveria diferenca entre a estruturaggnitiva de sujeitos que participam de um
contexto de intervengdo pedagogica utilizando jogos concretos e a estruturagdo cognitiva de

sujeitos que utilizam os mesmos jogos, porém na versao eletrénica?

3.2 Objetivos
A pesquisa teve 0s seguintes objetivos

3.2.1 Objetivo Geral:
Verificar os efeitos e os alcances de uma intervencdo pedagogica a partir de jogos
eletrdnicos e jogos concretos na construcao de estruturas légicas e na construcéo das estrutura:

infral6gicas de espaco em criancas de fabéaia entre 7 e 10 anos de idade.

3.2.2 Objetivos especificos:

1 Awvaliar a construcédo de estruturas logicas e das estruturas infralégicas de espaco dos
sujeitos participantes da pesquisa por meio da aplicacdo de provas operatorias
especificas, a titulo qeéteste;

1 Organizar e desenvolver intervencdes por meio da utilizacdo de jogos concretos e
eletrdnicos junto a essas criancas;

71 Avaliar os efeitos da intervencéo, a titulo de-fgsde, por meio da reaplicagdo das
provas operatorias;

7 Analisar os alcances os limites das intervencdes e conhecer as estratégias utilizadas
pelos participantes quando da utilizacdo dos jogos eletrdnico e concreto

1 Comparar o efeito das duas formas de intervencao realizadas, com jogos eletrénicos e

jogos concretosnediante a analise dos resultados obtidos nagsie
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3.3 Hipotese

A hipotese é de que a intervencdo pedagodgica, seguindo os principios da teoria
construtivista, favorecera a construcdo das estruturas da inteligéncia mediante a utilizacdo das
duas modalidades de jogos. No entanto, a intervencdo ndo sera suficientarqaia a
construcdo do espaco nas situacdes envolvendo o jogo eletronico, uma vez que 0 sujeito ao
usar jogos eletrénicos nédo tera oportunidade de utilizar ag6es concretag gpesibiliten
explorar as propriedades fisicas do objeto e as relagpasiais, havendo assim, uma diferenca

entre aqueles que participarem dos contextos eletrénico e concreto.

3.4 Método

Considerando a natureza do problema, a metodologia de pesquisa utilizada possui um
tratamento qualitativo e quantitativo, com alcandesum estudo de delineamento quase
experimental com grupo controle ndo equivalentes, conforme propdem Campbell e Stanley
(1979). Segundo os autores, este tipo de delineamento € um dos mais conhecidos em pesquise
educacional, consistindo em grupo experiraeatcontrole, ambos submetidos a pré e poés teste,
no entanto, sem equivaléncia amostral. Neste caso, 0s grupos sdo constituidos buscando no
recrutamento uma maior similaridade que a s
justifiquem a dispensdo préteste. A atribuicdo de X a um grupo ou outro pressspdesual
e sob o contr ol €AMPBELE; SPABILEY, 3% p. 8B3p r 0

Partindo deste pr égepraspnasc tmatamemo qué O @rupo o
experimental sera submetidointervalo entre pré e pds testagem. No caso deste estudo, houve
dois tipos de tratamentosi fntervencada@om jogos eletrdnicos) exXintervencdo com jogos
concretos). O grupo controle ndo foi submetido a nenhum tipo de tratamento, no entanto, ao
estabatcer uma comparacao, ele nos permitiu apurar os efeitos principais que vieram a afetar
0s dois grupos experimentais.

Deste modo, o experimento contou com trés grupos, sendo dois experimentais e um

grupo controle, organizados na tabela 2, a seguir:
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Tabela 1- Desenho de Pesquisa

Grupo PréTeste Tipo de Intervencao P6sTeste
GE:1i Gru po Experimental O provas operatorias X jogos eletrdnicos O provas operatorias
GEzi Gru po Experimental O provas operatérias X jogosconcretos O provas operatorias
GCi Grupo Controle O1 provas operatorias ~ =================-- O1 provas operatorias

Fonte: CAMPBELL E STANLEY (1979)

Em relacdo a tabela anterior, desesconsiderar parai@ & as provas que utilizamos
paraavaliar as estruturas logicas elementares e as estruturas infralégicas de espaco, segundo o¢

protocolos propostos por Piaget e sua equipe.

3.5 Caracterizacdo dos Sujeitos

A pesquisa foi realizada com 38 criangasn faixa etaria de sete a dez anos de idade, de
ambos os génerostegularmente matriculadas em duas escolas municipais de Ensino
Fundamental |, localizada® interior de Minas Gerais

Para compor a amostra, as criangcas foram avaliadas quanto a @resend@o das
estruturas logicas elementares e as estruturas infraldgicas de espaco. Para ser consideradc
sujeito da pesquisa, foram selecionadas as primeiras criancas que atendiam aos critérios de
inclusac®(ter idade entre 7 e 10 anos; e néo ter comistras estruturas operatorias em questao,
bem como n&o apresentar laudo de deficiéncia intelectual).

Deste modo, para compor o G&EGE, foram selecionados 26 alunos de uma mesma
escola situada na zona rural e para o GC, 12 alunos pertencentes a olatyéoeativada em
um bairro periférico da cidade que apresenta condicbes socioecondmicas semelhantes a da
escola localizada na zona rural. A definicdo de qual escola comporia, @& bem como
0 GC se deu por conveniéncia e indicacéo da Secretarigiphlide Educacéo, tendo em vista
a viabilidade de assegurar a participa¢do das criancas durante as intervencdes semanais. E
valido destacar que ambas escolas seguem a mesma orientacdo metodoldgica proposta pela red

municipal: a rede adota a apostila Sistema Aprende Brasil, que contém os contetudos de

50 ndmero de sujeitos que ndo apresentaram nivel operatdrio nas estruturas avaliaslanatmatencdo pelo

fato de terem padipado na Educacéo Infantil de uma proposta pedagogica baseada no PROEPRE. Entretanto,
uma reflexdo maior acerca do que esse percentual significa em termos de rede e a comparacéo desses dados con
outros programas, € que poderiam nos dar informacfes reaisgs sobre 0 quesse nimereepresenta. Uma

outra informacédo que poderia contribuir nessa analise, seria um levantamento do total de alunos da amostra desta
pesquisa que de fato vivenciaram a proposta pedagogica do PROEPRE, uma vez que, a maierspéetosl

(68%) sao de uma escola situada na zona rural, onde ha um fluxo constante de criangcas que vém transferidas de
outras redes e mudam de escola frequentemente.
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portugués, matematica, ciéncias, geografia, historia, arte, educacdo fisica e inglés; e os
principios pedagégicos do PROEPRErograma de Educacéo Infantil e Ensino Fundamental.

Este programa foi idealizlo pela professora doutora Orly Zucatto Mantovani de Assis,
da Faculdade de Educacdo da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) e é
fundamentado na teoria de Jean Piaget. Tem como objetivo o desenvolvimento pleno da crianca
em seus aspectos: cognitiadetivo, social e fisico. Tal programa faz parte do direcionamento
pedagogico desenvolvido nas instituicdes de Educacao Infantil na rede municipal de Guaxupé
ha 19 anos, e recentemente (desde 2014), no Ensino Fundamental. No entanto, o trabalho no
ensino fundamental procura um dialogo com os principios pedagogicos do PROEPRE,
mantendese, porém, a utilizacdo do material apostilado.

O trabalho pedagdgico proposto pelo programa é organizado de maneira que atenda aos
diferentes tipos de atividades e areasalthecimento, dependendo dos objetivos que se quer
alcancar, portanto, as escolas que adotam esta metodologia de trabalho vivenciam rotinas
diariad compostas por periodos de atividades diversificadas, individuais, coletivas e
independentes. (MANTOVANI B ASSIS, 2013).

Foi realizadoum sorteio para definir quais alunos participariam do experimento com
jogos eletrénicos e quais seriam submetidos ao experimento com jogos concretos. Assim, o GE
foi composto por 13 alunos, sendo 4 meninasneefiinos. O GE também contou com a
participacéo de 13 alunos, destes, 5 sé&o meninas e 8 sdo meninos. Por fim, do GC participaram
12 criancas, 3 meninas e 9 meninos.

As tabelag, 3 e 4 apresentam a distribuicdo dos sujeitos nos trés grupos, bem como a
idade que apresentavam no inicio da pesquisa, por ocasidotdstprdde modo a preservar a

identidade das criangas, utilizaremos trés letras aleatorias para cardateriza

" Diariamenteas criangas participam de atividades diversificddasmente escolhidas por elas, qessibilitam

a construcdo daconhecimento por meio de diferentes propostas agmntecem simultaneamente, sob a
coordenacdo do professdks atividades individuais correspondem ao momento emogpeofessor trabalha
individualmente concada crianca, o qumossibilitalhne acompanhar o raciocinio, fazetervencdes e perceber a
compreensédo seu aluno sobre o que esta sendo trabalhado. As atividades cdietinesdizadas por todo grupo,
visandoa objetivos comunsEste tipo de atividade favorece a trolgapontos de vistas e opinidesxperiéncia de
uma vida democraticdor fim, as atividades independentes acontesem intervencao ou orientacdo direta do
professoynas quais as criancesalizam atividades individualmente, em pequenos grupos Ou @osgmaiores.
Estas atividades acontecem em um curto espaco de tempo, que pode aumentar progressivamente.
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Tabela 2- Identificacdo dos sujeitos pertencentes agpGrExperimental -1.Jogos Eletrdnicos

2° ANO 39 ANO 4° ANO 59 ANO
ALY (7:2) LUl (7;8) JOL (9;4) VIT (10;6))
JUL (7;8) GUH (8:4) JON (9;0) ELO (10;4)
MIC (7;3) REN (8;0) MAR (9;6) JOE (10;0)
VIN (6;7)

Fonte: Dados da Pesquisa

Tabela 3 - Identificacdo dos sujeitos pertencentes ao Grupo Experimendalgds Concretos

29 ANO 3° ANO 4° ANO 59 ANO
BRU (6;9) ING (7;9) CAR (9;3) MAI (9;8)
KEL (7;0) GUO (7;7) CAU (10.2) RAI (10;8)
JOS (7;5) ADR (7;9) PED (9;0)

TIA (7:1)

DAV (7:2)

Fonte: Dados da Pesquisa

Tabela4- Identificacdo dos sujeitos pertencentes ao Grupo Controle

2° ANO 3° ANO 49 ANO 50 ANO
ROD (7;8) GER (7;8) RAF (9;0) ISA (9;9)
NIC (6;9) MAT (7:8) JOP (9.2) LOR (9;5)
JOV (6;7) LUA (8:4)

ART (7;0) VIO (8:5)

Fonte: Dados da Pesquisa

3.6 Instrumentos

Para avaliar as estruturas l6gicas elementboesn utilizadastrés provas operatorias:
a prova da nocgéo de conservacgao das quantidades discretas (fichas), a prova inclusao de classe
(flores) e a prova de seriagcéo (bastonetes) conforme desenvolvidas nas obras de Piaget (1941)
e Piaget (1959).

No que diz respeito &valiacdo das estruturas infraldgicas de esp@gobémforam
utilizadastrés provas: copia das figuras geomeétricas (espaco topoldgico), reta projetiva (espaco
projetivo) e coordenadas horizontal e vertical (espaco euclidiano) conforme utilizados por

Piaget(1948). Estes instrumentos compuser@pre e pos teste e os protocolos das provas
podem ser consultados nos Anexos de | a VI.
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Os jogos utilizados durante as intervencdes foram Kalah, Cilada, Lig 4, O Quarto e
Velha 3D. Para o GHoram utilizadas as vedes no eletronié@ para o GE 0s mesmos jogos,

porém na versdo concreta.

3.6.1 Estruturacdo da Intervencdo Pedagdgica

As intervencBepedagogicas partir dos jogos selecionados foram elaborguida
pesquisadora, a qual fundamens®uros principios construtivistaspara alguns jogos pant
se em estudos anteriores (Silva (2008); Brenelli (1986; 2007), Zaia (1996), Ortega (2009)
Macedo (2000; 2005; 2009)em comasugestdede intervencapara favorecer a construcao
das nocgdes estudadas, sugeridas por Mantovani de Assis. @8X0)ncipios serdo detalhados
posteriormente

Para cada jogdoi preservdo também as quatro etapas que devem fazer parte do
trabalho com jogos em uma perspecteastrutivista indicadas por Macedo, Petty e Passos
(2000): a exploracao dos materiais e aprendizagem das regras; a pratica do jogo e a construgac
de estratégias; a resolucao de situagpieblema e a analise das implicacdes do joysabela

5 apresenta sequéncia que os jogos foram utilizados, a quantidade de sessfes e qual nocao foi

explorada.
Tabela5- Quantidades de sessbes para cada jogo utilizado
Jogo Quantidade Objetivo Principal
de Sessdes
Kalah 4 Conservacao dq@uantidades Discretas
Cilada 4 Espaco Topolégico e Euclidiano
Lig 4 4 Espaco Projetivo e Euclidiano
O Quarto 4 Classificacéo e Espaco Projetivo/Euclidiano
Velha 3D 3 Espaco Projetivo e Euclidiano
Total 19

Fonte: Dados da Pesquisa

3.6.1.1 Alntervencéo Pedagdgica: Kalah

O kalah é um jogo africano que segundo relatos de historiadores e estudiosos é um dos
mais antigos do mundo, provavelmente originado no Egito. Ha controvérsias sobre a data exata

do surgimento deste jogo pois ha quem defemdasurgimento cerca de 2000 anos antes de

8 Tais jogos encontraise disponiveis gratuitamente no Google Play.
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Cristo, assim como hé vestigios de que ele tenha surgido entre os séculos VI e VIl depois de
Cristo. £ considerado o Apai 06 dos jogos da
2008). Deste modo, o que é possiafirmar, é que este € um jogo milenar que foi expandido
para todo mundo, por isso, ha variacbes de nomes, podendo também ser chamado de Oware,
Sungka, entre outros.

A etimologia da palavra fAMancal ao vem o
Assim, atigamente, o movimento das pecas no jogo estava associado a mitos e rituais, entre
el es a Asemeaduraod e a ficol heitaod simboli za
utilizado para simbolizar a fartura nas colheitas era jogar somente dudémtpais acreditava
se que durante a noite os Deuses jogavam para abencoar as plantagoes.

Os fundamentos deste jogo de tabuleiro consistem em semear ou capturar sementes que
sao distribuidas em covas alinhadas em duas fileiras paralelas. O objetigoado j® fic ol h

sementes para o 0asis ou Kalah (cova mgigex. figura4)

Figura 4- Tabuleiro do Kalah

Fonte: http://pedrofilho1972.blogspot.com/2009/12/jekmlah.html

Ha inmeros tabuleiros para se jogar o Kalah, e eles podem sofrer variagcdes quanto ao
namero de covas, quantidade de sde®rtipos de materiais, desde 0os mais simples aos mais
sofisticados, como por exemplo, escavados na terra, areia, ou ainda, de madeira, caixa de ovos;
na india chegavae a jogar substituindo as sementes por pedras. de rubis e safiras. Outra versio
encortrada do jogo é a versao eletronica, disponibilizada por diversos aplicativos. N&figura
€ possivel observauma delas. Entretanto, ha informacfes de que a primeira versao

computadorizada foi criada em 1959 por M.I.T e seus seguidores. (SANTOS, 2008)


http://pedrofilho1972.blogspot.com/2009/12/jogo-kalah.html
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Figura 5- Tabuleiro do Kalah na Verséo Eletronica

Player 2 .

D Player 1

Fonte: Dados da Pesquisa

O jogoconcretoé composto por urtabuleiro com 12 cavidades e 32 sementes, como
pode ser observado na figut& na versédo eletrbnica ha a variagdo no numero de cavidades,
sendo 14 no total. Jogee com dois jogadores e as regras basicas da versao fisica consiste em
distribuir as 32 semées, depositando 3 em cada cova do tabuleiro, exceto na cova do meio,
onde deve ficar 4 sementes e o kalah v&sjogadores se alternam fazendo a semeadura anti
horario até que todas as sementes de um dos jogadores acabem. Vence o jogo quem consegui
caher mais sementes para o seu kalah.

Para que houvesse maior similaridade entre o jogo concreto e eletfénieda uma
adaptacao da regra original, visto que, na versao eletrbnica ha uma cova a mais (seis) e ao iniciar
0 jogo, as sementes sdo distfias igualmente nas casas. Portamdoyersao concreta, foram
distribuidastrés sementes em cada coviadavia, o principio do jogo (semeadura) foi
preservadoAlém das regras basicas, ha duas regras especiais (conquistar a chance de jogar
novamente e caprar sementes). Todas elas podem ser consultadas na integra no Anexo VII.

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000) o jogo Caravana ou Kalah ndo é um jogo de
sorte, mas sim, um jogo de raciocinio l6gico, uma vez que, ao jogar, o sujeito precisa coordenar
acoes, planejfas, antecipdas, criando estratégias para vencer o jogo. Ram é preciso
explorar o tabuleiro, a localizacéo e a quantidade de sementes para definir qual € a jogada mais
vantajosa, dependendo do contexto do jogo, levando em consideracao todas as possibilidades.
Por exemplo: € melhor capturar sementes do adw@isaicolocar a Ultima semente no Kalah
e jogar novamente? Ou em uma mesma jogada posso utilizar as duas opgdes? Os autores
também defendem que o0s conceitos de espaco e tempo também podem ser trabalhados com ¢

utilizacao deste jogo.
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Tempo, nesse caso, @ ser entendido como consequéncia dos deslocamentos
realizados num movimento compassado e ritmico. Quanto melhor o jogador define a
sequéncia de movimentos a ser executada, maior o aproveitamento de uma jogada.
[...] O conceito de espaco pode ser defirdto tabuleiro, com suas 14 cavidades, ou

seja, os lugares onde as sementes sdo depositadas. A configuragdo espacial do
tabuleiro modifica a cada jogada, o que exige sempre a avaliagado das préximas agfes
em funcdo de uma nova disposicdo das sementes.rébwaliacdo constante do
espaco em funcdo do tempo precisa ser realizada para se jogar bem. Aprender a
considerar a relacé@o entre tempo e espacgo, como elementos presentes e indissociaveis
na situagdo de jogo, contribui para melhorar a qualidade da acdogaldor.
(MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000 p.76)

Além dos conceitos de espaco e tempo envolvidos no Klaéah,possibilidade de
explorar tambémanocdo de conservacao das quantidades discretas ou continuas. ZAIA (2012)
afirma que para a aquisicdo da noc¢do de conservacado das quantidades descontinuas, Sac
essenciais escolher jogos que solicitam estabelecer relacbes termo a termo, comparar
guantidadegle objetos estabelecendo relacdes de equivaléncia e ndo equivaléncia, dividir
guantidades em partes iguais, quantificar objetos.

Partindo deste pressuposis,intervencdes com o Kalah forastruturaasexplorando
guestdes em que solicita ao sujeito lesliecerelacdes de quantidade

3.6.1.2A Intervencado Pedagdgica: Cilada

O jogo Cilada foi lancado pela Estrela (fabrica de brinquedos brasileira) em 1985, no
qual é composto por um tabuleiro com 28 figuras (9 quadrados, 10 circulos e 9 cruzes) e 24
peca a serem encaixadas no tabuleiro, nas quais podem ter combinacdes de duas ou trés figuras
geomeétricas e para cada uma delas, é designada uma letra de A a N. Por exemplo, h&a 4 peca:
denominada como AAO0O, composta poffE@? racan ot ie
por dois quadrados e as pecas com trés figuras ndo se repetem, sendo 8Adigatal 6
mostrao tabuleiro do jogo Cilada na versao concreta.

