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Resumo

Estudos sobre jogos vém sendo elaborados em varios paises, entre eles o Brasil,
demonstrando a importancia do tema para diversas dreas como a Psicologia,
Pedagogia, Sociologia. Dentre os estudos publicados, se destacam os embasados
na teoria de Jean Piaget, tedrico que classificou as estruturas de jogos em exerci-
cio, simbolo ou regras. No contexto dos jogos de regras, pode-se destacar os
jogos de tabuleiro, que atualmente possuem uma categoria em ascensdo: os jo-
gos de tabuleiro modernos. Esta pesquisa investigou, em uma abordagem psi-
cogenética, utilizando um jogo de tabuleiro moderno cooperativo, o jogo Aven-
tura Litoranea, como poderiam ser descritas em niveis de analise heuristica no-
¢des de condutas de cooperacdo entre jovens. Participaram do estudo dezesseis
jovens adultos, quinze do sexo masculino, com idades entre dezoito e trinta e
sete anos, de uma escola de ensino técnico da cidade de Vila Velha - ES. A cole-
ta de dados ocorreu em trés encontros e as partidas foram filmadas e analisadas
pela pesquisadora. Avaliaram-se os seguintes aspectos: 1) condutas indicativas
de cooperacao; 2) condutas indicativas de ndo cooperacao; 3) o desempenho de
cada participante em termos de niveis de analise heuristica durante as partidas
e na resolugdo da situagdo problema; 4) o resultado (se o grupo perdeu ou ga-
nhou) em cada partida. Entre os resultados, verificou-se que a maioria dos par-
ticipantes apresentou condutas de cooperacdo mais complexas no decorrer das
partidas. Além disso, numa comparacdo entre as primeiras e as tltimas partidas
de cada grupo, mensurou-se um aumento de condutas indicativas de coopera-
cdo, em detrimento do namero de ocorréncias de condutas indicativas de nao
cooperagao e um aumento do resultado de vitérias no jogo. Observou-se ainda
que a maioria dos participantes alcancou o nivel mais avancado de anélise heu-
ristica no jogo utilizado, tendo coordenado pontos de vistas e acdes, manifes-
tando condutas de cooperacdo nesse contexto. Conclui-se que a participagdo no
contexto do jogo Aventura Litoranea pode ter contribuido para que os partici-
pantes construissem nogdes mais complexas de cooperagao.
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COGNITION AND COOPERATION BETWEEN YOUNG
ADULTS IN A COOPERATIVE BOARDGAME

Abstract

Studies on games have been elaborated in several countries, among them Brazil,
demonstrating the importance of the theme for several areas such as Psycholo-
gy, Pedagogy, and Sociology. Among the published studies, those based on the
theory of Jean Piaget, a theorist who classified the structures of games in exer-
cise, symbol or rules, stand out. In the context of rule games, you can highlight
the board games, which currently have a category on the rise: modern board
games. This research investigated, in a psychogenetic approach how could be
described at levels of heuristic analysis of notions of cooperation behavior
among young people using a modern cooperative board game named “Aventu-
ra Litordnea”. Sixteen young adults, fifteen males, aged between eighteen and
thirty seven years old, from a technical school in the city of Vila Velha - ES par-
ticipated in the study. The data collection took place in three meetings in which
the participants were divided into groups of four to play “Aventura Litoranea”
and an individual meeting to conduct the interview and solve the problem situ-
ation. The matches were filmed and analyzed by the researcher. The following
aspects were evaluated: 1) cooperation behavior detection; 2) non-cooperation
behavior detection; 3) the performance of each participant in terms of levels of
heuristic analysis during the matches and in the resolution of the problem situa-
tion; 4) the final result (if the group lost or won) in each match. Among the re-
sults, it was verified that the majority of the participants advanced in terms of
cooperative behavior while playing the game. In addition, in a comparison be-
tween the first and last matches of each group, there was an increase in cooper-
ation behavior detection and scores in the game. It was also observed that the
majority of the participants who reached the most advanced level of heuristic
analysis in the game used coordinated points of view and actions, manifesting
cooperative behavior in this context. In the interviews it was possible to observe
that according to the players' reports cooperation was crucial to win the game.
It is concluded that the participation in the context of the game “Aventura Lito-
ranea” may have helped the participants to build more complex notions of co-
operation.
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Introdugao

Estudos que envolvem jogos como ferramentas potencializadoras de
processos de aprendizagem e de desenvolvimento cognitivo vém sendo difun-
didos nos dltimos anos, demonstrando as amplas possibilidades que estes re-
cursos oferecem no processo de construcao do conhecimento (MACEDO, 1995;

SALEME; QUEIROZ, 2006; CANAL; QUEIROZ, 2012; MACEDO et al., 2015).

Autores como Macedo et al (2014) constatam que os jogos permitem
que os sujeitos tomem consciéncia de suas agdes sobre o mundo, reflitam sobre
a mudanca de estratégias de acordo com o contexto e sejam incentivados a bus-
car solugdes e melhorar seu desempenho continuamente. Nesse sentido, a partir
das experiéncias vivenciadas no campo do jogo, abrem-se possibilidades para a

generalizacao dessas experiéncias em outros contextos.

Os jogos podem ser classificados por diversos critérios, entre os
quais, conforme proposta do autor Cris Crawford (1984) em seu livro The Art of
Computer Game Design, os que dizem respeito a cinco aspectos: jogos de tabu-
leiro, de cartas, esportivos, infantis e de computador e videogame. Em especifi-
co, sobre os jogos de tabuleiro, os quais sdo objeto desse trabalho, o autor expli-
ca que eles consistem em uma superficie dividida em setores e pecas moveis.
Geralmente a superficie € uma interface que representa o ambiente do jogo e as
pecas moéveis o personagem ou os acessorios usados por ele para dentro do jogo
alcancar os objetivos. Sdo jogados, geralmente, em grupos. A disputa pode ser

individual ou entre grupos (CRAWFORD, 1984).

Outra classificacao tradicional dos jogos é dividi-los em competitivos

e cooperativos (ZAGAL; RICK&HSI, 2006), sendo jogo competitivo aquele em
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que cada jogador cria estratégias para vencer o oponente e jogo cooperativo o
com oportunidades para que os jogadores possam trabalhar juntos para chegar
numa condi¢do de ganho mutuo. Nesse trabalho utilizamos como ferramenta
um jogo de tabuleiro com funcionamento de jogos modernos classificados co-

mercialmente como cooperativos.

