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TOMADA DE CONSCIENCIA E FATORES PROTETIVOS NO JOGO DE
REGRAS QUARTO: UM ESTUDO COM IDOSOS DA UNATI'

Mariana Costa do Nascimento®
Geiva Carolina Calsa3

Resumo

Neste artigo apresentamos resultados de uma investigacao sobre o desenvolvi-
mento do processo de tomada de consciéncia como fator protetivo de idosos
com uso do jogo Quarto. Realizamos a pesquisa com doze alunos de uma Uni-
versidade Aberta a Terceira Idade do norte do Parana por meio de um conjunto
de dez sessdes de intervencdo pedagogica construtivista. Com base na teoria
piagetiana, organizamos niveis de tomada de consciéncia e de compreensao do
jogo Quarto. Neste artigo focalizamos apenas os resultados relativos ao proces-
so de tomada de consciéncia dos idosos ao longo das sessdes de intervencao
pedagogica. Durante as sessdes, a partir de uma andlise microgenética sobre as
condutas dos idosos, constatamos que a tomada de consciéncia foi se consti-
tuindo um fator protetivo no jogo na medida em que os jogadores passaram a
refletir sobre suas estratégias modificando-as para maior. Os dados revelam
também que por meio do jogo Quarto e da mediacdo clinica da pesquisadora
que solicitou explicacdes e justificativas das agdes os idosos passaram a enfren-
tar as adversidades do jogo com a criacdo de novas e mais refinadas estratégias.
Concluimos que o uso do jogo junto a idosos é fecundo para o desenvolvimento
de suas condigdes de resiliéncia favorecendo a construgdo de fatores protetivos
de ordem intelectual como o processo de tomada de consciéncia.
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AWARENESS AND PROTECTIVE FACTORS IN QUARTO GAME: A
STUDY WITH ELDERLY FROM UNATI

Abstract

This article presents results of a research on the development of the process of
awareness as a protective factor of elderly with use of the Quarto Game. It is
conducted a survey of twelve students of the Open University of the Third Age
from the north of Parana through a series of ten sessions of constructivist peda-
gogical intervention. Based on Piaget's theory, it was organized the levels of
awareness and understanding of Quarto Game. This article only focuses on re-
sults of the process of awareness in the elderly over the pedagogical interven-
tion sessions. Throughout the sessions, from a micro genetic analysis of the be-
havior of the elderly, it was found that the awareness formed a protective factor
in the game inasmuch as the players have reflected on their strategies modify-
ing them for better. The data also reveal that through the Quarto Game and
clinical mediation driven by the researcher who requested explanations and
justifications of actions, the elderly faced the adversity of the game by creating
new, more refined strategies. It is concluded through this research that the use
of the game with the elderly is fruitful for the development of their resilience
conditions favoring the construction of protective factors of intellectual devel-
opment as the process of awareness.

Keywords: Education; Elderly; Resilience; Awareness; Game.

Introducao

Identificar virtudes na idade madura é um desafio intelectual, pois
sdo varios fatores (perda entes queridos, do corpo jovem, da capacidade fisica,
discriminacao dos outros, dentre outros aspectos) que interferem no bem-estar
psicolégico dos idosos. Todavia, de acordo com Maia e Ferreira (2011, p. 120)
rZa Z . . . . . .

ha recursos e potencialidades existentes na velhice que podem se constituir em
um mecanismo multideterminado e mediador nesse processo de envelhecimen-
to”. Dentre as estratégias de que os idosos podem valer-se para enfrentar as ad-

versidades do processo de envelhecimento é destacada a resiliéncia. Em linhas
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gerais, a resiliéncia estd intimamente ligada a capacidade da pessoa encontrar
de proteger a si no enfrentamento de adversidades, decorrentes, por exemplo,

do processo de envelhecimento - fisicas, emocionais, familiares, profissionais.

Consideramos que uma das maneiras do idoso lidar com as adversi-
dades enfrentadas é relatar os problemas vivenciados e refletir sobre as estraté-
gias que utiliza para vencer os desafios do cotidiano. Essas condutas possibili-
tam reorganizar suas agdes a fim de modificad-las em prol de uma velhice mais
satisfatoria para si. Partindo desse entendimento, consideramos que essa refle-
xdo corresponde em certo sentido ao conceito piagetiano tomada de consciéncia
(TC), pois implica voltar-se para si mesmo a fim de reorganizar o préprio pen-

samento e reestruturar suas acdes em relaciao ao outro e ao mundo.