Figura 6- Tabuleiro do Cilada

Fonte: https://ifcat.com.br/loja/idades# 6-anos/jogeciladaestrela/



https://ifcat.com.br/loja/idades/5-a-6-anos/jogo-cilada-estrela/
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Para montar o quebabeca, hd 50 combina¢bes descritas no tabuleiro a partir das 24
pecas. Jogae apenas ufogador, este, deve escolher um dos quehleecas numerados de 1
a 50, separar as pecas que variam entre 11 e 14, e elasasadre as formas equivalentes, na
ordem que preferir. No entanto, para vencer o desafio, € necessario encaixar todas a&s pecas at
gue ndo sobre espacos no tabuleiro, caso contrario, o jogador cai emAslaegras gerais
encontranse no anexo VIII.

Em 2012, levando em conta a era digital, alguns dos jogos comercializados pela fabrica
de brinquedos Estrela, ganhou uma nova pated, a Estrela Digital, no qual teve como
objetivo lancar versdes digitais de jogos que fizeram sucesso na versdo concreta, entre eles o
Cilada. Na versao digital, os 50 quelabecas sdo disponibilizados conforme o jogador
resolve os desafios e mudardeel, como mostra figura 8. Ja a figura/, mostra o tabuleiro
do Cilada na versao Eletrénica, bem como as pecas a serem encaixadas para resolver o desafic

numero 1

Figura 7- Tabuleiro do Cilada na Versa Figura 8- Fases do Cilada na Verséac
Eletrénica Eletrénica

NiVEL: 1
TEMPO: 0:11

Fonte: Dados da Pesquisa Fonte: Dados da Pesquisa

Brenelli (1993) ao fazer uso desse jogo, encontrou diversas possibilidades de explora
lo, dentre elas, situacdes para classificar as pecas, na quatadiztque € essencial para a
construcdo de nocbes de classificacdo e multiplicacdo logicas. Além disso, o0 jogo também
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permite a construcdo de possiveis e necessarios ao propor que inventem novesaeehsa
e matrizes, indo além dos 50 quebadecasugeridos no tabuleiro.

Para este estudorsidepu-setambém a possibilidade de explorar a nocéo de espaco,
visto que, ao encaixar as pecas, a crianca precisa levar em conta angulos e posicoes diferentes
para uma mesma peca. Deste modo, as intervefayaes estruturas levando em conta tanto o
estudo realizado por Brenelli (1993) como intervengdes que solicitam relagbes espaciais.

3.6.1.3A Intervencdo Pedagogica: LIG4

De acordo com Ortega et al (2009), o jogo 44@ode ser classificado como jogos da
categoria de tabuleiro e como subcategoria, os jogos de alinhamento, tal como o jogo da Velha,
Tate-ti, Quarto, entre outros, uma vez que, o principio do jogo consistdienar trés ou
quatro fichas em uma mesma direcdo, seja na vertical, horizontal ou diagonal. O jogo
industrializado foi lancado e comercializado no Brasil pela Estrela em 1976, no qual, é
composto por um tabuleiro com 42 orificios, sendo 6 colunas neaver7 na horizontal e 42
fichas, sendo 21 azuis e 21 amardNssfigura9 é possivel observar o tabuleiro e as pecas que

compdem 0 jogo ha versao concreta.

Figura 9- Tabuleiro do Jogo LIG-4

- .
e ®©

Fonte: https://www.bumerangbrinquedos.com.br/jdgp4-estrelaunica01-160700001301/p



https://www.bumerangbrinquedos.com.br/jogo-lig-4-estrela-unica-01-160700001301/p
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Para jogar, sdo necessérios dois jogadguesse alternam para colocar as dgmas
colunas. Vence o jogo quem fizer primeiro um alinhamento com quatro fichas na horizontal,
vertical ou diagonal ou ainda, até que todas as pecas acabem. (Anexo IX)

Na versdo digital também € possivel encontrar o jogo com diferentes nhomes, mas
seguindo o mesmo principio de alinhamento, sendo possivel jogar contra a maguina ou com
outro jogador. A vers«o eletr®nica uwumbsird i zad
a figuralo.

Figura 10- Tabuleiro Jogo LIG 4 (4 em linha)Versé&o Eletronica

Fonte: Dados da Pesquisa

Oliveira (2012) desenvolveu um estudo que teve como objetivo avaliar o funcionamento
cognitivo de criangas por meio de jogos de regras fundamentado na teoria piagetiana, no qual
utilizou como instrumento, o LK&. Para a autora, a estrutura do jogo pron@ggenstrucao
da nocdo de espaco e tempo, bem como a nogao de reversibilidade, pois o jogador precisa
considerar os deslocamentos a partir dos movimentos de suas jogadas. Desse modo, levandc
em conta os objetivogao qual este estudo se propdensideramosal jogo propicio e as
intervencdes foram planejadas levando em conta os estudos de Ortega et al (2009) e Oliveira
(2012).

3.6.1.4A Intervencao Pedagogica: Quarto

O Quarto € um jogo de tabuleiro criado pelo matem@iagse Miller, em 1985 na
Franca, sendo um dos jogos que mais recebeu premiacdes em concursos por paises da Europ:
e Estados Unidos. (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000).



99

O jogo é composto por um tabuleinedde 16 pecas que se diferem entre si. Cada uma
das pecas possui quatro caracteristicas a serem consideradas: cor; forma, tamanho e se tem o

nao furo na superfici¢Ver figurall)

Figura 11- Tabuleiroe Pegaslo jogoQuarto

Fonte: https://www.elo7.com.brfguartejogo-detabuleirecemmadeira/dp/BO30AF

Para jogar, sdo necessarios dois jogadores e o objetivo do jogo é formar um alinhamento
com quatro pecas em qualquer diregéo (vertical, horizontal ou diagonal), de modo que, todas
as pecas tenham pelo menos uma caracteristica em comum (todas séo rexttasdsdo da
mesma cor, etc.). As regras do jggmlem ser consultadas no anexo X.

Também é possivel encontrar o jogo digital, tanto gratuitamente quanto para comprar.
Na verséo digital gratuita do jogo, as pegas se diferem da versao fisica, massasdorgga
sdo equivalentes a versdo concreta. Ja na versao comercializada, as pecas se assemelham co
as da versao fisica. Optamos pela verséo gratuita do jogo por entender que o principio dele ndo

foi alterado. A seguir, a figurE2 mostra a versao elémica do jogo


https://www.elo7.com.br/o-quarto-jogo-de-tabuleiro-em-madeira/dp/B030AF
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Figura 12- Jogo Quarto Versao Eletrbnica

Fonte: Dados da Pesquisa

De acordo com os estudos de Macedo, Petty e Passos (2000), o Quarto é um jogo que
propiciaobservar a aquisicéo de certos conceitos por meio da acao realizada pela crianga, como

por exemplo:

[...] pode se descobrir de que modo se organiza no espago e no tempo, como
estabelece relacdes entre partes e todo, se consegue coaidaritaneamente
diferentes aspectos de uma situacao analisando todas as possibilidades, ou@inda, se
capaz de transferir conhecimentos adquiridos. (MACEDO; PETTY; PASSOS, 2000,
p. 98).

Portanto, o Quarto € um jogo que pode favoreodmetudo, a estrutura de classificacao,
visto que, para realizar um alinhamento a crianga precisa fazer a inclusdo de classes,
coordenando diferentes atributos e posi¢cdes das pecas simultaned®oerdgsesa razéo, as
intervencdes estruturadas para o jiigerem como propoésito desenvolver a estrutura de classes

e a no¢ao de espaco projetivo e euclidiano.

3.6.1.5A Intervencédo Pedagdgica: Velha 3 D

De acordo com alguns estudiosos, o0 jogo da velha tradicional teve sua origem na
Inglaterra no século XIX,wando nessa época, aos fins de tarde as mulheres mais idosas se
reuniam para fazer bordados e conversar. No entanto, algumas com problemas de visdo, nao
conseguiam realizar tal atividade e comecaram a jogar esse jogo como passatempo, por isso,

quandochegp ao Brasil, se popularizou como fAJog
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sobre sua origem, pois outros achados arquedlogos déo conta de que o jogo da velha e outros
passatempos semelhantes foram desenvolvidos nas mais diversas regides do planeta,

independentemente, como aponta Medeiros et al. (2013):

achados arqueolégicos em diferentes regides do mundo, China e América pré
colombiana, mostram que civiliza¢gdes antigas praticavam o que conhecemos por Jogo
da Velha. Contudo, a referéncia mais antiga aas escavagdes ao templo de Kurna
(apogeu por volta do século XIV antes de Cristo), no Egito. (MEDEIROS, et al, 2013,
p.19)

O jogo da velha tradicional € considerado um jogo de regras simples e conhecido no
mundo todo, composto por um tabuleiro qaaldr de trés colunas e trés linhas e pecas no
format o das | e tse eansdupias<edo oljetivio @adjago élfazer am alinhamento
com trés pecas iguais na vertical, horizontal ou diagonal. O primeiro a fazer tal alinhamento é
0 vencedor.

Um outro pgo foi desenvolvido baseado no jogo da velha tradicional, porém, traz um
desafi o mai or: O jogo ® tridimensional, ou
da velha se mantém, isto é, o objetivo é fazer um alinhamento, mas os alinhamentos nao se
limitam a horizontal, vertical e diagonal em um sé plano como no jogo comum, agora, €
possivel utilizar os trés planos para fazer os alinhamgMeisregras no anexo Xl)

A versao tridimensional consiste em um tabuleiro divididos em trés andares como
mosta a figura B e cada andar ha 9 casas para colocar as pecas, totalizando 27. As pecas do
jogo sao compostas por 36 pedras, sendo 14 vermelhas, 14 azuis e 9 amarelas. Assim, nesse
versao, o jogo pode ser disputado por até trés pessoas. Quando o jogmutaddiem duplas,
sao distribuidas 14 pecas para cada um. Ja, quando o jogo ocorrer com trés jogadores, Serac

necessarias 9 pecas para cada um.

Figura 13- Jogo da Velha 3D Concreto

Fonte: https://www.facebook.com/mijs.psicoped/photos/a.1002280506500584/1888738321188127/?type=3
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O objetivo do jogo é fazer o maior nimero de alinhamentos gissia horizontal,
vertical ou diagonal, nas trés dimensdes. O jogo termina quando todas as casas forem ocupadas
E importante lembrar que ao considerar todos os andares, uma mesma peca pode ser utilizada
para compor mais de um alinhamento.

Na verséo elefinica, € possivel encontrar tanto o jogo da velha tradicional quanto o
tridimensional. Ressaltamos que ambas as versodes (fisica e eletrénica) podem ter mais andares,
ou seja, além de tabuleiros 3x3x3, também é possivel tabuleiros 4x4x4. Vejamos, a&eguir

figura 14, averséao tridimensional do jogo eletrénico:

Figura 14- Jogo da Velha 3B Versao Eletronica

#E8

Fonte: Dados da Pesquisa

O jogo foi escolhido para fazer parte da intervencdo pedagdgica com o objetivo de
explorar relacdes espaciais, principalmente o espaco projetivo e euclidiano, pusraosf
alinhamentos a crianca devera coordenar a localizacdo de pontos, retas no plano e no espacc
em trés dimensdes, bem como coordenar diferentes pontos de vista. A esse respeito, Costa e
Silva (2015) ao propor reflexdes sobre o uso de jogos no enagimdatematica, discutem
especificamente, o jogo da velha 3D, considerando suas possibilidades e limitagées. Os autores
destacam o uso do jogo da velha tridimensional como uma forma de auxiliar os alunos no

desenvolvimento do seu raciocinio espacial:

Com aajuda do jogo da velha 3D o aluno pode desenvolver a visualizagdo de jogadas

e essa percepcdo pode ser aplicada no estudo de outras figuras espaciais,
posteriormente. As possiveis jogadas devem ser identificadas mentalmente pelos
jogadores, em sua jogadselecionando a que acredita ser mais vantajosa naquele
momento. Através do jogo é possivel trabalhar conteidos de Geometria Plana como
retas, pontos e planos e para estabelecer relacdes entre Geometria Plana e Espacial é
interessante que o jogo da velh@ 8eja inicialmente trabalhado em um modelo
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concreto e s6 depois ser explorado em modelo representado no plano, em papel. [...]
(COSTA,; SILVA, 2015, p. 30)

Levando em consideracao esses pressupostos, as intervencées com o jogo da velha 3D

foram estruturadgsela pesquisadora para serem desenvolvidas eisesgses.

3.7 Procedimentos de Coleta de Dados

O procedimento de coleta de dados consistiu basicamente em trés etapesteprée
intervencdo e péweste. Esse periodo correspondeu de marco a dezembro de 2019.
Primeiramenteforam aplicadasas provas piagetianas em todos 0s sujeitos da pesquisa a fim
de identificar os niveis de construcdo das estruturas légicas elementares e infralégicas de
espaco.

Apos o préteste, houve um periodo de sessdes de intervencado pedagodgica, duas vezes
por semana, utilizando os jogos eletrénicos na &Bs mesmos jogoorconcreto no GE
Cada sesséao teve duracgéo de 1 hora e ocorreu durante o horario regular de aula, por um periodc
de trés meses, totalizando 19 sessbes, sendo em média quatro encontros para cada jogo
totalizando dezenove horas de interven€aa interwi com todas as criancasj feecessario
que a pesquisadodedicaseaproximadament&50 horas de intervenc@orante esse periodo

As sessdes ocorreram individualmente, em dupldsos, dependendo do objetivo do
jogo ou da intervencao. Os agrupamentos dos participantes foram organizados de maneira a
considerar a idade, os niveis de construcdo das estruturas do conhecimento, a interacdo com
diferentes pares e as trocas de difereptesos de vista. Apdés o periodo de intervencéo
pedagdgica, todos os sujeitos da pesquisa foram submetidostastpds

3.8 Aspectos Eticos

De modo a garantios aspectos éticos de todas as pesquisas envolvendo seres hamanos
projeto de pesquisa foilbmetido ao CONEP Conselho Nacional de Etica em Pesquisa, tendo
sido aprovado em 28/01/2019, podendo ser consultad@péi&: 05339519.0.0000.5406, no
seguinte enderecabttp:/plataformabraksaude.gov.br/login.jsf

3.9 Anédlise de Dados

Os dados da pesquisa foram analisados e interpretados levando em conta os aspectos
gualitativos e quantitativos. Para isso, 0s instrumentos utilizados para coleta de dados como
videos, registros das observacdes realizadas pela pesquisadora durante ess deesso

intervencdo, bem como transcricdbes das respostas das criancas, foram comparados
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qualitativamente, buscando identificar semelhancas e diferengas dos contextos de jogo concreto
e eletronico. Os dados foram agrupados e sistematizados em quadros oovsparat
categorizados de acordo com cada sesséo, a fim de avaliar os limites e alcances das intervencgoe:
com as duas modalidades de jogo.

Quanto aos instrumentos destinados para diagnosticar o nivel das estruturas légicas
elementares e infralégicas de asp, foram analisados conforme os critérios estabelecidos
especificos para cada estrutura avaliada e seguiram 0s protocolos piagetianos, 0s quais
encontrarmse detalhados no capitulo que serdo tratados sobre os resultados do pré e pos testes.
Além de uma adllise geral comparativa entre os grupos estudados, foi feito uma anélise
individual de cada sujeito para identificar se houve uma mudanca qualitativa no que diz respeito
aos niveis de construcdo de estrutura, entre pré e pos teste e buscar relacddsetke poss

diferencas que possam justificar os efeitos da intervencao.

3. 10 Analise de Juizes

A fim de assegurar a confiabilidade dos dados obtekis, estudeonu com auxilio
de dois juizes para avaliar o desempenho dos sujeitos nas provas das sfuitas e
infral6gicas de espaco. Para issoplegeem consideracao o que propde Delval (2002), o qual
sugere que os dados a serem analisados pelos juizes correspondam a um percentual entre 109
e 20%, do total de dados da pesquisa, assim como, oadavalk tenham conhecimento e
experiéncia do campo de estudo. Considerando o exposto, dois juizes com experiéncia em
provas piagetiana®ram convidadopara analisele umpercentual minim@10%) dos dados
coletados.

Para Fagundes (1981), os dados de cada juiz devem ser comparados aos analisados pelc
pesquisador, no qual, a porcentagem ideal de concordancia ou fidedignidade deve ser superior
a 70%, para que o indice seja considerado confiavel.

Desse modo, o resultadias provas analisados pelos juizes tiveram o percentual ideal
de concordancia conforme sugere a literatura. O juiz A apres@Bi6ule concordancia nas
provas das estruturas légicas elementares (conservagdo de quantidades discretas, inclusdo de
flores e sdacao), enquanto o juiz B, apresentb@®%. No que se refere aos protocolos
analisados para avaliar o nivel de construcédo das estruturas infralégicas de espaco, o grau de
concordancia do juiz A foi d83% e do juiz B87%. Tais resultados evidenciam maior

fidedignidade em nossos dados.
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4 Resulados e Discussoes

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados referentes ao desempenho dos sujeito:
nas provas operatérias no pré e-fgstes das nocdes estudadas, bem como a intervencéo

pedagogica realizada

4.1 Resultados das Provas do Diagnésticlo Pensamento Operatorio no Prd este

4.1.1 Resultados do Prdeste referentes a Nocdo de Conservacdo das Quantidades
Discretas ou Descontinuas

A primeira provaa queas criangas foram submetidas teve como objetivo avaliar a nogao
de conservacao de quantidades discretas, que implica na compreensao de que o todo se conserv
independentmentedas transformacdes que passacorrer em uma das suas partes, isto é, que
a quantidade de um conjunto ndo se altera quando noadifos sua configuracdo espacial
comg por exemplo, juntando as fichas, distanciaadp empilhandas, etc. Dito de outra
forma,tratase de uma prova que avalia a conservacao do numero.

Desse modo, para ehtificar o nivel de construcdo dessa noc¢ao, as condutas das criancas
durante a prova foram analisagsesguindo trés critérios gerals:NC - Nao Conservacadt -

TR- Transicdo elll - CO - Conservacdao Operatéria. Entretanfoj importante fazer
subdivides no nivel de transicao, visto que os tipos de argumentos utilizados pela crianca
podem apresentar diferencas qualitativas e indicar um pensamento mais elaborado éa nogéao.

seguir no quadro 49s critérios utilizados:

Quadro 4- Critérios para Diagndstico da Noc¢do de Conservacao das Quantidades Discretas
Nivel Caracteristicas

A crianca ndo possui a nocdo de conservacdo de quantidades dispratmo
admite que a quantidade de um dos conjuntos aumenta ou diseiaLGonfiguraca

|- Nao Conservagao espacial de seus elementos for modificada.

(NC)
Il A - A crianga esta no estagio de transjgiieando algumas vezes da respostal
conservacao emoutras da respostas de ndo conservagao.
II- Transicao Il B - Admite a conservacéo, mas se vale do retorno empirico
(TR) [l C - Admite a conservacéo, mas s apresenta o argumento de identidade.

CONTINUA
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Quadro 5- Critérios para Diagndstico da No¢&o de Conservacéo das Quantidades DisCogtiisuacao

Nivel Caracteristicas

Il - Conservacdo | A crianca possui a nocdo de conservacao de quantidistgstas, quando faz
correspondéncia termo a termo, e afirma a igualdade das quantidades mesmd
a correspondéncia o6tica deixa de existir, isto €, ela compreende que dois cg
(CO) sdo equivalentes mesmo que a disposicdo de seus elementos skjadaodilém
disso, a crianca apresenta argumentos légicos de reversibilidade simples (in
ou por reciprocidade (compensacao) para as suas afirmacoes.