O termo cooperativo foi discutido conceitualmente por diversos au-
tores (PIAGET, 1945; KOHLBERG, 1981; LA TAILLE, 1992). De especial impor-
tancia para a Psicologia e a Educagdo, assim como para os estudos com jogos, o
autor Piaget, afirmou que “cooperacdo é um processo criador de realidades no-
vas e nao (...) simples troca entre individuos inteiramente desenvolvidos” (PI-
AGET, 1945, p. 239). La Taille (1992) explica que a cooperacdo pressupde a co-
ordenagdo das operagdes de dois ou mais sujeitos através de discussao, troca de
pontos de vista, controle mttuo dos argumentos e das provas. Em suma, as re-
lagdes de cooperagdo representam justamente aquelas que vao solicitar e possi-

bilitar o desenvolvimento das operacdes mentais (LA TAILLE, 1992).

Durante o processo de desenvolvimento humano, avancando rumo

ao estagio que Piaget denominou como operatério formal:

[...] construgdes sucessivas consistem em descentralizagdo do ponto de
vista, imediato e egocéntrico, para situd-lo em coordenagdo mais am-
pla de relagdes e nogdes, de maneira que cada novo agrupamento
terminal integre a atividade prépria, adaptando-a a uma realidade
mais global. Paralelamente a esta elaboracado intelectual, viu-se a afeti-
vidade libertar-se pouco a pouco do eu para se submeter, gragas a re-
ciprocidade e a coordenacdo de valores, as leis da cooperacao. (PI-
AGET, 1999, p. 64)

Para elucidar sua compreensao das relagdes de cooperacao, Piaget
(1994) atirma que “a cooperacao s6 pode nascer entre iguais” (p. 58), reiterando

a ideia do respeito mutuo e da reciprocidade como o ponto de partida das con-
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dutas cooperativas e assumindo-se uma relagdo ndo hierarquica entre os sujei-

tos envolvidos.

Nesse sentido, do ponto de vista tedrico e de acordo com Camargo &
Becker (2012), entendemos que a cooperagao é um método de trocas sociais que,
a medida que nos liberta do egocentrismo, leva a uma diferenciacdo do eu com
o mundo externo social, permitindo-nos ainda, estar situados em relacdo ao
pensamento comum, introduzindo a possibilidade de elaboracdo da regra

(CORREA, 2005).

Sobre os jogos, assim como os digitais evoluiram ao longo dos tem-
pos, os de tabuleiro moderno, instrumento dessa pesquisa, também cresceram
em mercado e expandiram em popularidade quase simultaneamente com a as-
censdo dos jogos digitais (WOODS, 2012). Stewart Woods (2012) divide o mer-
cado de jogos de tabuleiro contemporaneo em trés categorias: jogos tradicionais,
jogos do mercado de massa e jogos de hobby. Os tradicionais referem-se a jogos
nao-proprietarios, que foram transmitidos socialmente de momentos histéricos
anteriores e cuja autoria é presumida por emergir de varias mudangas interati-
vas ao longo do tempo, por exemplo: Xadrez, Dama e Dominé. Os jogos do
mercado de massa referem-se aos titulos comerciais que sdo produzidos e ven-
didos em grande niimero ano apds ano, por exemplo: Banco Imobiliario, Jogo
da Vida e Detetive. Os jogos de hobby sdo aqueles que direcionados para um
grupo especifico que pode ser chamado de hobby gamers. Esse tipo de jogos é
ainda dividido em: jogos de guerra, jogos de RPG (Role-playing games), jogos

de carta colecionaveis e eurogames ou jogos modernos (WOODS, 2012).
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Os jogos de hobby como define e exemplifica Woods (2012) passaram
por um processo de evolugdo dos jogos de guerra, até os eurogames, passando
pelos RPG e jogos de cartas colecionaveis, mas, essas categorias ndo deixaram

de existir, elas coexistem hoje no mercado e na vida dos jogadores por hobby.

Nicholson (2008) explica quatro aspectos que diferenciam os jogos de
tabuleiros modernos dos jogos de tabuleiros americanos cléssicos como o War e
o Banco Imobilidrio: 1) o foco ndo é a eliminagao do jogador, mas o jogo termina
em algum momento e o desempenho de cada jogador é medido; 2) existem ra-
ros momentos de espera em que os jogadores ndo estdo envolvidos e estdo sim-
plesmente aguardando por sua vez; 3) ha oportunidade de empregar diferentes
estratégias ou taticas, melhor dizendo, a utilizagdo de dados (cubo de faces
marcadas com nimeros ou figuras), quando usados, tendem a ser de forma a
possibilitar a tomada de decisdes baseadas na probabilidade de diferentes com-
binacdes; 4) existem varios caminhos para a vitoria, ou seja, ha varias maneiras

diferentes (e validas) para alcancar as metas necessérias.

Woods (2012) enfatiza que as caracteristicas que tipificam os jogos de
tabuleiro modernos sdo: a énfase no sistema abstrato, que privilegia o papel da
mecanica sobre a tematica; facilidade de conflitos indiretos e ndo de conflitos
diretos; a ndo eliminagdo dos jogadores; oferta de tempos de jogo previsiveis e,
geralmente, alto padrao em termos de qualidade e apresentacao de componen-

tes.

Nesse sentido, os jogos de tabuleiro denominados como modernos
sdo assim chamados por serem um tipo especifico de jogo, com mecénica dife-
renciada em relacdo aos jogos tradicionais. Essa nomenclatura nao se refere ao

jogo ser contemporaneo, e sim ao seu estilo de jogabilidade.
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O interesse por esses jogos de tabuleiro tem criado comunidades de
nameros consideraveis. Boardgamegeek.com é um exemplo de website desti-
nado a essa comunidade e o ntimero de usudrios inscritos cresceu considera-
velmente em sete anos, passando de 929 usuérios em 2002 a 240.623 mil usua-
rios em 2009 (BERLAND; LEE, 2011). Esse interesse também é notavel no Brasil,
onde a comunidade utiliza, entre outras ferramentas, o website ludope-
dia.com.br, que tinha 10.000 usuérios em outubro de 2015 saltando para 18.624
usudrios inscritos em outubro de 2016, 38.365 usuéarios em outubro de 2017 e
atingiu 47.624 em abril de 2018 (LUDOPEDIA, 2018), confirmando que o inte-
resse por jogos de tabuleiro modernos vem crescendo exponencialmente tam-

bém no Brasil.