Reiterando essas consideragdes, estudos (MACEDO; PETTY; PAS-
SOS, 2005; FRIAS, 2009; BORGES, 2012; CARVALHO, 2013; REBEIRO, 2012)
indicam que o processo de tomada de consciéncia pode ser favorecido por meio
da pratica de jogos como os denominados por Piaget (1994) como jogos de re-
gras. Dipe e Gaio (2007, p. 248) reforcam essas conclusdes afirmando que as ati-
vidades ltdicas podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento uma
vez que “[...] no brinquedo estd presente a ferramenta mais adequada para o
processo de construgao do conhecimento, o desequilibrio, o qual permite a to-

mada de consciéncia, tornando possivel a reflexdo (pensar por si mesmo)”.

Partindo dessas consideracdes, nesta pesquisa, problematizamos: o
processo de tomada de consciéncia pode ser entendida como fator protetivo de
idosos na pratica de jogos de regras? Para responder a esta indagagdo desen-
volvemos uma pesquisa com o jogo Quarto com idosos que frequentam a Uni-
versidade Aberta a Terceira Idade, localizada em uma cidade do noroeste do
Parana. Em um conjunto de sessdes pedagoégicas com o jogo Quarto buscamos

desenvolver a tomada de consciéncia dos idosos sobre suas estratégias de jogo
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como recurso intelectual disponivel em novas situagdes-problemas. Como refe-
rencial tedrico-metodolégico da pesquisa adotamos a teoria a Epistemologia
Genética e Psicologia Genética sistematizada por Jean Piaget e seus colaborado-
res, assim como estudos realizados anteriormente em nosso pais envolvendo

temas relacionados a jogos e idosos.

Neste artigo apresentamos parte dos dados e de sua analise atendo-
nos apenas aos resultados sobre o desenvolvimento* do processo de tomada de

consciéncia durante as sessdes de intervenc¢do pedagogica com o jogo Quarto.

A tomada de consciéncia como fator protetivo no jogo

O conceito de tomada de consciéncia (TC) foi desenvolvido estrutu-
rado por Piaget e seus colaboradores em particular nas obras A Tomada de Cons-
ciéncia (1977) e Fazer e Compreender (1978). Na primeira obra, relata experimen-
tos em que os sujeitos conseguem solucionar situagdes-problema na agdo, mas
nao consegue explicar e justificar como atingiram o resultado. Na segunda,
ocorre o inverso. Sao descritas situagdes-problema em que o sujeito explica e
justifica o que vai realizar na agdo. Antes de executar, o individuo planeja e or-

ganiza sua agao.

De acordo com Piaget (1977, p. 200), a tomada de consciéncia ndo se
refere a trazer a consciéncia algo conhecido, mas ainda ndo manifesto pelo sujei-
to. “Se a tomada de consciéncia pudesse reduzir a uma simples iluminagao”,

. u ~ ~ . .
pois exigem “coordenacdes [que] ndo teriam necessidade de nenhuma constru-
¢do nova, uma vez que elas ja sdo realizadas no plano da prépria agdo material,
isto é, do saivor faire, por oposicdo ao conceber”. Dessa forma, a tomada de
consciéncia, no sentido piagetiano, refere-se a trazer para o plano do pensamen-

to as acdes ja exercidas no plano material pelos sujeitos.

4 Em nosso estudo, desenvolvimento refere-se tanto a ampliacdo de um mesmo esquema quanto a criagdo
de um novo.
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Para Becker (1997, p. 105) a “[...] tomada de consciéncia é acdo interi-
orizada em forma de pensamento”. Nesse sentido, trata-se de um pensamento
que reorganiza as a¢des do individuo em um novo patamar de coordenacdes e,
portanto, de uma nova compreensao, portanto, um novo conhecimento. O indi-
viduo vai se tornando capaz de refazer suas acdes, sejam fisicas ou mentais, de
modo a poder corrigir o ja realizado e criar novas possibilidades de pensar e
agir. Aliada ao desenvolvimento das linguagens, em especial, a palavra, essa
capacidade se desenvolve a ponto de o individuo refletir sobre si, suas acdes e

sobre os objetos de conhecimento, isoladamente e em interacdo com o outro.