Operatéria

Fonte: Adaptado de MANTOVANI DE ASSIS (2000)

O grafico 1 apresenta os resultados encontrados junto aos participantes dos grupos

experimentais e controle, a partir da categorizacao apresetadadral.

Gréfico 1- Desempenho dos sujeitos na prov&daservagdo de Quantidades Descontinl® Teste

GE1 31% 31% 15% 23%
GE 2 38% 16% 23% 23%
GC 50% 17% 17% 17%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

NC =IlA =lIB 1IC mCO

Fonte: Dados dgesquisa

Comose podeobservar no grafico 1, ndoi encontradanenhum sujeito no preste
gue apresentasse argumentos de nivel Il (conservacdo operatoria). As respostas se alternaran
entre gnivas| e Il, nos 3 grupos da pesquisa, diferenciasd@penas nos tipos de argumentos
utilizados pelos sujeitofbaixo, alguns exemplos dos argumentos encontragiosndo 0s

participantes eram questionados sobre a quantidade de fichas de dois conjuntos:

MIC (7;3) - Grupo Experimental 1 - Apés pedirparaMIC igualar a mesma quantidade de
fichas, fazendo a relacdo termo a tergleadmitiu que havia a mesma quantidade de fichas nas
duas fileiras Entdqg a pesquisadora questioncuSe eu fizer uma pilha com as minhas fichas
amarelas e vocé fizer uma pilbam as suas fichas azuisnavai ficar mais alta que a outra?
MIC acena com a cabeca que naotdo a pesquisadora deixa a fileira das fichas amarelas mais
espacadas, mudando a configuracdo espacial dos conjuntos e quedtitbaagoraha aqui
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mais, m@os ou a mesma quantidade fichas amarelas e azuis? Ent&C responde:- As
amarelas tém mais, porque vocé separou uma das owradas ficam maior e ai tem mais.
Entdo, a pesquisadora contn@yumenta dizendo: Estava fazendo essa mesma ativideol®

outra crianca da mesma idade que a sua, e efaspendeuliferente de voc@isse que tem a
mesma guantidade delfiss, porque quando comecamos a fazer a atividade tinha o mesmo tanto.
O que pensa sobre issoEla esta errada, porque assim nao termesmo tanto, ela ta mais
comprida.Entdo a pesquisadora volta a configuragéo inicial e MIC volta a afirmar que tem a
mesma quantidade. Entretanto, quando novamente a configuracdo foi modificada (a fileira das
fichas amarelas faeorganizada em duas filas, com quatro fichas em cada), MIC dixgora

gue vocé arrumou desse jeito, as amarelas tém menos e as azuis tém mais porque essa aqui
[aponta para a fileira das fichas azuis] ta gran@eassim prosseguiu até o final da prova, sempre
diante de uma trafiormacgéo, negava a igualdade de quantidades.

Esse exemplo ilustra os argumentos do nivel |, ou seja, de ndo conservacédo, pois a
crianca centr&e apenas no comprimento da fileira e acredita que a quantidade aumenta ou
diminui em decorréncia dessanfiguracdo espacial, admitindo igualdade apenas se houver a

configuracdo idéntica. Piaget e Szeminska (1941/1975) explicam a ragdoadéscinio:

[...] o sujeito, em vez de proceder por correspondéncia termo a termo ou andlise das
unidadesseparadasso fundanentasuas avaliagbes sobre uma ou outra das duas
qualidades globais dessa fileira, seja ela o comprimento ocupado ou a densidade dos
elementos, mas sem coordenar essas duas relac6esooma outra. (PIAGET,;
SZEMINSKA, [194]] 1975, p.12).

Considerando que a faixa etaria da pesquisa compde uma amostra que VaAgaaslos
10anos de idadéem-se abaixaima analise geral do desempenho dos participantes, atserva

as diferentes faixas etariastabela6 representa &a distribuicéo.

Tabela 6- Desempenho Geral dos sujeitos na Prova de Conservacéo das Quantidades Discretas puoéifieste

IDADE

7 8 9 10 TOTAL
NC 12 31% - 3 8% - - 15  40%
TR 1A 2 S — 4 10% 2 10% 8  21%
TRi IIB 1 3% 2 5% 2 5% 2 10% 7  18%
TRi lIC 4 0% 2 5% 1 3% 1 3% 8 21%

co

Fonte: Dados dgesquisa

Evidenciouse um pequeno progresso nos sujeitos com faixa etaria entre 9 e 10 anos,
gue chegaram a afirmar que havia a mesma quantidade, mas suas respostas ora afirmavam te
0 mesmo tanto, ora negavam (transi¢éo Il A) ou se valeram do retorno empinsigdtdl
B), isto &, precisavam voltarcconfiguragao inicialapoiandese deuma acéo fisica para admitir
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a equivaléncia entre os conjuntos. Além disso, o argumento de identidade classificado como
transicao (Il C) também foi encontrado. O exemplsegir, apresenta essa caracteristica de

pensamentalassificadocomo nivel Il (transicéo):

ING (7;9) Grupo Experimental 2 - Diante de uma transformacéao na fileira das fichas amarelas
(a pesquisadora espacas) perguntou a ING:ING, tem mais fichas amaes ou mais fichas
azuis?i Tem a mesma quantidadeComo vocé sabe que tem a mesma quantidaBePque
vocé nao colocou nenhuma ficha, s6 aumentou o esgagee momento, a pesquisadora faz uma
contraargumentacao dizendeEu fiz essa atividade com toa crianga da mesma idade que a
sua, e ela meespondeuue essa fileira (aponta para a fileira das fichas azuis) tem mais, porque
olha s6 o tamanho dela!N&o tem! Porque vocé s6 aumentou o espaEotdo se ela chegasse
agui agora, como vod@ria para convenel ou mostrar que tem a mesma quantidaddd?;
falaria para ela que aqui ta dividido [fileira das fichas azuis] e aqui ta perto [fileira das fichas
amarelas.l Teria algum outro jeito? Dava pra fazer assimdeixaas duas fileiras idéicas,
voltandoa configuracéo inicialp pedir para ela contar, ai déra ela ver que ta tudo igual

Piagete Szeminskfl@4111 975, p. 122) dizem que nesse
fazer é restabelecer a igualdade pura de duas fileiras, ma&oetaanainda, deste retorno
emp2rico ao ponto de partida, a no-«o0o de unmn
s6 aconteceriamais adiantequandohaveria uma libertacdo das limitacbes espaciais ou
perceptivas.

4.1.2 Resultados do Prd estereferentes a Nocao de Classificacédo

Para verificar a construcdo da estrutura de incluséo,out$iz a prova classica da
Inclusdo de Classes cujo procedimento consiste em apresentar a crianca conjuntos de flores que
possibilitem a avaliacédo das construcdes e relagies sujeito € capaz de fazer entre as classes

e subclasse®s critérios utilizadopara avaliagdestaono quadrdb, a seguir:

Quadro 6- Critérios para Diagndstico da Nocéo de Inclusdo de Clagdeses
Nivel Caracteristicas

I- N&o Incluséo A crianca ndo possui a nocéo de inclusdo de clagsaado diz que tem ma
(NI margaridas ou mais rosas que flores.

II- Transicao A crianca esta em transiga&puando algumas vezes da respostas de inclus
classes, dizendo que ha mais flores e em outras situagdes, suas respost
(TR) nao incluséo.

Il - Inclusdo Operatéria | A crianca inclui de forma operatoria as classggndo diz que ha mais flor
orque todas sao flores.
(10) porq

Fonte: MANTOVANI DE ASSIS (2000)
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Os resultados encontrados puderam comprovaequgora possa parecer um problema
simples para a criangaj@aioriando foi capaz de comparar as partes com o todo, percebendo
a possibilidade de inclusdo de subclasses em uma classe de maior extensdo, ou seja, que
margaridas e rosas, ao se juntarem, fonniana classe maior: flores. O gréafico 2 apresenta o

desempenho dos sujeitos nessa prova.

Gréfico 2- Desempenho dos sujeitos na Prova de Inclusdo de Clddsess- PréTeste

GE1 54% 46%
GE 2 46% 54%
GC 75% 25%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
NI = TR =10

Fonte: Dados dgesquisa

Pararesolver a questdo de inclusdo de clasaesrianca precisa ter atingido um

pensamento reversivel, corse podebservar na explicacéo:

Por outras palavras, a relagdc< B implica a operacgéo inversa sob a forAwaB i

A pde modo quéB subsista como tolidade, apesar de suas parfes e estarém
separadas em pensamento. N&o logrando a conservar B ¢éoddais condi¢cbes, os
sujeitos comparam entdo, simplesmenfe,e A 6 ¢ concluem, segundo suas
apreciacdes, haver mais primavefagdo que flores (subeemdido, outras florea 6 )
[...] (PIAGET; INHELDER,[1959 1975, p.131)

A tabela7, a seguiy apresenta os resultados por faixa etaria, e permite uma melhor

visualizagdo no que diz respeito aos niveis de respostas encontrados no conjunto dos sujeitos.
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Tabela 7- Desempenho Geral dos Sujeitos na Prova de Inclusédo de Classes porRdadeste

IDADE
NIVEL 7 8 9 10 TOTAL
NI 16 42% 2 5% 6 130N === == 24 63%
TR 3 5% 2 5% 4 10% 5 10% 14 37%

10

Fonte: Dados dgesquisa

As respostas de naaclusédo foram as mais frequentegiando as criangas eram
solicitadas a comparar partes e todo. O trecho a seguir ilustra 0 pensamento da maior parte delas
(63%)

VIC (8;5) i Grupo Controle -VIC, o que é tudo issoFlores.-VIC, aqui na mesa tem mais
margaridas ou mais floresg¥largaridas.-Por que vocé pensa que tem mais margaridmgue

essa aqul[aponta para as rosasm duas e esqaponta para as margaridaemm um monte.

Entendi. Sabe, eu fiz essa mesma atividade com uma outra crian¢ca da mesma idade que a sua, e
elarespondeuliferente de vocé. Ela disse que tem mais flores, porque flores é tudo, o que vocé
acha disso? Vocé concorda camesposta dela ou naelNao.-Porqué?-Porque flor ndo pode

ser tudo Entdo, gpesquisadora retira as margaridas e deixa sobre a mesa as duas rosas e apenas
uma margarida. Em seguida, volta a conversar com a crianca sobre a nova $itEaggora,

VIC, ha mais rosas ou flored?lores.Como vocé sabe disseQue essaposas]tém duas, e essa
[margarida]sé tem uma[Diante de mais uma resposta de néo inclusédo, a pesquisadora coloca
novamente sobre a mesma as cinco margaridas e as duas rosas, e faz a contkdargvajue

na sua madodas as rosas dessa mesa. [A crianca pega as duas-Agais, pegue todas as
margaridas na sua méo. [A crianca pega todas as margatftasia, segure na sua mao todas

as flores. [A crianca pega as rosas e as margaridas]. Entdo, a pesquisadovarfente a
pergunta-Aqui tem mais margaridas ou mais floresais margaridas-Mais margaridas, por
qué?-Porque essa aqUiaponta para as margaridasin um monte.

Observas e nas respostas de VIC (8;5), gue
issd? 0) a cr i aobtemsucassofas guhnelgéanecessario compBrétores) eA ou
A @margaridas ou rosas), € que ocorre o fracasso e a crianca ainda nao € capaz de comparar c
todo, pensando somente éatom A 6ou seja, em partes. Isso acontengsmo depois de
oferecera criangaa oportunidadele manipular os conjuntos, na contraprova.

Piaget e Inhelder (1959/1975) explicam o porqué a crianga consegue éxito nas questdes
iniciais (O que é tudo iss0?), mas fracassa nas demais questdes quenelavobmparacéo, a
partir da diferenca entre uma operacéao direta e uma inversa. No caso da primeira, exige a soma
das parte& + A 8 B, enquanto, na segunda, uma subtr@gaB i A pque so é possivel com a

reversibilidade de pensamenpmrtanto, critério decisivo na inclusdo de classes.
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Ora, é nesse ponto que a comparagdo entre a extenséo Betadia parté fornece

um critério decisivo, pois, para afirmar que num ramo ha mais prima®rds (ue
primaveras amareld#), é preéso conceber simultaneamente o t@lcomo a soma

das parted\ + Aeé@ partéd como resultado da subtraggoA pimplicando entdo, essa
simultaneidade de operacfes a conservacdo do todo. (PIAGET; INHELDER,
[19591975, p.135)

Portanto, ogesultados encontrados evidenciam a solidariedadasiescdes que se
desenvolvem concomitantemente. Alé&fissq ainda ha a nocdo de seriacdo, que sera

apresentadam seguida.

4.1.3 Resultados no Prd este referentes a Nocao de Seriacéo

Para avaliar aocao de seriacédo, utilizamos 10 bastonetes que se diferem pelo tamanho
e a prova € composta por trés etapas: construcdo de série, intercalacdo dos bastbes e
contraprova. Ao final da aplicacédo da prova, os sujeitos sdo avakadosdo os trés critéso

descritos no quadri

Quadro 7- Critérios para Diagnostico da Prova de Seriaggastonetes

Nivel Caracteristicas
I- Nao Seriacéo A crianca ndo possui a nogéo de seriacdo operatu@gando n&o tem éxito rf
construcéo da série e na intercalagéo.
(NS)
II- Transicao A crianga esta no estagio de transjgii@ndo acerta algumas das situagdes ¢
outras. Ou ainda quanto constroi a série e/ou faz a intercalag@ogaiee-erro
(TR) O ensaio e erro na intercalagédo consistem no fato de a crianga procurar

do bastonete na direcdo errada, isto é, setoriete a ser intercalado é maior
que aqueles que o antecedesfa continua procurando 0 seu lugar entre
menores do que ele.

Il - Seriac@o Operatoria | A crianga possui a nogao de seriagdo operatuando tem éxito sistematig
nas trés situacdes: construcdo da série, intercalacdo e contraprova. Alén
(S0) ela deve compreender que qualquer um dos elementos medianos da s§

mesmo tempo maior dos que o antecedem e menor dos que o sucedem.

Fonte: MANTOVANI DE ASSIS (2000)



112

O gréfico 3 apresenta os resultados obtidos nogsté:

Grafico 3- Desempenho dos Sujeitos na Prova de Seriaéd Teste

GE1 7% 33%
GE 2 62% 38%
GC 75% 25%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
NS ©“TR = SO

Fonte: Dados dgesquisa

Diante dos resultadosenhumdos sujeitos desta pesquisa apresentou a seriagcdo em
nivel operatério. Piaget e Inhelder (1959/1975) explicammueecorrer dessa primeira fase,
a crianca fracassa na seriacdo dos 10 bastonetes porque néo € capaz delcs@mtea si. A
foto 1 representa esse niv®bservea seguir:

Foto 1- Nivel | - Auséncia de Seriagédo

:
Fonte: Dados daesquisa
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No segundo nivel da seriacao, apenas 29% dos sujeitos obtiveram é&oattstracao
de séries, mas por ensa®rro e SO conseguiram intercalar os elementos nas séries, apds novas

tentativas, geralmente, recomecando novamente, como mostram as fotos 2 e 3.

Foto 3- Seriag&o por Ensaio e Erro (12 Tentativa) Foto 2- Seriac&o por Ensaio e Erfransicao)

- W - e

Fonte: Dados dgesquisa

N&o houve no préeste sujeitos que realizassem a seriagéibizando um meétodo
sistematico,que consiste em identificar, primeiro, o elemento menor (ou maior) de;todos
depois, 0 menor dos que restam e assim por diante, caracterizando o terceiro nivel (seriacdo

operatoria)A tabela8 apresenta o desempenho dos sujeitos distribuidos por idade.

Tabela 8- Desempenho dos sujeitos na prova de Seriacdo dos Bastonetes pbiHdadeste

IDADE
NIVEL 7 8 9 10 TOTAL
NS 14 26% 2 10% 7 24% 4 10% 27 71%
TR 5 2 8% 3 8% 1 8% 11 29%

o) SN |NUURR U RO, U, U —

Fonte: Dados dgesquis
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4.2 Resultados no Prd este das Provas para Diagndstico da Nocao de Espaco

4.2.1 Resultados no Prdeste da Prova do Desenho das Formas GeométricagEspaco
Topologico

A prova do desenho désrmas geométricas permite analisar a construcao de algumas
formas geométricas simples, como o circulo, o quadrado, o triangulo, o losango, por meio das
quais, segundo Piaget e Inhelder (1948/1998))-¢e dados importantes para a teoria
psicologica do es;o representativo, pois mesmo a criangca conhecendo bem as figuras pela
percepcdao visual, sdo os aspectos topoldgicos de vizinhanga, fechamento, envolvimento, etc.
gue se sobressaem na representacao, isto €, a crianca desenha n@proagisim a imagem
gue consegue construir da figyrarcebida.

A técnica utilizada consiste primeiramente em solicitar que a crian¢a faca um desenho
de memoriade um homem, permitindo identificar o nivel de desenho espontaneo da crianca.
Depois, apresentamos 21 figureemaquelas que apresentam relacdes topoldgicas, outras com
formas euclidianas, @or fim, um grupo de figuras que combinam as duas relacées, s@m

podeobservamna figural5, a seguir:

Figura 15 Modelos de desenhos para copiar

o a TN ¢ D,

Modelo 1 Modelo 2 Modelo 3 Modelo 11 Modelo 12 Modelo 13
Modelo 4 Modelo 5 Modelo B Modelo 14 Madelo 15 Modelo 16

Modelo 7 Modelo 8 Moaodelo 17 : S

Modelo 18 Modelo 18

OO OO 1

Modelo S Modelo 10
Maodelo 20 Modelo 21

Fonte: PIAGET; INHELDER (1948/1993)
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4.2.1.1 Resultados do Desenho Espontaneo

Para avaliar o nivel do desenho espontaneo, Piaget e Inig€d8/1093) consideram
0s estudos realizados por Luquet (1-8B65) a respeito do desenvolvimento do desenho
infantil. Para os autores, quando a genltrapassa o nivel mais simples da garatuja, podem
ser encontraaks trés grandes fases, denomiamdcomo: incapacidade sintética, realismo
intelectual e realismo visual. E a partir delas que Piaget e Inhelder interpretam, do ponto de
vista da representag espacial, o desenho infantil, @jincipais caracteristicas podem ser
vistas no quadr8:

Quadro 8- Niveis de Desenhosegundo Lugquet
Fase Caracteristicas

Incapacidade Sintética] A crianca desenha a figura humana sob a forma de uma grande cibqgal
saem dela duas linhas representarslracs; outras duas representando as pe
€ um pequeno tronco sem relagéo com os membros (badainec).

Realismo Intelectual | A criancadesenha ndo o que o sujeito vé do objeto, mas tudo que est
Representa a figura humana corretamente, de modo que os bragos e as p4
ligados ao tronco, os olhos a cabeg¢a e um olho ao lado do outro. No entan
necessidade de se colocatdw que existe no objeto a ser representado, apa
as construcdes especificas como as transparéncias, o rebatetento

Realismo Visual Nesse nivel, hd uma preocupacdo em representar simultaneamente as perg
proporcdes e medidas ou distancias.

Fonte: PIAGET; INHELDER (1948/1993).