A partir do reconhecimento da relevancia da cooperagao para o de-
senvolvimento humano, assim como da identificacdo do contexto de jogos, es-
pecialmente dos jogos modernos, para potencializagdo desse desenvolvimento,
essa pesquisa teve como objetivo descrever condutas de cooperagdo entre jo-

vens em um jogo de tabuleiro cooperativo.

Metodologia

Participaram da pesquisa dezesseis estudantes de um centro educa-
cional estadual de formagdo de nivel técnico pés-médio para jovens, localizado

em um municipio da Grande Vitéria- ES.

A pesquisa foi submetida e aprovada no Comité de Etica em Pesqui-
sa (CEP) com Seres Humanos do Campus Goiabeiras da Universidade Federal

do Espirito Santo, sob o namero 2.104.419.

Apbs aprovacdo do representante institucional, foi realizada uma

apresentacdo do jogo aos estudantes de um curso da instituicdo, que foram
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convidados a participar dos procedimentos da pesquisa. Apds esclarecimentos

e consentimento, os participantes constituiram a amostra desse trabalho.

Os participantes possuiam idades entre dezoito e trinta e sete anos,
sendo quinze do sexo masculino. Eles foram divididos em quatro grupos, cada
um com quatro pessoas. Esses grupos jogaram trés partidas cada, sendo a pri-
meira para explicacdo sobre o funcionamento do jogo e familiarizacdo com o
mesmo. Assim, foram originadas doze partidas, as quais foram filmadas para
possibilitar andlise posterior. As partidas tiveram um tempo de duracdo varia-

vel entre doze minutos e quarenta segundos e quarenta e um minutos.

Ap0s as partidas, cada participante respondeu individualmente a: a)
uma entrevista com questdes relacionadas a seu entendimento do jogo; b) uma
situagdo-problema do jogo criada ap0s a realizacdo das partidas e que contem-

plou questdes relacionadas a interagado e a cooperagao durante o jogo.

Como instrumento na pesquisa foi utilizado o jogo de tabuleiro
“Aventura Litordnea”, o qual foi desenvolvido como parte de um Projeto de
Pesquisa e Enriquecimento Curricular (PPEC), no curso técnico de Programagao
de Jogos Digitais da instituicdo onde foram coletados os dados. O PPEC Aven-
tura Litoranea teve como uma de suas caracteristicas ser transmidia, sendo que
para isso constituiram o trabalho uma histéria em quadrinhos, um aplicativo de
realidade aumentada para celular, um jogo digital para computador que utili-
zou um instrumento de realidade virtual e o jogo de tabuleiro Aventura Litora-
nea. O PPEC Aventura Litoranea é estruturado em torno do tema da restaura-
cdo e da preservacao ambiental de diferentes ambientes no estado do Espirito

Santo.
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O jogo de tabuleiro Aventura Litoranea é classificado como colabora-
tivo, pois os jogadores possuem um objetivo em comum a resolver através de
estratégias e negociagdes das agdes de cada um, de acordo com seus persona-
gens dentro do jogo. Assim o objetivo ndo é ganhar como um jogador, mas co-

mo uma equipe de jogadores (SEIF EL-NASR et al., 2010).

O tabuleiro é ambientado no litoral do Espirito Santo e os jogadores
deslocam seus personagens em 24 regides capixabas: Reserva Biol6gica de Jaca-
renema, de Sooretama, e de Comboios, Parque Estadual Paulo Cezar Vinha, e
de Itaunas, Projeto Tamar Base de Guriri, Praia da Baleia, de Santa Cruz, da
Areia Preta, de Regencia, de Jacaraipe, de Maguinhos, e Curva da Jurema, Nau-
fragio Bellucia, IlThas Rasas, das Garcas, dos Franceses, Trindade e Martin Vaz e
Trés lhas, Lagoa Boa Vista, Rio Benevente, Rio Sao Mateus, Foz do Rio Doce e
Foz do Rio Itapemirim. As regides foram escolhidas para fazer parte do projeto
por sua importancia ambiental e turistica. De acordo com o enredo do jogo, es-
sas regides estdo ficando poluidas devido ao desgaste causado pelos seres hu-
manos e por desastres ambientais e o objetivo é que os jogadores possam asso-
ciar as habilidades de seus personagens ao contexto do jogo para juntos limpa-
rem todas as dreas, resultando em um ambiente livre de poluicdo, destaca-se

que conseguir todas as regides do tabuleiro “limpas” é a condicao de vitéria no

jogo.

O jogo é composto de: quatro cartas de personagens, vinte e quatro
pecas de regido, um baralho de vinte e quatro cartas de regides (usado para po-
luir as regides), um medidor de degradacdo ambiental e um baralho de constru-

cao.

Cada rodada é composta da sequéncia das seguintes acdes: 1 - Reali-

zar até trés agdes (movimentar, despoluir, passar uma carta, construir); 2 - Ob-
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ter duas cartas do baralho de construcao; 3 - Virar cartas de regides que corres-
pondem ao namero que estd marcado no medidor de degradagdo ambiental e

virar as pegas correspondentes as cartas que sairem do baralho.

Destaca-se que no jogo existem quatro personagens com suas habili-
dades especiais: Kaz - Pode se movimentar em diagonal; Geremias - Despolui
dois terrenos gastando apenas uma acdo; Iuna - Constréi e despolui as pegas
em diagonal e Elie - Entrega uma carta de construcdo a qualquer personagem

sem precisar estar na mesma peca de regiao.

As partidas foram analisadas em termos de: 1) condutas indicativas
de cooperagdo e ndo cooperacao, 2) interagdes em duplas ou em grupo, 3) resul-
tado de ganhar ou perder a partida e 4) niveis de analise heuristica dos jogado-

res.