Piaget (1977) nos explica que o processo de tomada de consciéncia
implica a compreensao da agdo realizada pelo sujeito de sua periferia para o
centro. Em um nivel de compreensao periférica ao tentar verbalizar suas condu-
tas, o individuo tende a considerar apenas o resultado final (éxito ou fracasso)
de sua acdo e ndo levar em conta as anteriores, bem como privilegiar as impli-
cacdes do objeto sobre esses resultados. Nas palavras de Piaget (idem, p. 198),
“trata-se de uma reacao mais imediata e exterior ao sujeito em face do objeto:

utiliza-lo em conformidade com o objetivo e anotar o resultado obtido”.

De outro lado, quando ja compreende a centralidade passa a reco-
nhecer os “meios empregados, [e os] motivos de sua escolha ou de sua modifi-
cacao durante a escolha” (idem). O sujeito passa entdo a explicar e justificar
seus éxitos e fracassos levando em conta sua participagdo nestes resultados em

conjunto com o objeto e o outro.

Em uma revisdo da producdo académica® relacionando o processo de

tomada de consciéncia e jogos de regras encontramos varios estudos realizados

5 Os trabalhos citados referem-se a um recorte da revisdo literatura que foi realizado para a dissertagao.
Citamos apenas os trabalhos encontrados com os descritores: tomada de consciéncia e jogos de regras;
idoso e jogos de regras. A busca foi atualizada em junho de 2015 e realizada nos sitios: Banco de Teses e
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com criancas e adolescentes como os de Campos (2004); Resende (2004); Catelao
(2007); Fiorot (;) Ortega (2007); Teixeira (2008); Caiado (2012); Cesar (2009); Pe-
reira (2009); Rabassi (2011); Melo (2012). Sobre esses temas e com idosos encon-

tramos apenas as pesquisas de Santos (2007; 2011) e Silva (2013).

Em comum este conjunto de estudos mostra o quanto o processo de
tomada de consciéncia permite ao individuo refletir sobre si, sobre o outro e
sobre os objetos que estd conhecendo. Do ponto de vista intelectual, esse pro-
cesso pode vir a se constituir, portanto, um fator protetivo do individuo para o
enfrentamento de situagdes-problema uma vez que aprende a refletir e verbali-
zar organizadamente sobre suas estratégias de acdo com chances de vir a modi-

fica-las para melhor.

Encontramos indicios de que os idosos podem desenvolver fatores
protetivos em pesquisas que tratam da resiliéncia em idosos. De acordo com
Macedo e Oliveira (2011), a resiliéncia envolve o desenvolvimento de fatores
protetivos que se tornam recursos internos de ordem cognitiva, social e afetiva,
acionados quando o individuo se encontra em uma situacdo adversa para si,
como a perda de alguém, uma doenca grave ou outras de menor escala. Esse é o
caso dos estudantes que vem frequentando as Universidades Abertas a terceira

Idade (UNATIS) pelo pais todo.

Segundo dados de pesquisas realizadas com essa populacao, os ido-
sos buscam conhecimentos que os enriquecam como pessoas e ndo mais para o
trabalho (CACHIONI; FALCAO, 2011). Estdo neste rol de conhecimentos pre-
tendidos a ética, as artes, filosofia, religido, sexualidade e jogos, entre outros,

reforcando nossos motivos para o desenvolvimento da presente investigacao.

Dissertacoes Nacionais (BDTD), Capes (Coordenagdo de Aperfeicoamento Pessoal de Nivel Superior) e
Scielo, compreendendo o periodo de 2005 a 2015.
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Encaminhamentos metodoldgicos

Para o desenvolvimento desta pesquisa optamos por uma aborda-
gem predominantemente qualitativa e delineamento de um estudo exploratério
realizado com doze idosos que frequentam uma UNATI. Para tanto, os idosos
se inscreveram na oficina Jogando Quarto com a Terceira Idade desenvolvida du-
rante 10 encontros com uma hora em meia de duracdo em que os idosos joga-

ram em duplas fixas.

Escolhemos o jogo Quarto por envolver a criacdo de estratégias, o
enfrentamento de problemas e o desenvolvimento do processo de tomada de
consciéncia. Além disso, de uma perspectiva emocional e social, para Garcia
(2010, p.100) coloca o sujeito “[...] diante da questdo ‘o que eu fago com aquilo

que o outro (metaforicamente, a vida) me d&"?”