Considerando as caracteristicas descritas anteriornfanatie, constatadaso préteste

os resultados evidenciados no grafico

Grafico 4- Resultados do Desempenho dos sujeitos quanto ao Desenho Espontaneo

GE1 100%

GE 2 100%

GC 100%
0 0,2 0,4 0,6 0,8 1

Incapacidade Sintética m Realismo Intelectual  Realismo Visual

Fonte: Dados dgesquisa
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No préteste ndo houve sujeitos que apresentassem desenhos com caracteristicas do
primeiro n2vel, t2pico da Aincapacidade si
exibiramdesenhos com caracteristicas do nivél diéalismo intelectual. Serdo apreseius

alguns deles nas figuras, 17, 18e 19:

Figura 16- Desenho Espontanedntelectual

Fonte: Dados da pesquisdBRU (7;0)1 Grupo Experimental 2

Figura 17- DesenhdEspontéanee Intelectual

Fonte: Dados da pesquisaGER (8;0)i Grupo Contra
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Figura 18- Desenho Espontanedntelectual
W
O it
T\\\\\
‘. ,( ‘ i

<

Fonte: Dados da pesquisalOL (9;4)i GrupoExperimental 1

Figura 19- Desenho Espontanedntelectual

Fonte: Dados da pesquisaUR (10;0)i Grupo Controle

Nos desenhos que se caracterizam como nivel Il (realismo intelectual), ha alguns
progressos em relacdo ao primeiro nigel queas relacdes topolégicas elementares séo

respeitadas em todas as situacdes, como por exemplo:
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1. As relagbes de vizinhas se apréaan corretamente, conse pode observaros
guatro desenhos, onde a figura humana é representada com bracos e pernas ligadas
ao troncgolhos a cabeca e situados um ao lado do putro

2. Asrelacfes de separacao aparecem na medida em que os elementos des@nhado
distinguidos uns dos outros commor exemplo, no desenho de JOL (9;4) que
desenha a bola, o gol, o goleiro e o jogador de futebol;

3. Ha uma ordem de sucessao que constitui a composicao das relagdes de vizinhanca e
separacao nos desenhos (paisagena, ets), como, por exemplo, no desenho de
GER (8; 0) gue desenha uma pai sagem ¢
Afembai xo0 dos el ementos como sol, nuve

4. Presenca das relacdes de envolvimaniando a crianca considera um significativo
namero de situacBes no interior dos elementos desenhados, caracterizado por
transparéncias, como pato dentro do ovo, batata no sojo, etc.

5. Por fim, as relagbes elementares de continuidade e descontinuidade passam a ser

consideradas, ao invés de repredéwg por uma simples justaposicdo dos

elementos.
Portant o, fo realismo intelectual consi s
(realismo visual), fundado na perspectiva,

INHELDER, [19481993, p.66). Assim, a crianca desenha tudo que pode conter ou estar
contido no objeto. Além disso, Piaget e Inhelder (1948/1993) explicam que as relacbes
projetivas e euclidianas comecam a ser construidas durante essa fase, poréaindpuma
estrutwacdo em relacdo as perspectivas ou distancias, ou seja, aindaxis@ouma
coordenacaale pontos de vista, nem espacial em geral, desconsiderando, por exemplo, as
proporcdes na representacao grafica.

Por volta de 8/9 anos, em média, Piaget e Inhel@#8(1993) encontraram sujeitos
com a representacdo grafica demonstrando preocupaEp@ioperspectivas, proporcoes e
medidas ou distancias. Porém, fd@m encontradodesenhos espontaneos dos sujeitsta
pesquisa que apresentassem essas caracteyigticeantrarioexistemdesenhos de criangas
com idadsentre 8 e 10 anos que n&ao superaram o realismo intelectual, ou sejastioskzm
coordenacao de perspectivaseen compreensdo das proporgdesrtanto,constatotse um

atraso em relacdo a popula@studadpela pesquisiora.



119

4.2.1.2 Resultado do Desenho das Formas Geométricas

A partir da copia dos desenhos das formas geométricas, € possivel encontrar trés niveis
gerais,quese subdividem em outros subniveis, totalizando seis. Observemos o que caracteriza

cada um deles no quad®o

Quadro 9- Critérios para Diagnostico da Nocéo de Espaco Topolédiasenho das Formas Geométricas
Nivel Caracteristicas

I A Primeiras diferenciacdes entre formas abertas e fechadas e desenho dd
e da cruz. A crianca fagaratujas diferentes entre si, mas sem consg

SO e realmente copiar as figuras (até 3,6 ou 3,10 anos)

1B Inicio do desenho das formas fechadas. O circulo é representado conf
curva fechada, sem regularidade métrica, maguasirados, tridngulos, etq
PréOperatdrio Inicial também sdo representados da mesma forma, algumas vezes com risq

representar os angulésm média 3,6 4 anos)

I B/ 1l A A crianga comeca a diferenciar as figuras retilineas das curvilineas, ma
as retilineas ndo héa diferenciacdo. A crianga marca os angulos, mg
Transicé&o considera o seu nimero. Geralmenteetangulo assume a configuragéo ex

Diferencia as formas retilineas e curvilineas, a cruz e orepesentam al
figuras interseccionadas pela diagonabs formas vao se diferencian
INA progressivamente no que diz respeito aos angulos e as dimensdes (dife
guadrado, retangulo e triangulo, além de diferenciarem o circulo e a elip
PréOperatdrio em Equilibrio | quadrados &dsangos com diagonais sédo bem representados, mas ndo o |
simples. Diferenciam as cruzes (x e +), reproduzem os circulos cont
reproduzem as figuras encaixadas, mas nao observam corretamente seJ
de contato (a partir dos 4 anos, em média)

1B Desenha corretamente o losango e, aos poucos, comeca a rep
corretamente as figuras encaixadas, comp@sdeada vez melhor.
PréOperatorio em Equilibrio

i A crianca tornsse capaz de operarepresentando corretamente todas

. figuras.
Operatorio Concreto

Fonte: ZAIA (2011)

Considerando o quadro anteriorgrafico 5 apresentas resultadosbtidosjunto aos

participantes dgapesquisa:
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Grafico 5- Desempenho dos Sujeitos na Prova de Espago Topold@itpias das Figuras Geométricas

GE1 38% 54% 8%
GE 2 23% 62% 15%
GC 25% 58% 17%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Nivel 1A Nivel IB Nivel IB/IIA Nivel 1A Nivel 1B = Nivel Il

Fonte: Dados dgesquisa

Os resultados no pttéste revelaram que na amostra da pesquisa ndo houve sujeito que
apresentasse desenhos de ningsais | A e/ou | B, indicando como mostra a tabela, o estadio
pré-operatorio inicial para a no¢ao de espaco topoldgico. Foram encontradas reapastas
do nivel de transicdaté o penultimo nivel (1IB)Abaixo, as figuras 20 e 21 ilustraexempl®

de alguns desenhos que caracterizam o nivel de transi¢ao:

Figura 20- Desenho Intermediérientre o nivel IB e 1A

)
Q

1/\,[ ) P N

’ S ;,\\ ¥ . ‘ i / \\[5

BIONIEN

| W\ B
{ﬂ\. \1 (// \7 JV \ ’

Fonte: Dados daesquisaGER (7;8) Grupo Controle
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Figura 21- Desenho Intermediario entre o nivel IB e IIA

Fonte: Dados dgesquis: MIC (7;3) Grupo Experimental 1

Podese observar que em ambos os desenhos as criancas ja conseguem diferenciar as
formas curvilineas das retilineas. No caso de GER (7;8), desenha bem o quadrado, mas o
retangulo ainda contém pequenas curvas. Nas figuras inscritas, o triangulo na msioezed
foi representadonostrandaum ou mais angulos curvilineos. No caso do losango, ndo obteve
éxito (tltima linha, segundo e terceiro desenhos, na horizontal).

Quanto a MIC (7;3), quase tem sucesso no quadpd® um dos angulos ainda se
apresentacurvilineo. Quando precisou representar um quadrado com uma diagonal (quarta
linha, dltimo desenho na horizontal), seu desenho néo foishieedido. O mesmo aconteceu
com os losangos (quarta coluna, segundo e terceiro desenhos, na vertical),rensegiado,
em vezde representar um losango com uma diagonal, dividingmn dois triangulos
equilateros, transformea em um tridangulo com uma reta tracada ao meio.

A dificuldade de a crianca representar o losango corrobora com os estudos realizados
por Piagete Inhelder (1948/1993), pois a transicdo € marcada pelo sucesso da cépia de um
quadrado ou retangulo, maem olosango acontece mais tardiamente. Outra caracteristica
nesse nivel é a diferencia¢do dos circulos e das retas, mas sem distin¢céo cladradesoeia
triangulos. Isso acontece porque o desenho de retas isoladas € muito mais dificil de regular do

que a abstracao do angulo, como explicgnautores:



122

Dada uma reta, tratsg com efeito, para reua a outras, segundo certos angulos, de
levarem conta ao mesmo tempo, inclinagées e paralelismos, do nimero de elementos,
dos pontos de juncdo e das distancias, e compreende imediatoque a regulacdo

desse conjunto é bem mais complicada do que a das simples relag6es topdddgicas
estadio | [..] Mas é também por isso que se veem tantas formas incompletas, sendo
0s angulos desenhados pela crianca simplesmente fechados por linhas encurvadas,
semseremcoordenados a outras linhas. (PIAGET; INHELDERA48] 1993p. 87)

Por essa razao, o ratfulo frequentemente se torna mais facil de desenhar do que o
quadrado, pois a desigualdade e o paralelismgdosles ladofacilitam a decomposicao e a
reconstrugéo. (PIAGET; INHELDER, 1948/1993)

Somente no nivel I1Aé que tais coordenacdes se torramssiveis devida uma série
de regulacdes apoiadas principalmente nas dimensdes e inclinacdes da linha, o que possibilita
a diferenciacdo do quadrado, do trianguldoeretangulo entre si, do circulo e da elipse. O
desenhaa segquir(figura 22), caracteriza o nivel llApo qual a maior parte dos sujeitos da

pesquisa se encontrayenr ocasiao do prieste.

Figura 22- Desenho de nivel IIA

A
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Fonte: Dados dgesquisa VIT (10;6) i Grupo Experimental 1

A evolucdo que se tem nesse nivel em relacdo ao desenho é que a crianga consegue
representar bem os quadrados e losangos com diagonais, mas nao o losango simples, como ¢
possivel perceber no desenho anterior (Gltima linha, segundo desenho na horizonadje S

no nivel IIB € que a crianga consegue desenhar corretamente o |&aggeras razdes:
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Em que consistem, pois, as dificuldades do losango? Consistem no fechamento da
figura e no carater retilineo dos seus lados, em regular suas inclinag6es segiando
angulos agudos e obtusos; mas, sobretudo, (e € esse o carater que parece o mais dificil
de obter), consiste em obter uma simetria entre os dois triangulos de que o losango é
composto, isto €, uma inversao da ordem entre partes situadas dos doidolsdo
eixos. (PIAGET; INHELDER[19481993, p.91)

Assim, o que falta para o losango bemsucedidcé a simetria enquanto inversao da
ordem por isso o losango com eixo horizontddeém desenhadgela maior parte dos sujeitos
nesse nivelporquefacilita a intuicdo da ordem inversa, enquanto que o losango simples ainda
nao é atingido pelas mesmas criangas.

Somente no nivel IIB é que finalmente as criancas conseguem obter éxito na
representacdo do losango. Além disso, no nivel lIA h& a dificuldade emarroammontatos dos
tridngulos inscritos, como pode ser observado nos desenhos de VIT i(Ifig6ya 1271
representados na quarta linha (horizontéd).nivel IIB, ela comeca a reproduzir corretamente

as figuras encaixadas, comporai cada vez melhor, camo exemplo a seguir demonstra
(figura 23).

Figura 23- Desenho de nivel IIBCépias das Figuras Geométricas
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Fonte: Dados daesquisa MAI (9;8) T Grupo Experimental 2

No nivel lIA e 1IB ha umesforco de composicaa partir dos elementos diferenciados,
mas tal composicdo, segundo Piaget e Inhelder (1928), ndo procede de operacdes
reversiveis, o que so6 € possivel no niveplbkrém no prédeste ndo encontramos nenhum sujeito
gue pudesse peesentar todas as figuras corretamente.
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E importante ressaltar ainda que embora possa parecer simples realizar a cépia dos
desenhos das figuras geométricas, essa prova evidenciou que perceber ndo é o0 mesmo que
representar. Para a representacao € ne@ess# abstracdo da forma em geral, que requer uma
reconstrucdoa partir das proprias acdes, determinada pelas coordenacdes dessas acoes.
(PIAGET; INHELDER,[1948] 1993.

A seguir, na tabel®, encontrarrse os resultados gerais, considera idade dos

syeitos.

Tabela 9- Desempenho Geral dos Sujeitos na Prova de Espaco Topoldgico por Gigmla das Figuras Geométricas

IDADE
NIVEL 7 8 9 10 TOTAL
A
B
IB/1A 6 16% 2 5% - - 1 3% 9 2%
A 5 13% 8 21% 5 13% 6 16% 24  63%
B 2 5% 1 3% - - 2 5% 5 13%

Fonte: Dados da pesquisa

Piaget enhelder {19481 9 9 3, p . 73), afirmam que fAa |
provas sdo beraucedidas, inclusive as figuras compostas, como a 16 (com o circulo
ultrapassando o t rCo@pagndésecomeomredultados obtidosgn@prée s ) 0O
tede, podese observar um atraso de até trés anos em relacdo ao espaco topolégico na nossa
amostra, uma vez gfieram observadasiancascom dez anos (21%jue ainda ndo atingiram

o nivel Ill.

4.2.2 Resultados no Prd este da Prova da Reta Projetivd Espago Projetivo

Para andlise do espaco projetivo, a crianga deve construir uma linha bem reta colocando
postes entre duas casas, primeiro em uma superficie quadrada, elepoisa redonda. As

fotos 4 e 5 mostram 0 momento da prova.
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Foto 4- Construgdo da Reta Projetiva Foto 5- Construgéo da Reta Projetiva
Superficie Quadrada Superficie Redonda

Fonte: Dados dgesquisa

E possivel encontrar cinco niveis na construgcdo dacaiégrme os critérios descritos

no quadrdlO.

Quadro 10- Critérios para Diagndstico da Prova Reta Projetiva
Nivel Caracteristicas

Nivel | i Até os 4 anos mais A crianga reconhece uma reta, mas négpeesenta. Mesmo para construir u
ou menos reta paralela a mesa, coloca os palitos muito proximos, formando di
curvas. (I1A)

Nivel Il 7 Até os 6 anos Consegue construir uma linha bem reta, paralela a um dos lados da mée
mais ou menos alinhamentos aproximativos, sem fazer a mirada. Nao consegue constru

na diagonal ou sobre o circulo. Geralmente segue o contorno quadrado

ouoredondo do circul(TR IA/IB).

Nivel Il - Transicdoi A Para construir a reta na diagonal, segue primeiro a configuracdo per(

partir dos 6 anos dada pela mesa; depois consegue ter éxito. Também pode alinhar os pd
funcéo da direcdo do olhar, ou manténpas| i t o0s entr e af
a linha. (IB)
Nivel IV T A partirdos 7 A crianca constréi a reta em qualquer situagéitizando a mirada ao constry
anos ou para verificar. (11A).
Nivel V Consegue justificar que ela estd bem ,regderindese a mirada, isto 6

mostrando a explicando qual o melhor lugar para mirar. (1IB)

Fonte: ZAIA (2011)

O desempenho das criancas na construcao da reta pode ser verificado no gréfico 6.



126

Gréfico 6- Desempenho dos sujeitos na Prova da Reta ProjefinéT este

GE1 39% 46% 15%
GE 2 39% 61%
GC 42% 50% 8%
0% 20% 40% 60% 80% 100%
Nivel | Nivel Il Nivel 11l Nivel IV Nivel V

Fonte: Dados dgesquisa

Os resultados apontaram quenaioriados sujeitos da pesquisa consegue construir a
reta em qualquer superficie (quadrada ou redonda), porém ainda ndo fazem a mirada para
conferir se a mesma esta reta ou ndo, o que caracteriza o nivel lll. Apenas trés sujeitos tiveram
essa conduta, sendo um grupo controle, e dois no grupo experimental 1.

N&o foram identificados sujeitos que ndo conseguiram representar a reta, entretanto um
total de 15 criancas (39% da amostra da pesquisa) ainda manifestaram reacdes com
caracteristicas do nivel Il, isto @nseguentonstruir a reta paralela, mas réioealizama

diagonal ou no circulo. As fot@se 7 ilustram esse nivel.

Foto 6- Construgdo da Reta Projetiv&uperficie RedondaNivel Il

Fonte: Dados dgesquisa
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Foto 7- Construcéo da Reta Projetiv®iagonal- Nivel Il

Fonte: Dados dgesquisa

A esse respeito, Piagetirhelder (1948/1993) dizem que no campo perceptivel, cada
um desses sujeitos sabe muito bem reconhecer uma reta e dif@eleciana curva ou de uma
linha quebrada, mas no momento em gque se pede a crianca para construir em pensamento € qut

as dificuldade comegam, mas hé situagbes em que elas desapgpec&xemplo:

Quando a representacéo pode apséaem uma percepgao, isto €, num modelo dado,
tratandese somente de segiai passo a passo para orientar a construcdo. Tal é a
situacdo quando a reta er £onstruida é paralela a borda de uma mesa quadrada ou
retangular: os sujeitos desse nivel conseguem entdo cdasimas naturalmente,

ndo podemos falar de pura representac¢édo, pois esta ndo consiste sendo em uma espécie
de imitag&o guiada por uma pepcéo. (PIAGET; INHELDER;1948 1993, p. 177)

Quanto ao nivel V, no piieste ndo foram detectados sujeitos que construissem a reta
por uma opera-«o projetiva, a p ocom thasen;m a a -

deslocamento. A tabeld® mostra a distribuicdo do desempenho dos sujeitos por idade.

Tabela10- Desempenho Geral dos Sujeitos na Prova de Espaco Projetivo por RistdeProjetiva
IDADE

NIVEL 7 8 9 10 TOTAL

I 8 21% 1 3% 5 13% 1 3% 15 39%
i 11 29% 3 8% 3 8% 3 8% 20 53%
IV 2 56 1 3% 3 8%

vV — — o o o — —

Fonte: Dados da pesquisa
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De acordo com os dados apresentados na tabetapossivel observar que os niveis
mais elaborados r@nstrucéo da reta projetiva foram encontrados em sujeitos com idade entre
9 e 10 anos. A seguir, encontr@® 0s resultados da prova das coordenadas horizontal e

vertical.

4.2.3 Resultados no Prd este da Prova das Coordenadas Horizontal\éertical - Espaco
Euclidiano

Dentre os experimentos realizados por Piaget e Inhelder (1948/1993) para verificar os
niveis de construcéo espacial euclididmg estudo dos sistemas de coordenadas horizontal e
vertical,em queé preciso verificar como aianca descobre as verdadeiras leis fisicas durante
a leitura de fatos experimentagsanalisar como é feito o registro daquilo que percelsa. Es
Ultima etapa consiste no sistema de referéncia ou de coordenadas.

O procedimento utilizado foi dividido enuds etapas: primeiro estudo da horizontal

depois o da vertical, conformpodese vera seguir.

a) O sistema de coordenadas horizontal

O estudo da horizontalidade consiste em apresentar a crian¢a duas garrafas, sendo uma
vazia e outra contendo um maude liquido colorido azul, representando a agua. Em seguida,
pedese a ela para prever e indicar como a agua ficard em relacéo a garrafa quando inclinada
em diferentes posi¢des. Foram oferecidos desenhos com tragados das garrafas em diferentes
angulos denclinacdes e pedige a crianca para desenlamaneira como a agua ficara nas
diferentes posicdes, antes de ver os resultados da experiénciao Agrdsino dodesenho
antecipador, confrontese com a experiéngidando oportunidade a crianca de mudignma

coisa no desenho aonesmo refazfo. A foto 8 ilustra 0 momento da prova.