As condutas indicativas de cooperagao observadas foram: perguntou
e teve resposta; justificou sua acdo atual, indicando préxima agdo do outro; fez
sugestdo do que deveria ser feito; explicou regras do jogo ao colega; conferiu as
regras do jogo com colega; negou sugestao, justificando o porqué; fez feedback
positivo ao colega; fez feedback positivo ao grupo; preocupou-se com o uso da
habilidade de seu personagem; preocupou-se com o uso da habilidade dos per-
sonagens dos outros jogadores; pediu ajuda com o uso das cartas especiais de
transporte e bioma; ofereceu ajuda por meio das cartas especiais de transporte e
bioma; pensou em jogadas a frente; pensou na jogada dos outros e pediu opini-
ao aos colegas. Enquanto foram registradas as seguintes condutas indicativas de
nao cooperacdo: pensou s6 na jogada dele préprio; perguntou e a pergunta foi
ignorada pelo grupo; a ideia foi ignorada pelos outros jogadores; tratou com

rispidez ou sarcasmo a sugestdo de um jogador; fez a sua jogada sem consultar
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ou comunicar aos outros; negou sugestdo sem justificativa; deu feedback nega-

tivo ao grupo.

Todas as interacdes entre os participantes dos grupos foram analisa-
das também de acordo a terem ocorrido entre duplas ou dentro do grupo todo.

Além disso, cada partida jogada foi classificada como vencida ou perdida pelo

grupo.

Segundo Canal e Queiroz (2012), os niveis de andlise heuristica con-
sideraram os niveis de compreensdo, ndo apenas fundamentada nos erros, mas
sim nas construgdes relacionadas a interpretacdo que o jogador elabora sobre
suas acOes e jogadas. Esses niveis foram construidos posteriormente a coleta,
baseando-se nas acdes de cada participante durante as partidas do jogo Aventu-

ra Litoranea.

Para a defini¢do dos niveis de andlise heuristica, teve-se por base a li-
teratura da obra piagetiana (Piaget, 1980) e as contribuicdes dos trabalhos de
Canal (2008) e Canal e Queiroz (2012), obras também baseadas na teoria da Psi-

cologia Genética, de Jean Piaget.

Antes de apresentarmos essa andlise, é necessério esclarecermos que,
no contexto do conhecimento do jogo e de suas regras, se formam dois esque-
mas: 0 esquema de acao representativo e o esquema de procedimento. Segundo
Souza e Queiroz (2013), o esquema representativo é caracterizado pelo conhe-
cimento do jogo e de suas regras, enquanto o esquema de procedimento diz
respeito a elaboracdo de estratégias. Esses autores ressaltam que é possivel ter
um bom esquema representativo, isto é, conhecer plenamente as regras e o fun-
cionamento do jogo, sem haver um bom esquema de procedimento. Ou seja, é

possivel perceber um jogador que é capaz de jogar corretamente, porém nao
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joga bem, possuindo um baixo desenvolvimento no que se refere a construcao
de estratégias pertinentes (SOUZA & QUEIROZ, 2013). No entanto, é invariavel
a premissa de que, para jogar bem, é preciso jogar certo, pois é imprescindivel
que o sujeito conheca as regras do jogo para por em pratica suas estratégias de
forma eficaz; de outra forma, ele seria impedido de executar seu plano de jogo
por nao conhecer o funcionamento dele. Nesse sentido, essa diferenca funda-
mental entre jogar bem e jogar certo pode constituir-se em um indicador impor-
tante no que refere aos niveis de desempenho cognitivo de jogadores em um
instrumento ladico. Ressaltamos que, ao delimitarmos o que entendemos por
niveis de andlise heuristica neste trabalho, também consideramos tal conceitua-

cao.

Propusemos entdo os seguintes Niveis de Heuristica para os modos

de jogar, interagir e tomar decisdes no jogo Aventura Litoranea:

Nivel I:

Realiza agdes de "limpar", "andar" e "construir" ao acaso, sem consi-

derar ou privilegiar agdes que correspondem de forma direta a habilidade de
seu personagem. Consegue identificar necessidade de agdes no jogo, mas, nao
articula a acdo de forma generalizada com a habilidade de seu personagem,
tampouco com as habilidades de outros jogadores, nem faz escolhas relevantes

quanto a maior probabilidade de cumprir o objetivo geral do jogo.

O jogador por vezes tem necessidade de confirmar as regras do jogo.
Joga de acordo com as regras, mas ndo pensa suas jogadas de forma estratégica,
nao considera as vantagens da habilidade especial de seu personagem, nao an-
tecipa agdes, nem pensa nas jogadas dos outros jogadores. Explica os resultados
do jogo como uma questdo exclusivamente casual e probabilistica, atribuindo

aos fatores "sorte" e "azar", as situacdes de sucesso e fracasso respectivamente.
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Ou seja, concentram a explicagdo de acordo como foram sorteadas as cartas de
"poluicao" e "desastre", ndo levando em consideracao a probabilidade de cum-
prir o objetivo do jogo articulando as habilidades de todos os jogadores e com a

qualidade das estratégias grupais.

Nivel IT A:

Realiza acdes de "limpar", "andar" e "construir" considerando ou pri-

vilegiando agdes que correspondem de forma direta a habilidade de seu perso-
nagem. Consegue identificar necessidade de a¢des no jogo, mas, nao articula a
acdo com a jogada dos outros jogadores, tampouco com as habilidades dos per-
sonagens dos outros jogadores, nem faz escolhas relevantes quanto a maior

probabilidade de cumprir o objetivo geral do jogo.

Os participantes nesse nivel comecam a realizar acdes que levam em
consideragdo prioritariamente a habilidade de seu personagem, mas ainda ndo
conseguem realizar as melhores acdes, por ndo conseguirem articular jogadas
com outros personagens que sejam capazes de eliminar o maior niimero possi-
vel de areas degradadas ou construir estagdes para evitar que area seja degra-
dada. Ou seja, hd uma concentracdo em um personagem especifico e ndo na
formulacdo de uma estratégia grupal, que utilize as habilidades de todos os jo-
gadores, pensando jogadas futuras de forma coerente e coesa. No nivel II as
classes de condutas articuladas entre o time ainda sao limitadas. Além disso,
algumas explicagdes das estratégias sdo incoerentes. Considerando isso, para
ser classificado como nivel II (A ou B), é necessério ter no¢do de probabilidade

de acontecimentos futuros como subsidiadores da tomada de decisao.