Fonte: Mitra Officina de Criacdo (2010)

O jogo Quarto® é composto por um tabuleiro com 16 quadrados
(4x4), 16 pecas diferentes, mas com caracteristicas em comum: tamanho (al-
ta/baixa), cor (clara/escura), forma (quadrada, cilindrica) furo (furada, lisa).
Seu objetivo é alinhar quatro pecas com a mesma caracteristica (quatro pecas
cilindricas, quatro pecas quadradas, quatro pecas pretas, quatro pecas brancas,

quatro pecas baixas, quatro pecas altas, quatro pecas com furos, quatro pecas

6 O jogo utilizado na pesquisa é produzido pela empresa Mitra (mitra@mitracriacao.com.br).
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com riscos ou ainda quatro pelas lisas) na vertical, horizontal ou diagonal do
tabuleiro. O vencedor é aquele que colocar a quarta peca na linha e pronunciar
a palavra Quarto. Os jogadores colocam as pecas no tabuleiro que uma vez dis-
postas ndo podem ser modificadas. A peca colocada no tabuleiro ndo é escolhi-

da pelo jogador que a deposita no tabuleiro e sim por seu adversario.

As sessdes de intervengdo pedagoégica foram inspiradas nos pressu-
postos do método clinico piagetiano e dividiram-se em dois momentos. O pri-
meiro envolveu a manipulagdo das pegas, reconhecimento de seus atributos e
dominio das regras do jogo. Em um segundo momento os participantes joga-
ram em dupla acompanhados por solicitacdes da pesquisadora para o desen-

volvimento da tomada de consciéncia de suas jogadas.

A partir das intervengdes com os jogos de regras, chegamos a elabo-
racdo de niveis de tomada de consciéncia e de compreensao do jogo Quarto.
Neste artigo sdo abordados tdo somente os dados relativos ao processo de to-
mada de consciéncia dos idosos a partir de uma andlise das condutas particula-
res de cada jogador durante as partidas do jogo. Consideramos que a andlise
microgenética permite a identificacdo de processos sequenciais e mudangas do
pensamento dos sujeitos durante o conjunto de experimentos de uma pesquisa.
Esse tipo de andlise, amplamente utilizado nas pesquisas de Piaget e colabora-
dores, possibilita ao pesquisador acompanhar as menores mudangas ocorridas
com os sujeitos, bem como descrever as filigranas de suas a¢des e de suas ideias.
Além disso, “[...] permite ao observador dar conta, progressivamente, das re-
presentacdes da tarefa elaboradas pelo sujeito, e de fato de que elas mesmas se

modificam durante o seu transcurso” (INHELDER; CAPRONA, p. 9).

A anélise microgenética das sessdes de intervencdo pedagodgica per-
mitiu a elaboracao de niveis de tomada de consciéncia dos idosos participantes.

Para a construgao desses niveis levamos em conta os dados, procedimentos de
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analise e conclusdes de estudos anteriores, como o de Santos (2007) que investi-

gou a tomada de consciéncia de idosos no jogo Quoridor.

Entre os participantes de nossa pesquisa também encon-
tramos trés niveis de tomada de consciéncia no jogo Quarto. Dividimos o pri-
meiro nivel em dois subniveis. O nivel I/ A se refere ao jogador ja consegue per-
ceber o resultado final e comumente o demonstra por reacdes diversas, por
meio de expressodes fisiondmicas ou reclamagdes. Ndo explica estratégia para o
jogo. No nivel I/B o jogador constata apenas o resultado final. Entretanto, pare-
ce indicar um inicio de dialética, pois menciona necessariamente o papel do ad-
versario no éxito ou fracasso. Relaciona o resultado final com algumas jogadas,
mas sem explicar o motivo do éxito ou do fracasso. Nao explica estratégia para

0 jogo.

Com os dados obtidos na andlise das jogadas dos idosos
também dividimos o segundo nivel em dois subniveis. No nivel II/A os moti-
vos do fracasso ou do éxito sdo analisados, considerando sempre uma relacao
dialética com o adversério. Ndo se trata de uma simples mencao do adversario.
Comeca a entender o papel do adversario no final da partida. Passa a explicar e
a tentar justificar a estratégia que utiliza para tentar impedir o adversario de
fazer o Quarto. No nivel II/B os jogadores mantém as caracteristicas do nivel
anterior, mas acrescenta a verbalizagdo (seguido de explicacao e justificativa) de
uma estratégia que possibilita ao mesmo tempo impedir e fazer o Quarto. De-
monstra compreender melhor os motivos que levaram o éxito ou ao fracasso e
parece entender de maneira mais geral e profunda o sistema de jogo, pois com-
preende a relacdo das pecas que estdo dentro do tabuleiro com as que estdo fora

do tabuleiro.