Foto 8 - Prova Coordenada Horizontal

Fonte: Dados dgesquis
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b) O sistema de coordenadas vertical

Quanto ao estudo da vertical, fpresenta@la crianca uma montanha de massa de
modelar e trés objetos: uma casa, uma bandeira e uma arvore. Em seguida,-seleita
gue colocasse no topo da montanha, a bandeira; na ladeira da montanha, gocdisa, @as
encostas da montanhamore. Depois, cobrige a montanha com os objetos posicionados por
ela para que a crianga representasse graficamente a bandeira, aacasare. Por fim, a
crianca teve a oportunidade de confrontar seu desenho com o mode@oepérceber algo

errado,corrigi-lo, como mostra a foto 9.

Foto 9 -Prova da Coordenada Vertical

Fonte: Dados dgesquisa

A partir dessas duas técnicas combinadas, € possivel identificar os seguintes niveis

gerais, apresentados no quatiio

Quadro 11 - Niveis do Sistema de Coordenadas Horizontal e Vertical
Nivel Coordenada Caracteristicas

A criangca ndo consegue abstrair o nivel do liquido como
superficie plana e ndo utiliza nenhum referencial para represe

Horizontal . P ., .
superficie da agua. Desenha a agua como garatujas que podem ultrap
| limites da garrafa, ou, no miéxo, representa a agua como uma bola ou
mancha no interior da garrafa.
Vertical Representa a arvore, o boneco e a bandeira colados na montanha, ¢

estivessem caidos sobre ela, ou entdo em qualquer lugar da mesma. Qu
usapostinhos, faz da mesma forma

CONTINUA
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Quadro 12 - Niveis do Sistema de Coordenadas Horizontal e VertiCahtinuagao

Nivel Coordenada Caracteristicas

Ja ha abstracdo das superficies e das linhas, niregdo do liquido ¢
determinada em relacdo a prépria garrafa e ndo em funcdo de um ¢
Horizontal exterior a ela. A crianca chega a fazer uma linha para representar o nive
guando se move a garrafa, continua a represemptralelo ao fundo da garra
A i mas mais baixa, como se diminuisse, ou mais alta, como se aume|
Quando observa a garrafa cheia, é incapaz de corrigir o desenho.

Vertical Desenha os elementos perpendiculares a encosta (linha inclinada da mo|
Horizontal A crianca consegue mostrar no vidro a direcdo que a agua vai se dj
quando o recipiente cheio for inclinado, mas continua desenhando g
IIB paralelo ao fundo da garrafa.
Vertical Colocam corretamente os elementos na montanha, mas no desefzhficam

perpendiculares aos seus flancos.

Horizontal Descobre a horizontal com a garrafa deitada (giro de 90°), em que o ni\
paralelo a tampa da mesa e nao esta ligado a nenhum canto; na garrafa i
1IB/IIIA (giro de 180°continua desenhando o nivel horizontal. Desta forma, a cr
continua presa aos referenciais internos ao vidro.

Vertical Descobre a vertical em apenas algumas situacdes.
Horizontal Apds multiplos tateigsque produzem errosemelhantes aos do estadio
chega a prever a horizontalidade do liquido quando a garrafa esta incli
A chega a desenhar a horizontalidade ou a corrigir o seu desenho ap6s okl

garrafa cheia.

Vertical
B Horizontal As noc¢Bes de horizontal e vertical sdo generalizadgsdicadas sistematica
v ?_ | logicamente a todas as situa¢bescriancaantecipa o nivel da agua e a posi

ertica

dos elementos da montanha, em qualquer situacéo, gtsansempre pelj
sistema de conjunto das coordenadas.

Fonte: ZAIA (2011)

Considerando os niveis expostoss mpuadre 11 e 12 foram obtidos os seguintes

resultados no preeste (Ver graficos 7 e 8):
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Grafico 7- Desempenho dos Sujeitos na Prova das Coordenadas HorizBsfaco Euclidiano

GE1l 8% 23% 54% 15%
GE2 8% 15% 62% 15%
GC 9% 33% 33% 25%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Nivel | Nivel 1A Nivel 1B Nivel 1IB/IIIA Nivel lIlIA Nivel 111B

Fonte: Dados dgesquisa

Grafico 8- Desempenho dos Sujeitos na Prova das Coordenadas Viefspaco Euclidiano

GE1l 8% 23% 54% 15%
GE2 8% 15% 62% 15%
GC 17% 17% 58% 8%
0% 20% 40% 60% 80% 100%

Nivel | Nivel IIA Nivel 11B Nivel 1IB/INIA Nivel IlIA Nivel 11IB

Fonte: Dados dgesquisa

Durante o primeiro nivel, a crianca ndo consegue abstrair a superficie da agua,
demonstrando quendanao tem a nogéo de um plano horizontal, bem como a nog¢ao do proprio
plano e, por essa razdo, desenha a agua sob formas de garatujas que ultrapasgamdas li
garrafa (figur&4), ou, quando supera as dificuldades motrizes que levam a essa reacao inicial,

desenha a agua como se fosse uma pequena bola no interior da garrafa, sem abstrair a linha ret:
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e nem situar a colocag¢do da agua em relacdo a géicafia 25). (PIAGET; INHELDER,
[1948 1993)

Figura 24- Desenhos Nivel 1Coordenadas Horizontal

]

WG

e ——— l \/'//

Fonte: Dados dgesquisa JOV (6;7)i Grupo Controle

Figura 25- Desenhos Nivel 1Coordenadas Horizontal

Fonte: Dados dgesquisa JUL (7;8)7 Grupo Experimental 1

No que diz respeito & nogéo de verticalidade, nesse mesmo niéeloges e as casas
sédo desenhadas ou na borda da montanha ou figuradas arbitrariamente contra a montanha, comc
mostran os desenhos de JOV (7;0) e ALY (7;0), respectivam@gigra 25):
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Figura 26- Desenhos de Nivel-ICoordenadas Vertical

Fonte: JOV (6;7)i Grupo Controle Fonte: ALY (7;2) 1 Grupo Experimental 1

No caso de JOV, ele representa a arvore e a casa ha montanha como se estivessem
caidos sobre ela,ALY ndo considera a posicdo dos objetos na montanha, desentmrdo
qualquer lugar, justapostos. A respeito dessas reacdes do nivel |, Piaget e Inhelder (1948/1993)
dizem que:

Em suma, as reacdes desse primeiro estadio mostram de maneira clara gquea ausé

de coordenadas estruturadas segundo a vertical e a horizontalgeendénicio, ndo
somente uma indiferenc¢a geral no que se refere & orientacao dos objetos, por auséncia
de toda relacdo estabelecida no espaco vazio, mas também uma dificuldade de
abstracdo das formas e dos planos [...] (PIAGET; INHELDEB®48] 1993 p.405)

Portanto, a abstracéo € condi¢céo prévia das possibilidades de orientacdo dos objetos, e
isso € que falta para as criancas que apresentaram desenhos de nivel |, tanto refegjaeise
horizontalidade, quanto a verticalidade e que, no curso do nivel I, ainda permanecera

elementar, conforme mostram as figuzae 28.

Figura 27- Desenhos de nivel Il ACoordenadas Horizontal

T |

Fonte: Dados daesquisa JOS (7;5) Grupo Experimental 2
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Figura 28- Desenhos de nivel Il ACoordenadas Horizontal

Fonte: Dados dgesquisaNIC (6;9)17 Grupo Controle

De acordo com Piaget e Inhelder (1948/1993), no tii%elas direcbes de espaco sao
determinadas em funcéo da configuracdo imaginada, mas ndo ha ainda um sistema de referéncia
anterior a ela; por essa razdo, ndo ha a desadieetiorizontal nem da vertical. As figueas
e 28 representam caracteristicas do nivel bAjue ocorre é que ha abstracdo das superficies e
daslinhas de nivelmas quando a garrafa é inclinada a criaepaesenta deslocamentdesse
nivel; por isso eladesenhaa agua dilatando ou contraindo, aumentando ou diminuindo a
guantidade, aproximando ou distanciando do gar@aora 27), ou ainda, com um espaco
vazio entre a base e a 4gua, ficando suspensa no ar, mas sua parteanignioa paralela a
base da garrafa, conmeostra cdesenho de NIC (6;9jigura 28.

Um dos progressos que ocorre nesse nivel é que as criangas passam a representar a agu
sobaforma de um ou varios planasiasainda sado incapazes de considerar tal ptammo
permanecendo horizontal. A explicacdo para essa condutat@odeas causas: fisica ou

geométrica. A esse respeito, Piaget e Inhelder (1948/1993) dizem que:

Do ponto de vista fisico, esses sujeitos ignoram o fato essencial da constancia da
inclinacdo (nula) do nivel da dgua. Eles sabem que no caso em que o vidro e lados
retangul ares ® colocado em situa-«0 norn
apresenta um nivel horizontal, paralelo a base e perpendicular aos lados. (p.407)

O segundo fato a notar (de ordem ao mesmo tempo fisica e geométrica) € a
impermeabilidade a experiéncia, testemunhada por espiritos orientados pelo falso
absoluto da permanéncia em direcao da superficie da agua, considerada como sempre
paralela a base dadvo. Com efeito, ndo somente esses sujeitos nada viram no que se
refere a constancia da horizontalidade na observacao cotidiana das garrafas inclinadas,
mas ainda, o que € bem mais curioso, ndo conseguem ler o resultado da experiéncia
guando desenroladals seus olhos, tratand® simplesmente de confrontar os dados
percebidos com sua hip6tese prévia. (PIAGET; INHELDHER4g 1993, p.408)
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Para que a crianga consiga realizar uma leitura do resultado da experiéncisgesupoe
que ela seja capaz de relawo o nivel da agua observado com um sistema de referéncia
determinado. Se tal relacionamento ndo aconteceu é porque o sujeito ainda ndo compreendeu
que a inclinacdo da garrafa produz um deslocamento do nivel da,qmpra esspé preciso
reunir element® méveis (superficie do liquido) a um sistema imovel (mgga}, € esse
relacionamento que constitui as operacdes geomeétricesy gue falta para os sujeitoesse
nivel.

Outro progresso € que jélacionamo emprego das retas e dos plarem algumas
condicOes de referénciaelementos que lissdo paralelos e o relacionamento que fazem entre
a superficie da agua e a base do vidro, demonstrando um inicio de intuicdo do paralelismo, e,
por mais simples que sejam, representam o inicio da conquista do espaco vazio, ou seja, a
coordenacdao entre objs separados por certas distancias. (PIAGET; INHELDER, 1948/1993).

Essa conquista do espaco vazio é ainda mais perceptivel no dominio da vertical, pois o0s
objetos na montanha passam a ser desenhados ndo em posicdo vertical, mas de modo
perpendicular asneostas da montanha (figura8e 30) , Avindo, assi m, a
reto completar as do pl ano e (PAGETpIBHEADER, i s ma
[1949 1993, p. 410)

Figura 29- Desenho de nivel Il ACoordenada Vertical

=\
‘ | |

52 -
7= SRR
P R!:-wx:‘ ]

ﬁﬁj" — TP S S o w——
Fonte: Dados daesquisa PED (9;0)1 Grupo Experimental 2
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Figura 30- Desenho de Nivel Il A Coordenada Vertical

Fonte: Dados dgesquisalLUl (7;8) i Grupo Experimental 1

Nos desenhos de PED e LUI, pesieobservar que ao desenhar a casa, ambos a
representantle forma perpendicular a linha inclinada da montanha. Essas representacfes de
interesse geométrico demonstram que a nocao de angulo reto, bem como as de plano, paralelas
etc., necessérias a construcdo de um sistema de coordesdmdadquiridabem ante desse
sistema construido, mas as criancas desse nivel encontram limitacbes ao representar tais
objetos verticalmente ou horizontalmente (no caso da garrafa inclinpdejue os angulos
retos ou perpendiculares e o paralelighegue os sujeitos dessével dispdem, permanecem
interiores a um Unico objeto ou a um complexo de objetos vizinhos, mas isolados em sua
configuracao total. A horizontaleevertical supdm um relacionamento mais amplo, tanto entre
objetos distantes quanto préximos, além de pgdHom espaco vazio em pensamento, 0 que
ainda nao ocorre nesse nivel.

Entre as reacOes precedentes e a descoberta progressiva da horizontalidade e da
verticalidade, ha um estadio intermediario, ao qual denominamos nivel IIB. Ao todo, 50% dos
sujeitosdest pesquisa apresentaram caracteristicas semellrasesivel. Uma das reacdes
caracteristicas € que a crianca consegue indicar a dpagonde agua se deslocara quando
a garrafa for inclinada, porémo representar o nivel da agua, seus deseehmspecem como
nivel 1A (figura31). No caso das verticais, colocam corretamente os elementos na montanha,
mas os desenhos ainda permanecem perpendiculares, qualquer que seja sua iAbiaragao.

um exemplo:
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JOP (9;2)1 Grupo Controle: - JOP, e se eu fizer assim com a garrafa (deitadaocgangalo

para direita) como vocé acha que a agua ficd&tkvai ficar assinjaponta o sentido correto da
agua]- Entendi. Vocé pode desenhar a agua na gac@fzo me mostrou? [Escolhe corretamente

0 esquema da garrafa, porém faz o desenho repnedertanivel da agua verticalmente, como se

a agua subisse e a base da garrafa ficasse V&xritq vamos ver como ficara? [Realizamos a
experiéncia] E ai, JOP, vocé acha que precisa mudar alguma coisa em seu desenho? [Acena que
sim e logo j4 escolhe tra garrafa para refazer seu desenho e ceojiggtando a 4gua no sentido
horizontal, porém se limita a corrigir apenas este, os demais (inclinado®si&dnsidera
corretos.]

Figura 31 - Desenhos de nivel || BCoordenadas Horizontal

Fonte: Dados da pesquisalOP (9;2) Grupo Controle

No exemplo de JOP e dos demais sujeitos de nivel 1IB, o progresso que ocorre € que na
previsdo consideram que a agua se deslocarad em direcao a inclinacdo, mas essa descoberta, d
carater apenas fisico, ainda ndo é acompanhada de um relacionamerdcsictenma de
refer°ncia exterior ao vidro, como a mesa ¢
que a agua se desloca para o lado do gargalo, sem coordenar, de modo geométrico, tal
desl ocament o c¢ o m(PASEToINHEERDOER,EL948 1993y e4iL33.Poessa
razao, a representacao por meio de desenho é semelhante ao do nivel lIA.

Quanto a nocéao vertical, evidencia um progresso analogo ao das previsdes do nivel da
agua, isto €, colocam verticalmente os objetos na montanha, mas o0 deserdreEema
posi¢do perpendicular as encostas ou intermediario entre a perpendicular e a vertical, como é
possivel observar nfato 10, em que JOL colocou a casa na posi¢ao vertical na montanha,

porém, ao representa, continuou perpendiculgfigura 32).
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Foto 10- Objetos dispostos na montart@oordenada Vertical

Fonte: Dados da pesquisalOL (9;4)i Grupo Experimental 1

Figura 32- Desenho de nivel Il BCoordenadas Vertical

Fonte: Dados da PesquisaOL (9;4)i Grupo Experimental 1

Apoés esse nivel, surge um comportamento intermediario entre os niveis IIB e IlIA
(transicao 1IB/IIIA),em queocorre a decoberta da horizontajuando a garrafa é deitada a,90°

e a descoberta parcial da vertifagura 33).
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Figura 33- Desenhos do nivel lIA/lll A Coordenadas Horizontal

a4l Tgl

Fonte: Dados da pesquisaMAl (9;8) 1 Grupo Experimental 2

O desenho de MAI representa caracteristicas do nivel de transicao IIB/IIIA, pois ela
prevé a horizontalidade da 4ggaando a garrafa esta invertida ou deitada sobre a mesa, e ao
represeréla obtém éxito nessas mesmas posi¢coes. No entanto, isso ardecaccom as
posicdes obliquascorrendg entdo, nesse nived descoberta parcial da horizontalidade para
essas inclimcdes, ndo estendida a outros casos. Os demais sigeitificadosnesse nivel
também apresentaram desenhos semelhantes ao de MAL. Isso acontece porque é necessaria um
estruturacdo geométrica que ultrapasse a experiéncia fisica, ou seja, nao feigtacorstatar
a partir da experiéncia, € preciso interpretastapressupdeim sistema dedutivo suscetivel a

uma assimilacao intelectual da experiéncia, como explica Piaget e Inhelder (1948/1993)

Em outras palavras, ndo é suficiente exercer cegfassaspeciais sobre certos setores
particulares do real para retirar um conhecimento preciso, mas, por outro lado, é
preciso coordenar essas acbes (simultineas e sucessivas) entre si. Ora, essa
coordenacdo das acdes nao é, precisamente, mais alcadaedéneid fisica, mas
caracteriza, ao contrario, 0 mecanismo da inteligéncia como tal e ersenm
consequéncia, no ponto de partida das operacdes légicas e matematicas, inclusive as
operacdes geométricas. (PIAGET; INHELDER, 1948/1993, p. 423)

Portanto, a descoberta da horizontalidade ndo se trata de uma simples experiéncia
empirica dos resultadppressupde uma coordenacéo das agcles exercidas salivgetos,
considerados como exteriores a ele.

No que diz respeito a vertical, 0 processo é 0 mesmo, cornetama mistura de
vertical e perpendicular, que se corrige gradualmente, até representar somente elementos

verticais.[Ver figura34].
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Figura 34- Desenho de Nivel B/l A - Coordenada Vertica

Fonte: Dados da pesquidhlG (7;9) T Grupo Experimental 2

E somente no estadio Il que ocorre a descoberta da horizontalidade e da verticalidade,
sendo marcado pela conquista pregiea do sistema de referéncias exteriores, ou seja, a
construcdo de eixos de coordenadas generalizadas ao conjunto espacial. Nesse estadio,
aparecem dois conjuntos de reacggsoe essa razao, foi dividido em IIIA e 1lIB. Durante o
primeiro nivel (IlIA) ocorre uma generalizacdo progressiva das conquistas na construcdo das
horizontais e verticais, até abranger todas as posi¢des, caracteristica propria do segundo nivel
(I1IB) observada na antecipacao operatdria imediata da horizontalidade e da verticaidade
qualquer situacao.