Nivel II B:

Como no nivel II A o jogador faz suas agdes levando em conta a habi-

lidade do seu personagem, e diferente do nivel IIA, este opina nas jogadas dos
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outros personagens com o intuito de limpar o maior niimero de casas, mas ndo

necessariamente coordenando as habilidades de cada personagem.

O Nivel II B mantém as caracteristicas do II A, mas os jogadores con-
seguem justificar com maior coeréncia suas agdes, demonstrando um inicio de
construcdo das formas de condutas cooperativas. Nesse nivel, os jogadores opi-
nam sobre as jogadas dos outros jogadores, porém, ainda ndo considerando de
forma satisfatéria o uso da habilidade do colega. As a¢des sao pensadas de for-
ma a se buscar "limpar" o maior nimero de areas degradadas. A sorte ou azar
sao considerados fatores aleatérios, considerados apenas no que, de fato, refere-

se ao jogo.

Nivel III:

As agdes dentro do jogo sdo tomadas levando em conta a habilidade
do personagem do jogador, a opinido dos outros jogadores, coordenando previ-
amente a jogada dos préximos jogadores levando em conta também suas habi-
lidades individuais, trabalhando harmoniosamente como um grupo em busca
do objetivo comum de ganhar o jogo. Nesse nivel, o jogador tem a consciéncia
que através de jogadas individuais ndo se alcanga o sucesso no jogo, pois, mes-
mo a indicacdo de cooperacdo ndo estar explicitamente escrita nas regras do
jogo, as condutas cooperativas sao imprescindiveis para ganhar o jogo. O joga-
dor entende que para vencer ndo precisa apenas jogar certo, mas jogar bem, e

nesse jogo faz parte do jogar bem, a cooperagdo.

Os jogadores coordenam as suas agdes na maioria das jogadas. Os
julgamentos dos sujeitos sao dirigidos por inferéncias de probabilidade de acéo,
considerando de forma progressiva a utilizagao e articulagdo das habilidades e
cartas especiais de todos os personagens/jogadores. As possibilidades de trocar

cartas, limpar areas, construir estagdes, utilizar o transporte, bem como as cartas
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de bioma, se tornam processos de composicdo grupal e que se complementam
harmoniosamente. Ou seja, fazem sentido dentro uma estratégia construida pe-
lo grupo e realizada de forma coesa, que podemos chamar de cooperativa. O
entendimento sobre o jogo aqui representado ndo é mais elementar como no

nivel I, nem individual como no nivel II, mas abrange uma articulagao coletiva.

Resultados e discussdo

O grupo 01 foi formado pelos jogadores Arthur, Antonio, Augusto e
Alex (todos os nomes apresentados sao ficticios). Todos participantes desse
grupo faziam parte da mesma turma do curso técnico e se conheciam previa-
mente. Entre eles, apenas o jogador Alex possuia experiencia anterior com jogos
de tabuleiro moderno e cooperativos. Na tabela 01 pode-se observar os registros

de ocorréncias das interagdes em dupla e em grupo:

Tabela 01. Frequéncia e proporcdo das interagdes em dupla e em grupo e resul-

tado das partidas do Grupo 01

Partida 01 Partida 02 Partida 03

Du- |Gru- |To- |Du- |Gru- |To- |Du- |Gru- |To-
pla po tal |pla po tal |pla po tal

Frequén- | 64 11 75 155 72 227 |22 11 33

cia
Proporcao | 0,85 0,15 1 0,68 0,32 1 0,67 0,33 1
Resultado | PERDEU PERDEU GANHOU

A analise das proporcoes das interagdes do Grupo 1 permite verificar
que as interagdes em grupo aumentaram no intervalo entre as partidas um e

dois, mantendo-se na partida trés. E importante ressaltar que prevaleceu a ana-
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lise da proporcao de interacdes grupais em relacdo ao namero de interagdes
estabelecidas na partida, uma vez que, as partidas tiveram tempo de duracdo
varidvel, logo, nimero de frequéncia de interacdes também variou, desse modo,
a analise da proporc¢ao nos pareceu o dado mais adequado para analise. Acredi-
ta-se que o resultado dessa partida, pode ser indicativo de uma compreensao
mais complexa sobre o funcionamento do jogo, visto ser posta no jogo a neces-
sidade de jogar conjuntamente para ganhar, pois o funcionamento do Aventura
Litoranea pressupde que os jogadores joguem contra o tabuleiro. Dessa forma,
entende-se que nas interagdes grupais a coordenacdo de pontos de vistas acon-
tece de forma mais eficaz, bem como a tomada de decisdo pode ser mais com-
plexa. Ressalta-se ainda que, antes de comecar a dltima partida, os jogadores do
Grupo 1 discutiram coletivamente o uso da estratégia de focar em limpar e ndo
em construir, e conversaram sobre as habilidades especiais de cada persona-

gem.

Analisou-se também a frequéncia e proporc¢ao das condutas coopera-
tivas e ndo cooperativas no decorrer das partidas, conforme indica a tabela a

seguir:

Tabela 02. Frequéncia e proporcao de condutas cooperativas e ndo cooperativas

e resultado das partidas do Grupo 01

Partida 01 Partida 02 Partida 03

2 | g g | g 2 | 8

: | : |2 : |8

(o] (o] (o]

g S %& S E& S

7 M w0 o o g

2 S g 5 g s 8 8 2 s 9 3

) Z o = O Z O = ) Z O =
Frequén- | 66 9 75 182 |45 227 |33 0 33
cia
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Proporcao | 0,88 0,12 1 0,80 0,20 1 1 0 1

Resultado | PERDEU PERDEU GANHOU

O grupo perdeu a primeira partida e observou-se nove ocorréncias
indicativas de ndo cooperacdo. A segunda partida também foi perdida pelo
grupo e nesta partida observou-se quarenta e cinco ocorréncias indicativas de
ndo cooperacdo. Destaca-se nessa segunda partida a conduta de “Tratar com
rispidez ou sarcasmo a sugestdo de um jogador” que ocorreu vinte vezes dire-
cionada ao jogador Arthur, e a conduta “Ideia ignorada pelos outros jogadores”
que aconteceu oito vezes também direcionada dos outros participantes a Ar-

thur.