O nivel III caracteriza o dltimo desenvolvimento do proces-

so de tomada de consciéncia que encontramos em nossa pesquisa com idosos.
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Neste nivel o jogador, em primeiro lugar, elabora uma teoria sobre suas jogadas
e depois testa-as no jogo. Ou seja, antecipa suas agdes e seus possiveis erros.

Além disso, mostra-se capaz de também antecipar as agdes do adversario.

Resultados e discussio

Partindo dos niveis de tomada de consciéncia que emergiram das jo-
gadas e verbalizacdes dos idosos participantes da pesquisa constatamos evolu-
¢do no desenvolvimento do processo de tomada de consciéncia por parte de
todos (Quadro 1). Esses resultados sugerem a ocorréncia de movimentos consis-
tentes do grupo em direcdo a compreensdo de suas jogadas da periferia para o
centro de suas agdes, confirmando a descricdo do processo de tomada de cons-

ciéncia por parte de Piaget (1977).

Esse movimento foi observado, por exemplo, entre as participantes
Clara, Ddlia, Hikai, Nifia, Roberta e Rosa que passaram do nivel I/ A para o nivel
II/A de tomada de consciéncia de suas estratégias no jogo Quarto (Quadro 1).
Passaram a verbalizar as estratégias que as levaram ao éxito ou fracasso da par-
tida e ndo mais apenas referéncias aos atributos e posicdes das pecas do jogo.

Quadro 1 - Comparacao dos niveis de tomada de consciéncia dos idosos participan-
tes

Tomada de Consciéncia
Participan- | Menor nivel | Espontanea/ Maior nivel | Espontanea/
te alcancado Estimulada alcancado Estimulada
Clara I/A TC/T II/A TC/P; TC/T
Dalia I/A TC/T II/A TC/P; TC/T
Hikai I/A TC/T /A TC/P, TC/T
Jeronimo I/A TC/T 111 TC/P, TC/T
Ligeirinho I/A TC/T /A TC/P, TC/T
Manhinha I/A TC/T I1/B TC/P, TC/T
Niria I/A TC/T /A TC/P, TC/T
Nona I/A TC/T 11/B TC/P, TC/T
Roberta I/A TC/T /A TC/T, TC/T
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Rosa I/A TC/T 11/ A TC/P; TC/T
Sol I/A TC/T 111 TC/P; TC/T
Tata I/A TC/T 11/B TC/P; TC/T

Fonte: Dados da pesquisa
Legenda: TC/P: Tomada de consciéncia espontanea. TC/T: Tomada de Consciéncia estimulada

O mesmo movimento de compreensdo da periferia ao centro das
acoes do jogo foi observado em Ligeirinho, Manhinha, Nona e Tata que do nivel
IA, durante as intervencdes pedagodgicas, alcancaram o nivel II/B (Quadro 1).
Além de evidenciar as mesmas condutas dos participantes anteriores este grupo
manifestou nivel mais avancado de tomada de consciéncia por ndo somente
explicar seu pensamento e suas acdes, mas também justifica-las logicamente.
Além disso, passaram a dar-se conta das relagdes necessarias entre as pecas que

estavam dentro e fora do tabuleiro.

Os outros dois participantes, Jeronimo e Sol, também manifestaram
evolugdo de seu processo de tomada de consciéncia ao longo das sessdes de in-
tervencado pedagoégica passando do nivel I/ A para o nivel III (Quadro 1). Além
das conquistas obtidas pelos outros participantes, ambos passaram a planejar
antecipadamente suas estratégias de jogo, como as de bloqueio e de impedi-
mento das jogadas dos adversarios. Também se mostraram capazes de modifi-
car suas antecipacdes abrindo mdo do planejado em funcao das adversidades

surgidas durante as partidas.