Assim, no nivel IlIA, acontece a descoberta da horizontalidade generalizada em todas
as posicdes do vidro e da verticalidade no mesmo contexto, grageoidacado das operacdes
concretas. O que diferencia o nivel IlIA do IlIB é a coordenacao de conjunto de angulos e das
paralelas do campo inteiro considerados, e que torna possivel a descoberta da constante fisica
do nivel horizontal da agua e da direg&rtical, ndoprecisandomais de constatacfes
experimentais. No prteste, nadoi encontradonenhum sujeito que apresentasse respostas

caracteristicas desse nivel, conforme pode ser visto nas thbeld
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Tabela 11- Desempenho Geral dos Sujeitos na Prova de Espaco Eucliliaripontal

IDADE
NIVEL 7 8 9 10 TOTAL
A 2 5% - - 1 3% - - 3 8%
A 5 13% - - 3 8% - - 8  21%
IlB 1 29% 3 8% 3 8% 3 8% 20 53%
B /1A 1 3% 1 3% 3 8% 2 5% 7 18%
A
B

Fonte: Dados da pesquisa

Tabela 12- Desempenho Geral dos Sujeitos na Prova de Espaco Euclitfianical

IDADE
NIVEL 7 8 9 10 TOTAL
A 3 8% - - e e w3 8%
A 4 10% - = e -1 3% 5  13%
B 7 18% 5 13% 10 26% 3 8% 25 66%
1B /1A 3 8% - - 1 3% 1 3% 5 13%
A
B

Fonte: Dados da pesquisa

s

Embora saibamos que a idade ndo € algo rigido dentro da teoria e que o fator
maturacional, apesar de ser um fator do desenvolvimento, se relaciona com mais outros trés,
observase que em todas as estruturas avaliadas (conservacdo das quantidades dascontinu
inclusédo de classes, seriacédo, espaco topoldgico, espaco projetivo e espaco euclidiano) ha uma
diferenca no momento em que as construcdes ocorregpraparadacom o0s estudos
piagetianos originais, indicando um atrassparticipantes. Esse dado corood os de outros
estudos comdantovani de Assis (1976), Montoya (1983), Meneghel (20&lo (2018)

entre outros, que também encontraram esse atraso.
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4.3 A Intervencéo Pedagogica

Consideres e i mportante definir o concei-to (ql
Bang (1991) define tal conceitmmo uma tmada de posi¢cdo e destaca o papel ativo néao
somente dgsicopedagogo, mas também do professor ou pedagiagte das insuficiénas
que se manifestam no processo pedagdgico, de modo a detectar o problema daeRadia
ele, a intervencao pode ocorrer em trés niveis: individual do aluno, coletivo da classe ou coletivo
da escola.

Em raz&o do problema norteadt@stapesquisa, a intervencao pode ser definida como
nivel individual do aluno poisiesse caso, a intervencéao \asan efeito corretivo, de preencher
as lacunas ou de recuperar um atraso, levando em consideracao o nivel de desenvolvimento de
cada estudanteV[NH-BANG; 1991) Os demais niveis, abordados pelo autor, tratam de
intervencdes quebjetivam reajustar a pratica pedagodgica, bem como realizar adaptacdes
curriculares ao nivel de sala de aula ou da escola como um todo.

Definido o tipo de intervencdo, seexpost, a partir de agora, a organizacaa e
estruturacdo das intervencgdes juntamente com os resultados obtidos para cada jogo/sesséo n:

sequéncia em gue foram desenvolvidas, totalizando as dezenove sessoes.



KALAH

Desenhol- Registro do Jogo KalahPED (9;0)i Grupo Experimental 2
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4.3.1 As Intervengbes com o Jogo Kalah

O kalah foi o primeiro jogo a ser utilizado e as sess6es ocorreram em duplas, tanto na
versao eletrénica quanto na concreta, propiciando a interacao entre pares-$2egizca cada
sessdo havia um rodizio entre as dupkmoportuniza a troca de difeentes pontos de vista
com diferentes parceiros. As intervencdes estruturadas para o desenvolvimsatogtes

descritas nequadre 13 e 14 levaram em consideracdo os estudos de Zaia (1996) e Macedo,

Petty e Passos (2000)

Quadro 13- Intervencdo com o jogo Kalah

CONTINUA

Sessaq Concreto Eletrénico
1) Exploragéo livre do tabuleiro e pec¢as do jo| 1) Exploracéo livre do tabuleiro e pecas do jq
notablet
2)Apresentar as regras do jogo, mas all 2)Apresentar as regras do jogo, mas a
perguntar seetm alguma ideia de como se jod perguntar seem alguma ideia de como se jog
3) Levantar questBes que possibilitem enter| 3) Levantar questdes que possibilitem enter]
asregras do jogo. Como: as regraslo jogo. Como:
1a a) Quantas sementes podem ser colocadagd a) O que acontece quando vocé clica nesta ¢
cada cavidade? Quantas sementes sdo colocadas em
sessao | b) Quantas sementes ha no total? cavidade?
c) Em que direcdo as sementes devem| b) Quantas sementes h& no total?
semeadas? c) Em que direcdo as sementes estdo sS4
d) Quais casas o jogador pode movimentar| semeadas? Como vocé sabe disso?
sua vez? d) Quais casas o jogador pode mmentar nd
e) Quando est4 jogando e o jogador passa | sua vez?
kalah do adverséarjio que ele deve fazer? e) Por que sera que vocé conseguiu a chang
f) Quando termina o jogo? jogar novamente?
g) Quem vence o jogo? f) Como vocé conseguiu capturar as sementg
g) Quando termina o jogo?
4) Jogaralgumas partidas observando s{ h) Quem vence o jogo?
compreenderam as regras do jogo
4) Jogaralgumas partidas observando s
compreenderam as regras do jogo
1) Relembrar as regras do jogo e jogar alguj 1)Relembrar as regras do jogo e jogar algu
partidas observando a conduta dos jogadore] partidas observando a conduta dos jogadore
2) Situacdegproblemas a partir das jogadas: | 2) Situagc6esproblemas a partir das jogadas:
a) Cada jogador inicia com o mesmo tanto] a) Cada jogador inicia com 0 mesmo tanto
2a sementes? Como vocé sabe? semettes? Como vocé sabe?
b) Se vocé escolher esta cova, ondeé achg b) Se vocé escolher esta cova, onde vocé
sessado | que ira colocar sua Ultima semente? gue ir4 colocar sua Ultima semente?
c) O que vocé pode fazer para colocar n| ¢) O que vocé pode fazer para colocar n
sementes em seu Kalah? sementes em seu Kalah?
d) Inserir uma regra especial para aqueles q d) Ha possibilidade de um jogador jogar maig
compreenderam a semeadura. uma vez?
e) Ha possibilidade de um jogador jogar maid €) Quantas sementes séo ess@rias para qU
uma vez? vocé consiga jogar novamente?
f) Quantas sementes sdo necessarias parg
VvOCcé consiga jogar novamente?
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Quadro 14 - Intervengdo com o jogo Kalah (Continuacéo)

Sessad

Concreto

Eletronico

33

sessao

1) Jogar algumas partidas, obsema as
estratégias utilizadas pelos jogadores.

2) SituagBegproblemas a partir das jogadas:
a) Inserir a segunda regra especial: capturi
sementes.

b) Quando € possivel capturar sementes?

c) Nesta rodada, ha possibilidade de alg
jogador capturasementes do outro?

d) Ha possibilidade de ter um vencedor n¢
rodada?

e) Faz diferenca a cova que vocé escolhe
iniciar o jogo? Por qué?

f) Agora é a vez €lo seu colega jogar, se vo
fosse elequal jogada faria?

3) Situac6esProblemas com regstro:

a) Imagine que vocé é o jogador 1 e iniciar
partida. Por qual casa vocé comegaria jogan
b) Veja a situacao abaixo de jogo, se voceé f
0 jogador 2, em qual casa movimentaria
sementes? Por qué?

1) Jogar algumas partidas, observar as &gfias
utilizadas pelos jogadores.

2) SituagBesgproblemas a partir das jogadas:
a) Quando é possivel capturar sementes?

b) Nesta rodada, ha possibilidade de alg
jogador capturar sementes do outro?

c) Ha possibilidade de ter um vencedor nq
rodada?

d) Faz diferenca a cova que vocé escolhe |
iniciar o jogo? Por qué?

f) Agora é a vez €o seu colega jogar, se vo
fosse elequal jogada faria?

3) SituagbesProblemas com registro:

a) Imagine que vocé é o jogador 1 e iniciar
partida. Por quatasa vocé comecaria jogandd
b) Veja a situacao abaixo de jogo, se vocé fd
0 jogador 2, em qual casa movimentaria
sementes? Por qué?

42

sessdo

1) Registrar os pontos de cada rodq

observando as seguintes situacdes:

a) Vocé tem mais, menos ou 0 mesmo tant(
sementes em seu Kalatm relagdo ao do se
adversario?

b) O que vocé precisa fazer para ficar com n
sementes em seu Kalah do que sdega®?

¢) E menos? E o mesmo tanto?

d) Qual foi a rodada@m que vocé consegui
capturar mais sementes para o Kalah?

e) Observe a fAX0 rqg
acontecer para o jogampata?

f) Quantas sementee jogador que ficou con
menos adérminoda partida precisaria ter parj
vencer o jogo?

g) Como foi brincar com este jogo para vo(
Registre com palavras, desenhos.

1) Registrar os pontos de cada roda

observando as seguintes situacdes:

a) Vocé tem mais, menos ou o mesmo tant
sementes em seu Kaladim relacdo ao do sd
adversario?

b) O que vocé precisa fazer para ficar com nf
sementes em seu Kalah do que sdega®

¢) E menos? E o mesmo tanto?

d) Qual foi a rodadaem que vocé consegui
capturar mais sementes para o Kalah?

e) Observe a @fXo r o
acontecer para 0 jogo emp&ta

f) Quantas sementes jogador que ficou cor
menos adérminoda partidg precisaria ter par
vencer o jogo?

g) Como foi brincar com este jogo para vo
Registre com palavras, desenhos.

Fonte: Dados da pesquisa

Na primeira sesséo, o objetivo foeaploracaado tabuleiro elaspecas do jogo, bem

como oconhecimento das regras basicas. Apds, as criancas puderam jogar livremente. A

pesquisadora limitoge a observar a conduta das criangass primeira etapa As fotos 11,

12, 13 e 14 registram osnomentos das sessdes com as duas versodes do jogo.
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Foto 121 Exploragdo dgogo Kalah Eletronico Foto 11- Exploragéo do Jogo Kalah Concreto

Fonte: Dados dgesquisa

Foto 13- Tirando par ou impar para decidir quem inic Foto 147 Descobrindo porque pode jogar novament
jogo

Fonte: Dados da Pesquis

Algumas semelhancas e/ou diferencas que puderam ser observadas durante as quatro

sessdes com 0 jogo nas duas verdoesm sintetizadas sa@uadre 15 e 16



Quadro 15- Resultado das semelhancas e diferencas do jogo Kalah (Eletrénico e Concreto)

147

Sessao

Andlises

12 sessao

Explorag&o dod
materiais e dag
regras do jogo

No que dizrespeito a exploracdo do material, no jogo concreto foi pog
explorar cor, forma, textura, consisténcia, favorecendo as abstracdes em
enquanto n@ampovirtual, essa exploracao se limitou a c@érferma.

Na versao digital, o tabuleiro apresm numero indicando a quantidade
sementes em cada cova, enquanto no concreto, as criangas precisava
uma a uma para saber a quantidade de semgatadepois distributHas nas
covas conforme as regras do jogo, valers da correspondénciariteo a
terma

Quanto a exploracéo das regras do jogo, na versao eletrdnica, todas a
especiais ja estdo inseridas e a crianca precisa descobrir qual a acdo qu¢g
jogar novamente ou como conseguiu capturar sementes. No concreto, a
especiais foram inseridag partir da 32 sessdo, para as criancas
demonstraram compreensdo e coordenacao das regras basicas. O qug
possivel com os jogadores da versao eletrénica, visto que, desde a 12
precisavam coordenar todas as asgmesmo sem compreerd8.

A direcionalidade da semeadura das sementes foi uma dificuldade obd
pela pesquisadora nos jogadores da versdo concreta, vigto gr@prio sujeito
guem precisa desenvolver tal agdo. No caso dos jogadores da veréaicale
bastava clicar em uma das covas, que as sementes eram semeadas un
automaticamente.

22 sessdo

Prética do jogo
e construcao dd
estratégias

Tanto na versao eletr6nica, quanto na concreta, durante as primeiras,jag
criancas ndo demetraram indicios de planejamento na escolha das cg
serem movimentadaapds algumas intervencdessa conduta foi observa
nos sujeitos maiores (9/10 anos)

Jogam aleatoriamente sem demonstrar compreergd@ndo aparece
mensagem para jogar novante ou ndo entendem o porqué conseg
capturar sementes

Na versao eletrdnica, obsersa um jogo mais passivandeos jogadores fican
esperando os comandos do tablet para indicar de quem é a vez de ggam
venceu o jogo. No jogo concreto, asangas precisam contar as sementes
saber quem venceu, coordenar a direcionalidade da semeadura, identi
podem jogar novamente ouU n«o e i

32 sessad

Situacbes
problemas a
partir das
jogadas

Naterceira sesséo foi inserida a regra especial de captura para os jogad
Kalah no concreto. Foi possivel observar que isso gerou um conflito, p|
criangas menores nao conseguiram coordenar as regras basicas e §
simultaneamente, sendo mallomordenada pelos jogadores com idade a g
de 8 anos. Dois jogadores com idade de 7 anos ndo conseguiram jogal
regra de captura, pois quando inseridas, passaram a desconsiderar 3
basicas. Na versdo eletrbnica, os jogadores com esta nfabraaetarial
demonstraram inicio de compreensdo dessa regra, mas durante as |
observamos pouco indicios de planejamento para capturar sen
evidenciando uma maior automatizacdo e aleatoriedade durante as |
principalmente dos jogadores imaovos.

A partir dessa sessao, foi possivel observar que todos os jogadores (do el
e concreto) iniciavam as primeiras jogadas na 32 casa, demong
planejamento na escolha das casas a serem movimerdeatagcipado em
qual cova a Ultima seemte caira, mas permaneceram centrados em
préprias sementes, sem considerar o adverspam coordenar ataques
defesas. Essa conduta foi observada de forma mais acentuada nos jo
mais novos (7/8 anos);

CONTINUA
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Quadro 16- Resultado das semelhancas e diferencas do jogo Kalah (Eletrénico e Can@attihuacao

Sessao Analises
32 sesséo 1 Para resolver situag@psoblemas envolvendo conceitos correspondeiita
. 5 mesmo tantoo, fimai s o, i me n o giveram ar
Situacdes

possibilidade de volta acéo para reconstitld e manipular as sementes pa

pz)oatilt(iarrgzz a chegar ao resultado. Na vers&o eletronica, isso néo foi possivel.
jogadas
1 Um dos registros propostos era marcar os pontos obtidos em cada abéax
42 sessb término da partidapara depois comparar quantidadestabelecendo relagd

de quem conseguiu capturar mais sementes, quem obteve menos, quant
eram necessarias panencer, etc. Os jogadores da versdo eletrd
apresentaram dificuldade em registrar os pontos, pois ndo consg
estabelecer relagdes da quantidade de sementes que eram depositadas
uma vez que o total era atualizado automaticamente, dificidtaa
reconstituicdo da quantidade que havia antes. Enquanto na verséo cond
jogadores demonstraram mais facilidade por ter a possibilidadendmda
rodada quantificar suas sementes, criar estratégias para saber quantas ti
rodada anterior quantas haviam conseguido.

Registro dgogo

1 Ao finalizar a Ultima sessao do Kalah, ndo foram observadas demonstrag
desinteresse pelo jogo em nenhuma das modalidades. Obseruneracad
social positiva entre os jogadores de ambas as versdes.

Fonte: Dados dgegjuisa

Na ultima sessdo, foram propostas algumas situggdbtemas com registro,
elaboradas pela pesquisadora e contextualizddeando em consideracdo as situacfes
vivenciadas pelas criangaiirante as sessées com o jogo. E importante destacar que na versio
eletrénica o jogo inicia com a mesma quantidade de sem@oiesssa razao optamos por
adaptar a mesma regmaversao coareta. Portanto, nas situacdes de regitdie adequacoes
também foram levadas em conta.

As duas primeiras questdes implicavamalisar qual (is) as melhores jogadas a serem feitas
a partir das situacdes apresentadas. Foi possivel observar que, eenagemgdreensao de jogo
apresentada pelos sujeitos no decorrer das sessdes foi analoga a maneira como resolveram a
situagOesproblemas. A primeira situacao para resolver envolvia a compreensao de uma regra
especial: quando a ultima semente cair no kalgbgador podera jogar novamente. Assim,
essa seria uma boa estratégia para comecar o jogg @eqaeordo com as respostas obtidas,
foi levada em consideragcéo por todos os sujeitos das duas versdes do jogo. Alguns exemplos

podem ser visualizados nas figa36, 37, 38 e 39.
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Figura 36 - Registro Situacio Problem&alah Concreto

Imagine que vocé ¢ o jogador 1 ¢ iniciard a partida, qual casa vocé considera
melhor para comegar a jogar? Por que pensa dessa maneira? Registre sua
réposta no espago abaixo.

O CICIDIDIY)
QIDITIT A2 S I Frtpspssmpn

1

i

| punha 1, 2 e a)
| terceira caia no kalat}
i
1
1

e ele comecava d¢!
novo. o

: NENOVO: o
Veja a situagao ab8i¥0 d¢’jogo, se vocé fosse o jogador 2, em qual casa

movimentaria as sementes? Por qué?

Jogador

]
. .
fiNa dltima casa. Ai !
ele capturava a !
semente do '
]
]
]
I

adver s8ri«

Fonte: Dados dgesquisa JOS (7;5) Grupo Experimental 2

As respostas apresentadas por JOS (jogador da versdo concreta) demonstram que ele
compreendeu as regras espeaaisiq por exemplo, na primeira situacao conquistar a chance
de jogar novamente quando a ultima semente cair no Kalah e, na segunda situacdo, capturar
sementes do adversério. Entretanto, apenas JOS (7;5), ING (7;9) e CAU (10;2) escolheram a
captura de sementesmo a estratégia mais adequada para a segunda sifrabfema. Os
demais sujeitos do GBpresentaram respostas relacionadas a regraldma semente cair no
kalah para jogar novamente ou escolher as covas mais proximas do Kalah para aumentar o
namep de sementes no 0asis.

Quanto aos jogadores da verséao eletrbnica, apenas um sujeito (JOE, 10;0) citou como

estratégia na segunda situagdioblema, a captura de semerjdésr figura37).
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Figura 37 - Registro SituagaeProblema Kalah Eletrdnico 2

Imagine que vocé ¢ o jogador 1 e iniciard a partida, qual casa vocé considera

melhor para comegar a jogar? Por que pensa dessa maneira? Registre sua

Player 2 Q

reposta no espago abaixo.

T

I AA mel ho r
1 32 porque a Gltima i
1 semente cairia nci
I kalah e eu jogave|
1
1
1
L

) H
"‘)f‘ff vqule A UAX M Dol

[“' )l"-"' [m/h ) O -
de novo. (

J’l@ £/t /,.fv‘ hn /IQ /} s f R 014 ://j,fy'j A 9 7 ,J' /‘ﬂ_,_‘ Ao 3

Veja a situagdo abaixo de jogo, se vocé fosse o jogador 2, em qual casa

I
I
I
I
I
‘ I
I
I
I
al

movimentaria as sementes? Por qué?

1

I AA %l tin
1 melhor porque a
| Ultima  semente
| cairia perto do
i
1
1
L

Player 1

1
d I
. I
finca 2 b 1 '
A U o0 vno, (ol D J‘«fwfi o W ima pms - | |
I
I
I
!

<
S

}“‘[‘ /n'uh }ﬁ- [7( Gjir-'l J "” /‘,-qﬁ;j[,’,“- ~ ()}:/“‘ , ,\\ kalah € eu
> T _

captur av:i

Fonte: Dados dgesquisaJOE (10;0) Grupo Experimental 1

Os demais sujeitos centrara® na estratégia para utilizar a regra especial da ultima
semente semeada no Kalah. As demais respostas apresentaram semelhancas com a de JOI

(9;0), como mostra figura 38.
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Figura 38 Registro Situa¢@®roblema Kalah Eletrdnico

Imagine que voceé ¢ o jogador 1 e iniciara a partida, qual casa vocé considera
melhor para comegar a jogar? Por que pensa dessa maneira? Registre sua

reposta no espago abaixo.