Na terceira partida o grupo obteve vitéria, partindo da sugestao Ar-
thur, de usar as cartas de acdo especial e limpar todas as pecas do jogo. Durante
essa partida ndo ocorreu conduta de nao cooperacao. Dessa forma, observamos
que neste grupo, as condutas cooperativas diminuiram em termos de proporc¢ao
na segunda partida em relacdo a primeira e depois voltaram a aumentar na ul-
tima partida. Considera-se que a familiarizacdo com o funcionamento do jogo
na altima partida, foi um fator importante para que os participantes decidissem

por promover as condutas cooperativas para ganhar o jogo.

Nesse sentido, observou-se que houve uma evolugdo nas condutas
de cooperagdo com o passar das partidas, pois somente na terceira ndo ocorre-
ram indicativas de ndo cooperacdo e nesta mesma partida os mesmos alcanga-
ram vitdria no jogo, inclusive o participante tratado com rispidez e ignorado
com mais frequéncia na segunda partida, foi ouvido na tltima partida e respon-

savel pela estratégia final. Pode-se observar também uma evolugdo em termos
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de estratégias cognitivas uma vez que negociaram uma estratégia antes do jogo

comegar e se orientaram sobre o papel de cada um dentro daquela partida.

Nessa linha de anélise, os niveis de analise heuristica de cada jogador

estdo apresentados na tabela a seguir:

Tabela 03. Niveis de Anélise Heuristica de cada jogador do Grupo 1 nas parti-

das

Participantes G1 Partida 1 Partida 2 Partida 3
Arthur I I II
Antonio ITA ITA I1B
Augusto I I ITA

Alex IIB III III

No Grupo 01, ao se comparar os niveis na primeira e na terceira par-
tida pode-se verificar que houve uma evolugdo de todos os participantes em
termos de niveis de analise heuristica, mostrando estratégias mais complexas na
ultima partida como exemplo usar as habilidades especiais de cada personagem

de forma coordenada entre si.

5.1.2 Grupo 02

O grupo 02 foi formado pelos participantes Bruno, Bernardo, Bento e
Breno, sendo apenas Bento de turma diferente. Entre eles, apenas o jogador
Bernardo ndo havia jogado um jogo cooperativo anteriormente. A tabela a se-
guir apresenta as ocorréncias das interacdes em dupla e em grupo estabelecidas

pelos participantes:
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Tabela 04. Frequéncia e proporcao das interagdes em dupla e em grupo e resul-

tado das partidas do Grupo 02

Partida 01 Partida 02 Partida 03

Frequéncia | 107 155 262 |45 101 146 |18 146 164

Proporcao | 0,41 0,59 1 0,31 0,69 1 0,11 0,89 1

Resultado | PERDEU GANHOU GANHOU

Pode-se observar que a proporgao de interacdes em grupo do Grupo
2, cresceu progressivamente no decorrer das partidas. Os participantes do Gru-
po 2 alcangaram a vitdria no jogo ja na segunda partida, na qual ocorreram qua-
renta e cinco interagdes em duplas e cento e uma interagdes em grupo. Na ter-
ceira partida, as propor¢des entre as interacdes em grupo e as interagdes em
dupla demonstraram maior diferenca, sendo: 0,11 de ocorréncia de interacoes
em dupla e 0,89 de ocorréncias em interacdes em grupo. Na mesma linha de
andlise realizada anteriormente, acreditamos que esse resultado pode estar rela-
cionado com o avanco na compreensao do jogo pelos participantes. Ao evolui-
rem em termos de niveis de andlise heuristica durante as partidas, passam a
interagir mais em grupo e a demonstrar mais condutas indicativas de coopera-

cdo, conforme pode se observar na tabela a seguir:
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Tabela 05- Frequéncia e proporcao de condutas cooperativas e ndo cooperativas

e resultado das partidas do Grupo 02

Partida 01 Partida 02 Partida 03

0 < 0 < “ <

R £ | £y

s |8 = | |8

S} S s | £ o) S s | £ o) S s | £

S |z& & |8 zZ 2|8 S |z& |8
Frequéncia 255 |7 262 | 137 9 146 161 |3 164
Proporgao 0,97 |0,03 1 0,94 0,06 1 0,98 | 0,02 1
Resultado PERDEU GANHOU GANHOU

O grupo perdeu a primeira partida, na qual aconteceram sete condu-
tas indicativas de ndo cooperacdo e duzentas e cinquenta e cinco indicativas de
cooperagao. Antes do inicio da segunda partida, o participante Breno propos
que tivessem uma estratégia em conjunto. Nessa partida aconteceram nove fre-
quéncias de condutas indicativas de ndo cooperacdo e cento e trinta e sete indi-
cativas de cooperagdo. O grupo obteve vitéria também na terceira partida, na
qual aconteceram apenas trés condutas ndo cooperativas e cento e sessenta e

uma de cooperagdo.

Em termos de proporcao, observou-se que as condutas cooperativas
se mantiveram no intervalo entre 0,94 e 0,98 de ocorréncia. Nesse sentido, per-

cebe-se que para os participantes do Grupo 2, as condutas cooperativas se man-
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tiveram nas trés partidas com preponderancia significativa em relagdo as con-
dutas ndo cooperativas, demonstrando que o grupo conseguiu realizar estraté-
gias de articulagdo grupais e cooperativas para ganhar o jogo. Fator que reitera
essa afirmativa é que as interagdes que acontecerem em maior frequéncia foram
as estabelecidas entre todos participantes do grupo e ndo entre pares, conforme
apontado anteriormente. Os jogadores apresentaram também indicios de elabo-
racao cognitiva mais complexa ao terem tracado uma estratégia antes de come-

car a segunda partida e a terem seguido na terceira também.