Refletindo sobre as condutas destes dois jogadores a partir do concei-
to de resiliéncia inferimos que a tomada de consciéncia desenvolvida durante as
sessOes pode ter se tornado um fator protetivo para lidar com o jogo. Nossa su-
posicdo é de que na medida em que avancaram no processo de tomada de cons-
ciéncia Sol e Jeronimo puderam compreender que a defini¢do das jogadas se de-
ve em grande medida a maneira como organizam suas estratégias levando-os a
enfrentar as situacdes-problema do jogo com flexibilidade crescente. Como con-

sequéncia dessa compreensao, consideramos que os dois jogadores tornaram-se
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mais independentes da coercdo do meio externo, adversarios e condi¢des do
jogo, e passaram a exercer sua iniciativa e poder de decisdo. Tais suposicdes
apoiam-se nos estudos de Maia e Ferreira (2011) para quem resiliéncia significa
exercer o poder de decisao sobre si e 0o mundo e apresentar-se menos compassi-

vo em relacao as dificuldades advindas do meio.

Concluimos ainda que os demais participantes também apresenta-
ram evolugdo na construcdo de fatores protetivos durante o jogo. Embora em
menor grau que Sol e Jeronimo, durante as sessdes pedagogicas as condutas dos
participantes sugeriram maior compreensdo de suas acdes nas jogadas, bem
como maior independéncia das adversidades promovidas pelo adversario ou
condig¢des do jogo para sua tomada de decisdes. Encontramos essas mudangas
também em suas verbalizacdes que deixaram de indicar esses fatores externos
como os determinantes de seu fracasso ou sucesso e passaram a referir-se com
cada vez maior intensidade as suas decisdes como definidoras de seu préprio
desempenho. A reducdo da preocupagao dos participantes em impedir a mo-
vimentacdo do adverséario com as pecas que entregavam e as que recebiam, as-
sim como o aumento da criacdo de estratégias para vencer a partida podem ser
indicadores dessas mudangas quanto ao aumento da resiliéncia dos idosos no

jogo Quarto.

A evolucdo do processo de tomada de consciéncia dos idosos tam-
bém pode ser observada na qualidade estimulada e espontanea de suas verbali-
zagoes (Quadro 1). Os dados revelam que os participantes com nivel de tomada
de consciéncia predominantemente periférica tenderam a explicar suas jogadas
somente mediante a estimulagdo da pesquisadora. Os idosos eram estimulados
por meio de perguntas como: o que vocé pensou para entregar esta pega, daria
para vocé jogar de outra maneira? Vocé poderia explicar como realizou esta

jogada?
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Na mesma dire¢do, na medida em que o processo de tomada de
consciéncia dos participantes aproximava-se da centralidade de suas ag¢des ten-
diam a explicé-las e justifica-las de forma cada vez espontdnea e, com frequén-
cia decrescente, de forma estimulada. Relacionadas as nossas conclusdes anteri-
ores sobre a construcdo dos fatores protetivos dos idosos no jogo, consideramos
que a maior facilidade de verbalizacdo de suas estratégias pode estar relaciona-
da a esse fator e a construgdo da tomada de consciéncia. Em seu conjunto os
resultados sugerem que quanto mais o idoso penetra na centralidade de suas

acOes mais torna-se capaz de espontaneamente explica-las e justifica-las.

O caso de Clara ilustra uma conduta compativel como nivel IA de
tomada de consciéncia com verbaliza¢des estimuladas pela pesquisadora. No
excerto selecionado observamos que Clara explica como fez o Quarto levando

em conta o atributo da forma das pecas do jogo, como vemos abaixo:

Clara: Quarto!
Pesquisadora: Como vocé fez o Quarto, vocé pode mostrar?
Clara: aqui, pela forma.

O exemplo de Didlia mostra caracteristicas do nivel I/B de tomada de
consciéncia e verbalizagdo também estimulada pela pesquisadora. Neste relato
Dilia explica que considerou ao mesmo tempo os atributos furo e sem furo e a
cor das pecas, mas deixou de perceber o atributo altura levando-a ao fracasso

de sua jogada.

Pesquisadora: O que vocé pensou para entregar a peca para a
Nifia?

Dalia: Eu pensei que ela ndo iria fazer eu nio reparei na altura e
eu pensei que tinha buraquinho e tinha cor e era lisa e ndo ia dar
certo.