Player 2/ mmms

r

[ .

' iCome-ar i ¢
! terceira casa porqut}
! vai cair no kalah, 1:
1

1

1

1

1

]
]
1
- 1
]
1
1

L1y I3 :
A A0 n g P ; bolinha e vou jogar !
DAY, LAYA ‘I Mol NI & i!./‘, WL ) M e C de novo. o 1
av - Jd !
Veja a situag@o abaixo de jogo, se vocé fosse o jogador 2, em qual casa e ————————— !
movimentaria as sementes? Por qué?
Player 2 (g

[ ——— ————————— - -

1 ) 1

;) ﬁMOV|_me_ntz:

F I casa. Val_ cair nol

i . H ! kalah e vai ficar com !

: e I 3. Vocé vai jogar de !

Se—— 1 hovo. o 1

—~ ,I : :

1

Fonte: JON (9;0)i Grupo Experimental-1Dados dgesquisa

A resposta de JONpesar de nao identificar a estratégia de captura de sementes como
a mais vantajosa na segunda situatéee sua conduta observada pela pesquisadora, durante
as sessOegjue demonstrou o contrario, pois em varios momentos apresentou indicios de
planejamato para capturar sementes do adversanidusive em uma das partidadON
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apresent ou aEuseend comod epturaaagasa:..tent uma bolinha em cima e
nenhuma efva i X, evidénciando uma possivel tomada de consciéncia da regra.
As figuras 3 e 40 apresentam os registros das jogadas de uma partida com o Kalah, na

qgual as analises foram apresentadas anteriormente no q@adtséssao. Vejamos:

Figura 39- Registro das jogadas de uma partida do Kalah Eletrdnico

Temos nos divertido muito com o jogo Kalah. Que tal registrarmos os pontos
desta partida e ver quem consegue capturar mais sementes para o seu Kalah?

dogadsres VIN (6:7) ALY (7:2)
Quantidade de sementes | Quantidade de sementes
Rodadas no Kalah do jogador 1 no Kalah do jogador 2
1- / /

IR
N

wa ‘(\
< /]
;
— / /]
. |
= 1 !
‘ﬂ "; /) :'/_
E !
10~ 10
1 :-/
/,) ’/ D N 7/
= :
| o /7 {
71 O LU N /3
[ |
; /]
| 7
TOTAL DE SEMENTES ~ A 7

Fonte: VIN (6;7) 7 Grupo Experimental 1 Dados dgesquisa
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A disputa entre VIN (6;7) e ALY (6;7) chamou a aten¢édo da pesquisadora devido ao
namero de rodadas necessérias para encerrar a partida, uma vez que a meédia foi entre sete e de
rodadas em ambas as versdes do jogo. A pesquisadora observou que tanto VIN quanto ALY
demonstraram dificuldade em construir boas estratégias, poiseiN/aria rodadasnao
conseguiu colocar sementes em seu Kalah e &bYdiversas rodadas, colocava apenas uma,

ISSO porque, optava por movimentar sempre as primeiras covas ao lado do seu Kalah. Quando
ambos conseguiram levar um nimero maior devido a capturanéates, ficaram surpresos,
evidenciando que de fato, ndo haviam planejado a jogada. Considerando a idade dos jogadores,
o nivel de jogo solicitado na versao eletrénica (com todas as regras basicas e especiais) poderia
estar além do nivel de desenvolvimettgnitivo dos jogadores.

Ao términoda partida, as questées sobre quem havia capturado mais sementes, o que
era necessario fazer para que ficassem com o mesmo tanto em determinada rodada, entre outras

permitiram aos jogadores pensarem salsrelacdes d numero e quantidades.

Figura 40 - Andlises das jogadas do Kalah Eletronico

° Qual foi a rodada que vocé conseguiu capturar mais sementes para o seu KALAH?

° Observe a _ rodada. O que precisaria acontecer para que vocé e seu colega
ficassem com 0 mesmo tanto de sementes? Registre como vocé pensou.

° Quem venceu esta partida do Kalah? _

° Quantas sementes a mais o jogador que ficou com menos sementes ao final da

partida, precisaria ter para o vencer o jogo? Registre como vocé pensou.

Sl &

//

~

Fonte: VIN (6;7) 1 Grupo Experimental-1Dados dgesquisa



Figura 41 - Registro das jogadas de uma partida do Kalah Concreto

Temos nos divertido muito com o0 jogo Kalah. Que tal registrarmos os pontos
desta partida e ver quem consegue capturar mais sementes para o seu Kalah?

Jogadores GUO (7:7) PED (9;0)
Quantidade de sementes | Quantidade de sementes
Rodadas no Kalah do jogador 1 no Kalah do jogador -
¥ .
T |
Uo
A
ol ? D
] \ /- -
T - o '\)
TOTAL DE SEMENTES

14

Fonte: GUO (7;7)i Grupo Experimental-2Dados dgesquisa

154



Figura 42 - Andlises das jogadas Kalah Concreto

° Qual foi a rodada que vocé conseguiu capturar mais sementes para o seu KALAH?

{ 4 . . 2 |
{

° Observe a rodada. O que precisaria acontecer para que vocé e seu colega
ficassem com o mesmo tanto de sementes? Registre como vocé pensou.
AQ

1 ) 1 ]
i | .

7Z)/

. Quem venceu esta partida do Kalah? ~ TTTTTTT

° Quantas sementes a mais o jogador que ficou com menos sementes ao final da

partida, precisaria ter para o vencer o jogo? Registre como vocé pensou.

e Agora que voceé ja se divertiu bastante, que tal registrar abaixo como foi brincar com este

Jjogo Kalah para vocé? Vocé podera utilizar palavras, desenhos, use sua imaginagao!

) YU AN

Fonte: GUO (7;7)i Grupo Experimental-2Dados dgesquisa
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Figura 43- Registro de como fdirincar com o Kalah Concreto

PRESISA PENSAR PARA GANWR O 30s0

T

1

| iPrecisa !

1 . i

! ganhar o jogo. As;
== 1 flechas estao}

I mostrando quej
i
1

capturei i

Fonte: JOS (7;5) Grupo Experimental 2 Dados dgesquisa

Figura 44 - Registro de como foi brincar com o Kalah Eletrénico

A BOUNHA  Nal PO KMAR| | p--m-mmmmmmmmemee
QUAVIO Reva N M ouanae
i bolinha vai para o
i kalah se a ultima
1
1

~

SE A vTiMA CAR Mok 4 AN,

7

cair no k

Fonte: JUL (7;8) Grupo ExperimentalilDados da Pesquisa



cilada

Desenhao2- Registro do Jogo CiladaGUO (7;7)i Grupo Experimental 1
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4.3.2As Intervengdes com o jogo Cilada

O segundo jogo a ser utilizado foi o quebadeca Cilada, comercializado pela Estrela.
As intervencdes estruturadas foram desenvolvidas individualmente e tomaram por referéncia
um estudo realizado por Brenelli (1993) com este jogo. Ao total, foram quatro s€gsdes
quadre 17 e 1§

Quadro 17- Intervencdes com o jogo Cilada

Sessad

Concreto

Eletrénico

1&

sessag

1) Exploracéo livre do tabuleiro e pecas
jogo.

2) Perguntar seetn alguma ideia de como 9
joga e se conhecem esse jogo.

3) Apresentar as regras do jogo.

4) Levantar questdes que possibilite
conhecer as pecas do jogo. Como:

a) Quantas pecas ha no jogo?

b) Faleme como € esta figura que vocé tem
maos. Explorar o conhecimento das forn
geométricas e solicitar que estabeleg
relacbes com objetos que se parecem ed
figura.

¢) Ha alguma peca exatamente igual a outr
d) Coloque junto as pecas que sdo pareci
Classificacéo livre- Registrar por meio d
desenho como as pecas foram organizadas
e) Em qual lugar no tabuleiro que esta p
podese encaixar? Por qué?

Observar como realizam as primeiras joga
e a quantidade de pecas que sobmarfim do
jogo.

1) Exploracéo livre do tabuleiro e pegas do jogg
tablet

2) Perguntar seetn alguma ideia de como se jo
e se conhecem esse jogo.

3) Apresentar asegras do jogo e 0s moviment
possiveis para que haja o encaixe da pe¢ano t
4) Levantar questBes que possibilitem conhece
pecas do jogo. Como:

a) Quantas pecas ha no jogo?

b) Faleme como sdo as figuras que vocé vé
tablet. Explorar o conlwmento das formal
geométricas e solicitar que estabelecam rela
com objetos que se parecem com a figura.

¢) Ha alguma peca exatamente igual & outra?
d) Teria como colocar junto as pecas que
parecidas? Registrar por meio de desenho ¢
VOCé pensou.

e) Em qual lugar no tabuleiro que esta pecdep
se encaixar? Por qué?

Observar como realizam as primeiras jogadas
gquantidade de pecas que sobraofim do jogo.

2&

sessadg

1) Montar o quebra-cabeca n° Iproposto ng
jogo. Propor que observem lasras nas peca
e organizem as que serdo utilizadas. Obsg
as estratégias utilizadas.

2) Questdes a pensar sobra inclusdo de
classes no jogo:

a) Ha mais pecas ou mais pegas duplas?
b) H& mais circulos ou formas geométricas

1) Montar o quebra-cabe¢an® 1 proposto na
jogo. Propor que observem as letras nas peq
organizem as que serdo utilizadas. Observg
estratégias utilizadas.

2) Questdes a pensar sobeincluséo de classe
no jogo:

a) Ha mais pecas ou mais pegas duplas?

b) H& maiscirculos ou formas geométricas?

33

sessaa

1) Escolher uma sequéncia para montar.

2) Intervencbes para exploraas nocgdes)
espaciais:

a) Observe esta peca. Teria como encéixdo
tabuleiro? De que maneira? Teria outro jeit
Caso a crianca responda que ndo, cef
argumentar, dizendo que outra crianca f3
gue se ela virassa esquerda, direita, des
duas voltas, etcpoderia encaixar

b) Em quantos lugares é possivel encaixar
peca no tabuleiro?

1) Tentar monta o quebi@abeca proposto na fa
1 ou, se a crianga conseguiu abrir mais fa
escolher uma delas.

2) Intervencgdes para explorar no¢des espaciai

a) Observe esta pecderia como encaixa no
tabuleiro? De gque maneira? Teria outro jeito?

Caso a criangca responda que nao, cef
argumentar, dizendo que outra crianca falou qu
ela virassed esquerda, direita, desse duas vol
etc, poderia encaixar.

b) Em quantosugares € possivel encaixar e
peca no tabuleiro?

CONTINUA
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Quadro 18- Intervencdes com o jogo Cilada (Continuacdo)

Sessad

Concreto

Eletrénico

36

sessaa

¢) Propor que iniciem a montagem pelas pg
triplas e depois as duplas.
Propor que iniciem pelas pecas duplas e dg
as triplas.

d) Comparar se houve diferenca comecar p
pecas triplas ou duplas.

¢) Propor que iniciem a montagem pelas pe
triplas e depois as duplas.
Propor que iniciem pelas pecas duplas e depg
triplas.

d) Comparar se houve diferenca comecar p
pecas triplas ou duplas.

42

sessaa

Registro do Jogo

a) Marina ganhou de presente de aniversa
jogo Cilada. Ela tentou varias vezes monta
guebracabeca, mas sempre sokam pecas 6
elacabem fAcil adadod. Se
algumas dicas para Marina ndo cair en
ACi |l adaod e ¢ ons eglhecy
sem sobrar pegas, o que vocé falaria para
Registe suas ideias no espago abaixo.

b) Com a peca abaixo, Marina disse que s6
2 jeitos diferentes de encaixar a peca
tabuleiro. O que vocé pensa sobre isso? \
pode utilizar palavras, desenhos para expl|
COMO pensou.

i O

c) Agora que vocé ja conhece o jogo Cilal
registre abaixo por meio de desenhog
palavras como foi brincar com este jogo. @9
sua criatividade!

Registro do Jogo

a) Marina ganhou de presente de aniversario
tablet que veio com o jogilada. Ela tentou
vérias vezes montar o quelrabeca, mas semp
sobravam pecas e elacaem fAci | ad

pudesse dar algumas dicas paMarina ndo cai
em ACiIi |l adad e c on<sabecy
sem sobrar pecas, o que vocé falaria para
Registe suas ideias no espago abaixo.

b) Com a peca abaixo, Marina disse que so tq
jeitos diferentes de encaixar a peca no tabuleir|
que vocé pensa sobre isso? Vocé pode uti
palavras, desenhos para explicar como penso

o O

c) Agora quevocé ja conhece o jogo Cilad
registre abaixo por meio de desenhos e palg
como foi brincar com este jogo. Use sua
criatividade!

Fonte: Dados dgesquisa

O desafio desse quebtabeca propiciou as criangcas pensarem em diferentes
possibilidades dencaixe, favorecendo as relacdes espacjaa® édentificar semelhancas e
diferencas entre as pecas, realizar classificagdssguir, as fotos 15, 16, 17 e 18 mostram a

exploracdo do jogo Cilada pelas criangas.
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Foto 15- Jogando Cilada na Versé&betronica Foto 16- Jogando Cilada na Vers@oncreta

Fonte: Dados dgesquisa

Foto 17- Organizando as pecas para jogar Ciladz Foto 17- Desafio doCiladaconcluidona Verséo
Versao Concreta Concreta

Fonte: Dados dgesquisa
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Durante as sessOes com 0 jogo eletronico, as principais semelhancas e/ou diferencas
observadas pela pesquisadora foram sistematizacdasadoo .

Quadro 19- Resultado das semelhancas e diferencas do jogo Cilada (ConEtetrHaico)

Sessdes Analises
Quanto a exploragdo do material, no jogo concreto foi possivel expl
. tabuleiro e todas as pecas do jogo, as semelhancas e diferencas das
12 sesséo

Explorag&o dod
materiais e das
regras do jogo

guantidade de cada peca
Na versdo digital, tal exploracdo se deu pela tela do tablet, expld
visualmente as peg¢as que seriam necessarias para montar o primeiro
pois ndo sdo disponibilizadas para visualizagdo todas as 24 pec
compdem o jgo, dificultando estabelecasrela¢gdes entre parte e todo
Todos os jogadoresia versdo concretgpuderam realizar classificacd
livres das pecas, agrupands por critérios diferentes e justificando co
ast i nham or gani z ad oogrugpdas pegas éuplgs ke es
O grupo das pe-as triplaso

Os jogadoresna versdo digital conseguiram estabelecer relagdes
igualdade entre as pecas, mas ndo conseguiram realizar agrupd
coordenandas, somente em pensamento.

22 sessdo

Prética do jogo
e construcéo dd
estratégias

A rotacdo das pecas para encontrar mais possibilidddesncaixes
favoreceu o0 jogo concreto, visto quao manipular faziam diversd
tentativas poensaiee-erro no tabuleiro. No eletrénico, ha a possibilid
de rotacionar as pegaentretanto, dependendo da posi¢do, a pecal
sobreposta outra, dificulando o encaixe e a visualizagéo.
Tanto na versdo concreta quanto na eletrénica, os jogadores inicig
montagem do quebteabeca aleatoriamente. Porém, como na vsg
concreta todas as pecas ficaram a disposicdo para manipulacéo e exp
guatro crim¢as na primeira sessdo conseguiram montar o quabega
utilizando todas as pecas duplas.

Houve dificuldade dos jogadores da versdo eletrbnica em con
encaixar, movimentar e rotacionar as pecas.

Os jogadoresna versao eletrdnicaomecaram a mafieistar desinteress
pelo jogo, visto que ndo conseguiam resolver o desafio e mudar de n

32 sessdo

Situagbes
Problemas a
partir das jogada

Tanto no jogo concreto quanto no jogo eletrdnico, foram solicitad
montar o quebrgabecainiciando pelas duplas e depois pelas triplas,

comparar se haveria diferenca. Bemodo, na segunda sesséo, apena
jogador do eletrénico havia conseguido resolver o desafio n° 1, end
92% dos jogadores do concreto obtiveram éxito e tentaeswlver o
desafio n°® 2No fim da 32 sesséo, todos os jogadores do Gilzmlaersag
concretahaviam conseguido resolver o desafio nhiciando pelas pecd
triplas e depoisomas duplas, e 50% j& tinham obtido éxito no desafiq

utilizando a mesma estratégia.

Na versao digitako fim das quatro sessdes com o jogo, 61% dos joga
conseguiram resolver o desafio n° 1 do Ciladl@apenas 15% obtivera
éxito no desafio n°2.

42 sessao

Registro do
jogo

As respostas dos jogadorea dersdo eletrbnica que obtiveram éxito
montagem do quebmabeca apresentaram semelhangcas com ag
jogadores da versdo concreta.

Fonte: Dados dgesquisa
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Na ultima sessdo com o jogo Cilada, foram propostas duas sitymobé=mas que
permitiiamanalisar o nivel de compreensdo do jogo nas duas modalidades. FReessaita
tais situacOes foram criadas pela pesquisaddagrimeira situacdo, o jogador precisava dar
algumas dicas para a personagem Marina nao cair em cilada.

Uma dasrespostas que nos chamou a atencgéo para a resolucao desse problema foi de
MIC (7;3) do Grupo Experimental 1 (versao eletrbnica). A sua resposta coincidiu com a conduta
de pensamento e acles durante as sessdes com m¢bggive foi uma das criangcas qu&o
obteve éxito na montagem de nenhum quehbitzca. Uma das dificuldades observadas pela
pesquisadoraquanto a conduta de MIC, foi encontrar mais de uma possibilidade de encaixe
para as pecas, centrarsi® apenas no encaixe de figuras no tabuleiro sana@osicdo. Apos
diversas tentativas de comecar pelas pecas triplas e ndo conseguir éxito, MIC disse que era mais
facil encaixar as duplas, assim, sempre ficava em cilada, o que gerou desinteresse pelo jogo.

Na figura45 encontrasea resposta de MIC.

Figura 45 Registro Situagd®roblema % Cilada

Marina ganhou de presente de aniversario um tablet que veio com o jogo
Cilada. Ela tentou vérias vezes montar o quebra-cabega, mas sempre sobram
pegas e ela cai em “cilada”. Se vocé pudesse dar algumas dicas para Marina
néo cair em “Cilada” e conseguir montar o quebra-cabega sem sobrar pegas,
o que vocé falaria para ela? Registre suas ideias no espago abaixo.

ndo conseqguir,
tenta de
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Fonte: Dados dgesquisd MIC (7;3)1 GrupoExperimental 1

Os jogadores, da versao eletrbnica, que obtiveram éxito na montagem decgibeigea
deram dicas para comecar pelas pecas triplas e rotacionar as pecas. O mesmo aconteceu en

todas as respostas dos jogadores, da versao concreta, como\s pagddigurag6, 47 e 48.