Os niveis de analise heuristica alcangados pelos participantes do

grupo 02 podem ser vistos abaixo:

Tabela 06. Niveis de Anélise Heuristica de cada jogador do Grupo 2 nas parti-

das

Participantes G2 Partida 1 Partida 2 Partida 3
Bruno ITA IIB IIB
Bento IIA IIB III
Bernardo ITA I1B IIB
Breno IIB III I

No grupo 02, os dados também apontam para uma melhora de de-

sempenho dos jogadores ao longo das partidas considerando que niveis de ana-
lise mais simplificados deram lugar a niveis mais complexos de anélise, em que
as estratégias sdo desenvolvidas de forma coletiva, havendo uma coordenagao

como grupo.
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5.1.3 Grupo 03

O grupo 03 foi formado pelos participantes Carlos, Caio, Claudio e
Celso do curso de jogos, trés deles da mesma turma Caio, Claudio e Celso e
apenas Caio nado havia jogado jogos cooperativos previamente. A tabela a seguir

apresenta as interagdes do grupo 03:

Tabela 07. Frequéncia e proporgao das interacdes em dupla e em grupo do Gru-

po 03 e resultado das partidas

Partida 01 Partida 02 Partida 03

Dupla | Grupo | Total | Dupla | Grupo | Total | Dupla | Grupo | Total
Frequéncia | 4 47 51 70 224 294 15 37 52
Proporcao | 0,08 [092 |1 024 076 |1 028 |0,71 1
Resultado | GANHOU GANHOU GANHOU

Diferente observados nos grupos ja apresentados, o Grupo 3, em
termos de proporcdo, ndo teve como caracteristica o decréscimo de interagdo em
duplas. Embora as frequéncias demonstrem nas trés partidas uma diferenga
entre os dois tipos de interagdo, a propor¢do demonstra que a primeira partida
desse grupo foi a que se observou o maior niumero de interagdes em grupo,
sendo a ultima partida o momento com menor proporcao de interagdes desse
tipo. Apesar disso, destaca-se que as interagdes em grupo foram em maior na-

mero que as interacdes em duplas.

Ao longo das partidas o grupo também demonstrou maior ntimero

condutas indicativas de cooperacdo, conforme pode-se observar na tabela 08:
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Tabela 08. Frequéncia e proporcao de condutas cooperativas e ndo cooperativas

do Grupo 03 e resultado das partidas.

Partida 01 Partida 02 Partida 03
o 5 o E - K
5 |8 5 |8 5 |8
Q, — Q. — Q, —
o -l S o o S o C S
s 49 B c 9 B s 9 B
S |z 82 |§ |2 8§28 |§ |z g8
Frequéncia 48 3 51 290 |4 294 |52 0 52
Proporcao 0,94 0,06 1 0,99 0,01 1 1 0 1
Resultado GANHOU GANHOU GANHOU

O Grupo 03 venceu as trés partidas e apresentou ntimero reduzido

de condutas indicativas de ndo cooperacdo, com nenhuma conduta desse tipo

na altima partida.

Os niveis de analise heuristica alcancados pelos participantes do

grupo 03 podem ser vistos na tabela abaixo:

Tabela 09. Niveis de Analise Heuristica de cada jogador do Grupo 3

Participantes G3 Partida 1 Partida 2 Partida 3
Carlos ITA IITA ITA
Caio I ITA IIB
Claudio I I II

Celso IIB I1B IIB
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No Grupo 03, observou-se que, exceto um jogador, os demais apre-
sentaram o mesmo nivel de analise heuristica nas trés partidas. Cabe ressaltar
que nesse grupo apenas o jogador que mudou de nivel ndo tinha experiéncia
anterior com jogos de tabuleiro cooperativos e que a mudanga foi para niveis

mais complexos.

5.1.4 Grupo 04

Esse grupo foi formado pelos participantes Davi, Diego, Daniel e Di-
ana, sendo apenas Diego de turma distinta. Entre eles, apenas Davi tinha expe-
riéncia anterior com jogos de tabuleiro cooperativo. Os dados sobre a frequén-

cia e proporcdo das interagdes podem ser observados abaixo:

Tabela 10. Frequéncia e proporgao das interacdes em dupla e em grupo do Gru-

po 04 e resultado das partidas.

Partida 01 Partida 02 Partida 03

Du- | Gru- |To- |Du- |Gru- |To- |Du- |Gru- |To-
pla po tal | pla po tal |pla po tal

Frequén- |98 95 193 |16 16 32 28 36 64

cia
Proporgao | 0,51 0,49 1 0,50 0,50 1 0,44 0,56 1
Resultado | PERDEU GANHOU PERDEU

E possivel perceber que houve um aumento das proporg¢des das inte-
racdes em grupo, conforme também observado nos Grupos 1 e 2. Tal fato parece
estar ligado aos participantes se familiarizarem com o funcionamento do jogo e

comegarem a coordenar seus pontos de vista, promovendo tomadas de decisdo
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grupais. Em relacao as condutas indicativas de cooperacdo e ndo cooperacao, os

dados podem ser observados na tabela abaixo:

Tabela 11. Frequéncia e propor¢io de condutas cooperativas e ndo cooperativas

do Grupo 04 e resultado das partidas.

Partida 01 Partida 02 Partida 03

@ o @ 0 2 O

: |8 £ g 5 g

S |2 82 |§ |z 82 |§ |z ©§8
Frequén- 115 78 193 25 7 32 35 29 64
cia
Proporgao | 0,60 |040 |1 078 1022 |1 055 (045 |1
Resultado | PERDEU GANHOU PERDEU

Pode-se perceber entre a primeira e a segunda partida um aumento
na proporgao das condutas cooperativas. Na primeira partida o grupo perdeu e
foram observadas setenta oito condutas indicativas de ndo cooperacdo. Uma
peculiaridade desta partida é que Davi guardava suas cartas para si, ndo permi-
tindo aos outros jogadores saberem que cartas o grupo tinha disponivel para

utilizar.

Na segunda partida o grupo venceu tendo registrado apenas sete
condutas indicativas de ndo cooperagao, sendo a proporcao das condutas indi-
cativas de cooperacdo de 0,78. Sendo assim, a tGnica partida que o grupo alcan-
¢ou a vitdria foi a partida na qual se observou a maior incidéncia de condutas

cooperativas. Na terceira partida o grupo voltou a perder, apresentando vinte e
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nove condutas ndo cooperativas, sendo a maior parte dessas condutas observa-

das no contexto das interagdes em grupo.