Ligeirinho, ao manifestar condutas compativeis com o nivel IIA, ex-
plica espontaneamente as antecipacdes de suas jogadas. Em uma dessas situa-

¢Oes diante do alinhamento de trés pecas brancas (o que possibilitaria formar o
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Quarto pelo atributo cor), ao receber uma peca preta, Ligerinho acaba impedin-
do a adversaria colocando a peca na fileira que lhe possibilitaria a formacao do

Quarto pela cor branca, como mostra o excerto abaixo:

Ligerinho: eu vou colocar aqui, porque sendo vocé fecha
mulher (TC/P; 1I/A)

Pesquisadora: o que vocé pensou para entregar essa peca
para Nona?

Ligerinho: eu queria fechar o jogo dela, porque aqui eu fechei
(TG/E; 1I/A)

Outro exemplo de verbalizacdo espontanea é o de Tata que explica a

importancia de considerar ao mesmo tempo as pecas que estdo dentro e fora do

tabuleiro para poder decidir sobre suas jogadas.

Tata: entdo, mas vocé observa agora que a gente ndo estd com
muita sede, estd prestando atencdo agora na pedra que coloca
e naquela que dd e é isso que a gente tinha que ter visto desde o
comeco. Provavelmente as outras duplas demoraram muito mais
do que nods, eu ndo sei Mariana, eu estou chutando [pausa] por-
que como a gente acha muito ficil e pd e mata logo e se precipita

(TC/P; 11/B)

Um dltimo exemplo é de Sol que verbaliza espontaneamente a ante-
cipacdo de suas jogadas, bem como as mudangas que precisa realizar em seus
planos na medida em que adversidades do jogo vao surgindo. Ele explica a es-
tratégia que utilizou para impedir sua adversaria de formar o Quarto. Sua estra-
tégia consistiu em montar jogadas que levassem a adversdria a criar estratégias
de bloqueio para a sua provavel batida deixando assim de elaborar suas pro-

prias jogada de batida.

Sol: eu bati, porque vocé vé eu fiz um jogo para vocé sem-
pre correr de bater, vocé tinha corrido aqui e aqui e vocé en-
xergou que poderia ter batido nesses dois lugares. Entdo o que eu
continuei fazendo? Eu continuei fechando vocé, entendeu? Por-
que essa pedra aqui so tinha um lugar para colocar (TC/P; 11I).
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Em todos os participantes percebemos que as verbalizacdes das jo-
gadas influenciaram sua compreensdo do jogo, a criacdo de estratégias e a to-
mada de consciéncia de suas agdes. Em seu conjunto tais condutas mostraram-
se fatores protetivos dos idosos no jogo e parecem ter sido resultantes do méto-
do utilizado pela pesquisadora durante as sessdes de intervencdo pedagogica.
Inspiradas nos pressupostos do método clinico piagetiano a mediagao realizada
pela pesquisadora revelou-se, portanto, fecunda para o desenvolvimento da

tomada de consciéncia com os idosos.

Consideragoes Finais

Os dados empiricos obtidos durante as sessdes de intervencdo peda-
gogica com idosos da UNATI/UEM sugerem a ocorréncia de evolucdo do pro-
cesso de tomada de consciéncia no jogo. Também concluimos que esse processo
pode constituir-se em um fator protetivo dos participantes no enfrentamento
das adversidades do jogo contribuindo para o desenvolvimento de sua resilién-
cia. Isso porque disponivel como recurso intelectual dos idosos a compreensao
da centralidade de suas acdes pode vir a lhes favorecer a reorganizagdo e cria-

¢do de novas estratégias para as situagdes-problema vivenciadas.

Como mencionado a tomada de consciéncia pode constituir-se como
estratégia cognitiva dos idosos a serem transpostas para situagdes do cotidiano
reproduzindo suas condutas no jogo. Ou seja, criar e compreender suas estraté-
gias de vida por meio da reorganizagdo de suas acdes do mesmo modo que no
jogo. Tema que ndo abordamos neste estudo, mas que merece ser melhor inves-
tigado tendo em vista as necessidades do envelhecimento crescente da popula-

¢do e a busca por melhores condigdes para suas vidas.

Além disso, os resultados obtidos nesta pesquisa realizada com ido-
sos evidencia a fecundidade da Epistemologia Genética e dos jogos de regras

para o desenvolvimento intelectual - ainda que em compreensado e extensao -
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desta faixa etaria, como j& demonstrado em estudos anteriores com grupos eta-
rios diferentes. Nesse sentido, o presente trabalho convida os pesquisadores da
area da Educacdo a manterem o desafio de realizar novas investigagdes com

idosos, um dos temas emergentes da realidade brasileira.
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