Figura 46- Reqistro Situaca®roblema * Cilada
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Fonte: Dados dgesquisd GUH (8;4)1 Grupo Experimental 1

Figura 47 - Registro Situagca®roblema 1 Cilada

Fonte: Dados dgesquisd DAV (7;2) 1 Grupo Experimental 2

Figura 48 Registro Situaca®roblema t Cilada
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Fonte: Dados dgesquisd RAI (10;8)1 Grupo Experimental 2
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A segunda situacdoroblemacom registroconsistiu em propor as criangas pensar de
quantos jeitos uma determinada peca poderia ser encaixada no tabuleiro. Para resolver a
guestao, uma das estratégias mais utilizadas pelos sujeitos dos dois grupos experimentais foi o
desenho. A peca escolhida toha dupla, com cruz e circulo. Ha quatro maneiras de encaixar
as pecas duplasara isso, € necessario pensar nas possibilidades de rotagéo, alterando a posicéo
das figuraspecessitandgortantoderelagdes espaciais. Dos sujeitos qompuserans grum
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experimental 1, trés criancas se limitaram a dpassibilidades,enquanto no grupo

experimental 2, duas criangas nao encontraram todnarasras de realizar 0os encaixes

Figura 49- Resolugdo de Problemas n®lada

Com a pega abaixo, Marina disse que s6 tem 2 jeitos diferentes de encaixar
a pega no tabuleiro. O que vocé pensa sobre isso? Vocé pode utilizar
palavras, desenhos para explicar como pensou.
i'""""""-l
% O
) -7} tem4 jeitos, eI
b ol 4. T Y ;j a5 5&1v0r o e, fsn 4 i ! s0 virar assim: !
‘ C GO A I na horizontal e
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Fonte: Dados daesquisal ING (7;9)1 Grupo Experimental 2

Por fim, as criancas tiveram um espaco livre para registrar por meio de desenhos e
palavras como foi brincar com s jogo. Foi possivel observar nas respostas das criancas,
coeréncia com a motivacao e interesse ogatteriormenteno quadrd5, entre os jogadores
da versédo concreta e os jogadores da versdo eletrénica. Nabflya@dese observar como

foi para JOL (9;4) jogam Cilada na versao eletrénica

Figura 50- Registro de como foi jogar Cilada Eletrdnico

Agora que vocé ja conhece o jogo Cilada, registre abaixo por meio de

desenhos e palavras como foi brincar com este jogo. Use sua criatividade!
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Fonte: Dados dgesquisd JOL (9;4)i GrupoExperimental 1
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De acordo com a resposta de JOL (94possivel inferir que a maior dificuldade foi
conseguir fazer o encaixe das pecas na versao eletr@ai@aELO (10;4), embora tenha
gostado e achado legal, relatou guegoadeixou nervosaMer figura 51]. Esse sentimento
foi observado em mais jogadores da versao eletrbnica, pois, diante de varias tentativas sem

sucesso para resolver o quebadeca, demonstravam irritabilidade e desinteresse pelo jogo.

Figura 51-Registro de como foi jogarCilada Eletrénico

A2 2 N iﬁBom, eu g
e & e g Y I :também ele é muit ]

I ' ! legal, mas deixa'a ger |
1nervosa, mas € mui!
EI egal mesmi

Fonte: Dados dgesquisd ELO (10;4)i GrupoExperimental 1

No entanto, embora os jogadores da versédo concreta tenham obtido mais sucesso nas
montagens dos quebcabecas, as respostas também evidenciaram que foi um jogo dificil.
Comg por exemplo, a resposta de CAU (10;2) que dizfi Ac h e i ifigiirmap consegai  d
mont ar e [MerdigurabZk gal . 0

Figura 52- Registro de como foi jogarCilada Versdo Concreta

Fonte: Dados dgesquisd CAU (10;2)1 GrupoExperimental 2

Para RAI (10;8), o jogo a ajudou a nApens:
na figura53.
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Figura 53- Registro de como foi jogarCilada na Versdo Concreta
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4.3.3 As Intervengbes com @go LIG 4

O LIG 4, terceiro jogo utilizado, foi desenvolvido em quatro sessfes. Para jogar, 0s

sujeitos foram organizados em duplas.qDadre 20 e 2%razemas intervencdes elaboradas

levando em conta um estudo realizado por Ortega (2009)

Quadro 20- IntervencBes com o jogo Lig 4

Sessaé

Concreto

Eletronico

1&

sessao

1) Exploracao livre do tabuleiro e pecas
jogo.

2) Perguntar seein alguma ideia de como ¢
joga e se conhecem esse jogo. Exploral
regras do jogo.

3) O que é alinhamento?

-Quantos alinhamentos séo possiveis fazel
uma posicado horizontal? Por &u E na
vertical? E na diagonal?

4) Como decidir gquem comega o0 jogo?

5) Realizar algumas partidas e observar cq
jogam. (Onde colocam a primeira fich
coordmacdo de pontos de vista, estratég
regras).

1) Exploragéo livre do tabuleiro e pegas do jo
2) Perguntar se=in alguma ideia de como se jo
e se conhecem esse jogo. Explorar as regrg
jogo.

3) O que é alinhamento?
-Quantos alinhamentos sdo pesss fazer eni
uma posi¢ao horizontal? Por&uUE na vertical?
E na diagonal?

4) Como decidir quem comecga o0 jogo?
5) Realizar algumas partidas e observar cq
jogam. (Onde colocam a primeira fich
coordenacdo de pontos de vista, estraté
regras).

2&

sessao

1) Relembrar as regras do jogo, reali
algumas partidas livres e observar
estratégias adotadas.

2) Situacdesproblemas do jogo:

a) Quem comeca o jogo tem vantagem?

b) Vocé é o jogador que iniciara a parti
Existe algum lugarem que é melhorpara
iniciar 0 jogo? Se sim, por qué? Perguntar |
o0 adversario se ele concorda.

¢) Existe alguma possibilidade de alguém fg
um alinhamento na proxima rodada? Em ¢
posi@o?

d) O que vocé devera fazer para que
adversario nao faga pontos na préxima rodg
e) E a sua vez de jog&ual é a melhor jogad
a se fazer nesse momento? Por qué? Vocé
que essa foi uma boa jogada? Teria algl
outra?

f) Quando é necessaritolguear o adversario|
g) Quem venceu o jogo? Quantos alinhame|
vocé conseguiu fazer? E o outro jogador?

CONTINUA

1) Relembrar as regras do jogo, realizar algu
partidas livres e observar as estratégias adot
2) Situacdesproblemas do jogo:

a) Quencomeca o jogo tem vantagem?

b) Vocé é o jogador que iniciara a partida. Ex
algum lugaemque é melhoparainiciar o jogo?
Se sim, por qué? Perguntar para o adversar
ele concorda.

c) Existe alguma possibilidade de alguém fg
um alinhamento narpxima rodada? Em qu:
posicdo?

d) O que vocé devera fazer para que
adversario ndo faga pontos na préxima rodad
e) E a sua vez de jogdpual é a melhor jogada
se fazer nesse momento? Por qué? Vocé ach
essa foi uma boa jogada? Teria algumaadtut
f) Quando é necessario bloquear o adversari
g) Quem venceu o jogo? Quantos alinhame
vocé conseguiu fazer? E o outro jogador?
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Quadro 21- Intervengdes com o jogo Lig 4 (Continuacéo)

Sessé

Concreto

Eletrénico

36

sessao

SituacBesproblemas durante as jogadas
1) Quando o jogador oferece risco para
adversario?

2) Apos colocar algumas fichas no tabule
perguntar: qual(is) as possibilidades @
jogador (A) alinhar 4 fichasmarcar pontos? |
0 jogador B? Teria alguma coisa que o jogd
A poderia fazer para impedir o B de mar{
pontos? E o jogador B, tem como impedil
jogador A?

3) Quando a partida estiver quase finalizar
explorar: quem esta com mais chance
vencer? Pogué? E se fosse a vez do jogal
ABO0O, isso aconteceri:i

Situacdesproblemas durante as jogadas
1) Quando o jogador oferece risco para
adversério?
2) Apo6s colocar algumas fichas no tabule
perguntar: qual(is) as possibilidadessdogado
(A) alinhar 4 fichas e marcar pontos? E o jogéd|
B? Teria alguma coisa que o jogador A pods
fazer para impedir o B de marcar pontos?
jogador B, tem como impedir o jogador A?
3) Quando a partida estiver quase finalizar
explorar: quem esta comais chance de vence
Por qu°? E se fosse
aconteceria? Por qué?

42

sessao

Registro do jogo:

a) Imagine que vocé e seu amigo irdo jogar
partida de Lig 4. Ao tirar par ou impar, vo
venceu e sera o jogador ginéciara a partida
Observe o tabuleiro abaixo e marque qual §
um bom lugar para comecar o jogo. Por (
considera o lugar que marcou para inicia
jogo, o melhor?

b) Na situacdo abaixo, se vocé fosse o jogg
das fichas amarelas, quais as possiiles de
fazer um alinhamento de 4 fichas?

c) Se fosse sua vez de jogar, e as suas fi
fossem as amarelas, qual seria a melhor jo(
a se fazer nesse momento? Por qué?

d) Agora que vocé ja aprendeu a jogar o LIC
que tal registrar no espaco abaixo odwoi para
vocé brincar com este jogo?

Registro do jogo:

a) Imagine que vocé e seu amigo irdo jogar U
partida de Lig 4. Ao tirar par ou impar, vo
venceu e sera o jogador que iniciara a par
Observe o tabuleiro abaixo e marque qual S
um bom luga para comecar o jogo. Por g
considera o lugar que marcou para iniciar o jg
o melhor?
b) Na situagc&o abaixo, se vocé fosse 0 joga
das fichas amarelas, quais as possibilidade
fazer um alinhamento de 4 fichas?
c) Se fosse sua vez de jogar, e aassfichag
fossem as amarelas, qual seria a melhor jogd
se fazer nesse momento? Por qué?
d) Agora que vocé j4 aprendeu a jogar o LIQG
que tal registrar no espaco abaixo como foi |
vocé brincar com este jogo?

Fonte: Dados dgesquisa

Ao apresentar o material as criancas, em um primeiro momento, a pesquisadora buscou
levantar os conhecimentos prévios a respeito do que sabiam sobre o jogo. Também fo
explorada as regras basicas, posicoe® que poderiam fazer alinhamentos e, por fim,
exdoragéo livre do jogo. Alguns desses momentos encorgearagistrados nas foto8 19,

a sequir
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Foto 18- Jogando LIG 4 na Versao Eletrénica

Fonte: Dados dgesquisa

Foto 19- Jogando LIG4 na Versédo Concreta

Fonte: Dados dgesquisa



As observacOes realizadas sobre os limites e alcances com jogo LIG 4 podem ser

consultadas no quadf2.

Quadro 22- Resultado das semelhancas e diferencas do jogo LIG 4 (Concreto e Eletrénico)

Sessodes

Analises

12 sessao

Explorag&o dod
materiais e das
regras do jogo

Na exploragdo do tabuleiro, tanto na versdo concreta quanto na

eletrbnica, os jogadores puderararificar a quantidadele colunas n:
vertical e horizontal

Quanto a exploracdo das fichas, s6 foi possieelersdo concreta. (
sujeitos manusearam, identificaram as cores, quantificaram e fij
estimativas sobre quantas fichas seriam necessarias para que cada
ficasse com o mesmuimerode fichas.

As regras do jogo sdo semelhantes nas duas vees@ssjogadores n§
demonstraram dificuldade em compreefa® Entretanto, na versa
concreta € possivel jogar até que todas as fichas sejam colocads
orificios, enquanto na versao eletrénica, o jogo automaticamente te
guando um dos jogadoreazfo alinhamento.

22 sessdo

Prética do jogo
e construcéo dd
estratégias

Foi possivel observadurante a pratica do jogo e construgéo de estraté
um jogo mais egocéntrico nos sujeitos de 7 anos, colocando as fichas
em uma mesma direcdo e na mesma coluna, sem estratégias para c(
as jogadas do adversario

Na verséao concretap fim do jogo, 0s sujeitos precisavam identificar s
alinhamentos. Os pontos realizados na horizontal e vertical eram facil
identificados pelos sujeitos, enquanto os pontos feitos na diagona
indicios de planejamento) passavam despercebidos. Na \aetédnica,
quando um jogador fazia um alinhamento, automaticamente, era imd&
tela, a posicao que havia feito e o jogo era encerrado.

32 sessdo

Situagles
Problemas a
partir das jogada

Na versdo concreta, 0os jogadores tiveram mais possibiliddeldazer
antecipacbes sobre as jogadas durante as intervencgdes, visto q
precisavam encerrar o jogo no primeiro alinhamento.

Algumas duplas de jogadores com 7/8 anos continuaram a,
coordenando apenas situa¢cdes em que precisavam bloquear SAA0\E
identificar possibilidades de alinhamento apenas na vertical nal
horizontal, enquanto algumas duplas de jogadores com 9/10
demonstravam antecipacdes das suas jogadas e do adversério, be
iniciaram estratégias para fazer pontos na diafalizendo que era ma
dificil o adversério perceber e bloquear. Tais condutas foram observag
jogadores de ambas grupos.

Com relagédo a motivacao e interesse pelo jogo, hdifieenca na condut
entre os jogadores menores e 0S maiores, pois enquanto 0S mn
demonstravam interesse em colocar as pecas aleatoriamente no tabu
clicar aleatoriamente sobre os espacos na versao eletrbnica, 0os ma
preocupavam em crigstratégias para fazer alinhamentos.

42 sessao

Registro do
Jogo

Para identificar as melhores jogadas a serem feitas, as criancas pred
assinalar no tabuleiro qual era o lugan que colocariam suas ficha
entretanto a pesquisadora observou dgenaas criangas, de ambos
grupos experimentais, assinalaram espacos vazios, ou Sseja, 0S a
figurativos sobressairase aos operativos, pois no jogo fisico ou
tabuleiro, uma ficha s6 pode ficar na segunda linha horizontal se h
outra sobrepsta na primeira linha, respeitando a lei da gravid
envolvendg portanto, um conhecimento fisig@ figura 58 representa ta
situacao).

Fonte: Dados dgesquisa
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As situacdegproblemas com registra partir do préprio contexto do jogo, permitiram
evidenciar que em ambos 0s grupos, alguns sujeitos conseguiram eppticareé mais
vantajoso iniciar as jogadas pelo meio, conforme as respostas de CAU (10;2) e JOL (9;4), nas
figurasb54 e 55.

Figura 54 - SituacaeProblema & Lig 4

Imagine que vocé e seu amigo irdo jogar uma partida de Lig 4. Ao tirar par ou
impar, vocé venceu ¢ sera o jogador que iniciara a partida. Observe o tabuleiro abaixo ¢

marque qual seria um bom lugar para comegar o jogo.

o0
ole
o
ol
vy

Por que considera o lugar que marcou para iniciar o jogo, o melhor?

OORICO
Neneee

=

0

|

----------------
i

@ Qo]0 /1 2 MMUMRY oo o0 /MinX L

1

1

‘ :

Fonte: Dados dgesquisd CAU (10;2)7 Grupo Experimental 2 '
[

Figura 55 - Situagde problema X Lig 4

Por que considera o lugar que marcou para iniciar o jogo, o melhor? :
; - . ' A"Porque
baR olE TEL » : L D efi NPorC
PoR aliE TEMs ciyca g0y DE EBZERM Gico jeitos de
ANTT
PaN T0¢ I fazer po
1

Fonte: Dados dgesquisd JOL (9;4)i Grupo Experimental 1




173

Entretanto, sete jogadores do/@Eersao eletronicaiparcaram as laterais como melhor
lugar para iniciar o jogo, justificandpor exemplo, quéaviamais trés jeitos de fazer pontos
(VIN, 6;7), ou que seria mais facil ganhaaté mesmo que dava sorte, o que é possivel observar
pela resposta de VIT (10;65 figura56.

Figura 56- Situac@eProblema 1 Lig 4

Por que considera o lugar que marcou para iniciar o jogo, o0 melhor? : :

-
QUL Ly v _,——’: AnPor Cl :
= M) My 1 ele da
L | sorte}
1 1

Fonte: Dados dgesquisa VIT (10;6)1 Grupo Experimental 1

Entre os jogadores da versdo concreta, também teve mpaeoou as laterais como
opcéao de lugar mais vantajoso para iniciar o jogo, porém a frequéncia foi menor em relacao aos
GE,, totalizando 3 jogadores. As respostas foram diferentes, DAV (7;2) disse que faria o ponto
primeiro, enquanto JOS (7;5) respondeu gegim enganaria o adversarigoper fim, KEL

(7;0), que faria ponto na horizonakr figura57).

Figura 57 - SituacaeProblema 1 Lig 4

QIOIOOQIOIOIO
Q

(@,
(@
@)
@)
O

r
Z | 1
I APorque
Por que considera o lugar que marcou para iniciar o jogo, o melhor? J R : fazer pOntO na
1
1
1

R QOE PoSa i FAZER -7 horizont

A

PoNTQ NA oRIzaANTAL e

Fonte: Dados daesquisd KEL (7;0)7 Grupo Experimental 2



174

O segundo problema, com registro, referente ao jogo Lig 4, solicitava a crianca

identificar quais seriam as possibilidades de fazer alinhamentos, a partir de uma situagao

hipotética do jogo. Como ja foi descrito no quadro 18, algumas criancas, como PED (9;0) e

JOL (9;4), ndo levaram em consideracao a realidade, uma vez que pintaram espacos vazios, e

tal jogada é impossivel se ndo houver fichas abaixo que deem sustensafjgoras 58 e %

ilustram esse exemplo. solicitagdofoi a seguintefl N a

jogador

das fichas amarel as

As respostas de PED (9;0) e JOL (9;4):

Figura 58 22 Situacad”roblema com Registralig 4

y =
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OC
OOO
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o00

— v — + - $ 4
| ‘ ' .
|

S i

tua- «o

qguai s

Fonte: Dados daesquisd PED (9;0)i Grupo Experimental 2

abai xo,

as

pPOSSI

No caso de PED (9;0), ele identificou corretamente uma possibilidade de alinhamento

nadiagonal ao pintar uma ficha na 62 coluna, da esquerda para a direita, 42 linha de baixo para

cima. JOL (9;4), jogador do eletrénico, também apresentou conduta semelhante a de PED.

Conseguiu identificar corretamente duas possibilidades de pontos nantabrzeertical, mas

considerou uma possibilidade de alinhamento equivocada ao pintar um orificio na 22 coluna, da

esquerda para a direita, 32 linha de baixo para cima, como mbgtreag®.
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Figura 59 22 Situacéad’roblema com Registro Lig-ZEletrdnico

Fonte: Dados da pesquisa, JOL (9;4), Grupo Experimental 1

De modo geral, todas as criancas conseguiram identificar ao menos uma possibilidade
de alinhamento, entretanto 50% (logadores da versao concreta do jogo identificaram as trés
possibilidades, sendo uma na vertical, uma na horizontal e outra na diagonal. Na versao
eletrnica, apenas JON (9;0) obteve éxito como mostra a Bi@ufutro fato que chamou a
atencéao foi que ademais jogadores que constataram uma ou duas possibilidades, lirsiéaram
a alinhamentos na vertical ou horizontal, evidenciando uma dificuldade de observar pontos na

diagonal.

Figura 60- Identificando possibilidades de algrentos Jogador Verséo Eletrdnica

r
1
! ¢ .t I de fazer pontos.
¢ 1
1

----------------

Fonte: Dados dgesquisa, JON (9;0), Grupo Experimental 1
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Figura 61- Identificando possibilidades de alinhamentdsgador Versdo Concreta

Fonte: Dados da Pesquisa, JOS (7;33rupo Experimental 2

A terceira situac&problema envolvendo o jogo L-#) objetivou analisar qual seria a
melhor jogada a seealizada referente a seguinte situalgéio p o t Setfasse sua vefide jogar
e as suas fichas fossem as amarelas, qual seria a melhor jogada a se fazer nesse momento? Por

g u ° Reguem algumas respostas das criancas a respeito dessa situacao, nég &§aras

Figura 62- 3?2 situacdo problema com registro Lig dbgador da Vers&o Concreta

1

! Porque nai
| préxima rodadal
| eu faria pontoi
| primeiro.

1

1

Fonte: Dados dgesquisa, BRU (6;9) Grupo Experimental 2

















































