Quanto aos niveis de analise heuristica alcangados pelos participan-

tes desse grupo, pode ser observado na tabela abaixo:

Tabela 12. Niveis de Analise Heuristica de cada jogador do Grupo 4.

Participantes G4 Partida 1 Partida 2 Partida 3
Davi ITA IIA IIA
Diego ITA IIB ITA
Daniel I ITA ITA
Diana I IIA IITA

No grupo 04 se constatou uma evolugao de dois jogadores em termos
de niveis de andlise heuristica. Neste grupo observou-se uma peculiaridade: um
dos jogadores, que alcangou o nivel IIB na partida dois, retornou ao nivel IIA na
tltima partida. Ressaltamos aqui o entendimento que é préprio do desenvolvi-
mento a presenca de “flutuacdes” até que o esquema esteja consolidado (isto
pode ocorrer no processo de passagem de um esquema ou estrutura para um

outro estagio superior).

5.2 Discussao sobre os resultados das partidas

Em relacdo aos niveis de analise heuristica observados em todas as
partidas, é possivel verificar que o nivel II A foi verificado em maior namero
(dezenove vezes), seguido pelos niveis II B (treze vezes), III (noves vezes) e I
(sete vezes). Em todas as partidas o nivel IIA foi o mais recorrente sendo sete

vezes na primeira, e seis vezes na segunda e terceira.
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Ao analisar as partidas pode-se constatar que os participantes perde-
ram em todas as primeiras partidas, sendo que nestas primeiras as interagdes
em dupla superaram em ndmero as interagdes coletivas. Em contraponto, com
excecdo do grupo 04, os grupos obtiveram vitéria nas partidas finais, sendo es-
sas marcadas por maior interacdo em grupo. Pode-se verificar ainda, que alguns
grupos a partir da segunda partida firmaram estratégias coletivas antes mesmo
do jogo comegar. Além disso, houve um declinio do nimero de interagdes indi-
cativas de ndo cooperagdo, enquanto o nimero de interacdes cooperativas nos

jogos que os grupos ganharam foram maiores.

A andlise das partidas dos quatro grupos permite-nos inferir que a
evolucdo das estratégias cognitivas para alcancar a vitéria nas partidas contra o
tabuleiro parece estar relacionada com o aumento da proporcao de interacoes
grupais em relagdo a proporgcao total de intera¢des e com a incidéncia de condu-
tas indicativas de cooperacdo. Nesse sentido, conforme apontado por autores
como Garcia (2010), verifica-se que as coordenagdes de pontos de vista quando
vivenciadas e alcangadas, principalmente no contexto dos jogos cooperativos
pela necessidade constante de trocas e negociacdes, é uma condicdo favorecedo-
ra da equilibracdo e consequentemente da evolucdo cognitiva, aqui representa-
da pelo avango nos niveis de andlise heuristica por cada jogador e criagdo de

estratégias em grupo para alcancar a vitéria no jogo de tabuleiro.

O trabalho em grupo enquanto uma perturbacdo cognitiva, chamado
assim justamente pelo seu aspecto desequilibrador, impulsiona a evolugao do
individuo para um nivel melhor de organizacado (Garcia, 2010). Sendo assim, é
importante ressaltar também que nem sempre o que constitui uma perturbagao
para uns, afetard a outros, como se percebeu também na analise das partidas.

Dessa forma, os participantes jogaram em niveis de heuristica diferentes duran-
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te a execucdo de todo o trabalho, no entanto, mesmo dadas as condicdes de ca-
da sujeito, pode-se perceber que todos a seu modo construiram conhecimentos
através da interagdo com os outros jogadores e com o jogo, essas construcdes
foram percebidas através das estratégias aplicadas ao jogo, pelas melhorias na
qualidade das intera¢des entre os jogadores, pelas solugdes para os problemas

colocados pelo jogo, entre outros aspectos.

Comparando-se a proporcdo das condutas cooperativas, observa-se
um aumento entre a primeira e a altima partida em quase todos os grupos, ex-
ceto no Grupo 4. O jogo Aventura Litordnea nos pareceu um instrumento facili-
tador da construcao de nogdes de cooperacao mais complexas, verificadas atra-
vés evolugdo dos niveis de analise heuristica. Ao exigir que os jogadores atuas-
sem de forma coesa e colaborativa para ganhar, o tipo de funcionamento do
jogo favoreceu que os participantes apresentassem condutas do tipo cooperati-
vas e assim eles tiveram chance de construir conhecimentos e comportamentos
que valorizassem mais estratégias grupais, conforme verificado nas tabelas de

interacoes.

Além disso, a pratica do jogo em sequéncia pareceu ter favorecido,
em alguns casos, a revisdo de estratégias, discussao sobre erros, acdes e confli-
tos ocorridos no grupo, que podem ter beneficiado em partidas posteriores a
revisdo das agoes efetuadas, o que permitiu a trés grupos alcancarem a vitéria
em suas partidas finais. Da mesma forma, parece ter possibilitado para a maio-
ria dos participantes avangar em termos de niveis de andlise heuristica, que
pressupde uma articulagdo coletiva e que corresponde especificamente, a emer-

géncia de um modo de agir mais cooperativo.

Retoma-se aqui o trabalho de Correa (2005) que utilizou um jogo co-

operativo classico em uma situagdo de treinamento e buscou entender se o ins-
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trumento propiciava a expressdo da cooperagdo entre os participantes de sua
pesquisa. A autora ressalta que embora o jogo utilizado tenha produzido dese-
quilibrios cognitivos que promoveram a revisdo das condutas relativas a coope-
ragdo, ndo foi o suficiente para garantir a estruturacdo das nocdes de coopera-

¢do pelos individuos.

De acordo com os dados deste trabalho infere-se a possibilidade de o
jogo de tabuleiro moderno cooperativo “Aventura Litordnea” ser um instru-
mento potencializador da estruturacdo de condutas mais complexas de coope-
ragdo, por produzir desequilibrios cognitivos diferenciados através de um fun-
cionamento mais elaborado e por “impor” a emergéncia de condutas cooperati-
vas como condigdo primordial para vitéria no jogo. Ressalta-se que nem todos
os participantes dessa pesquisa manifestaram evolugao em termos de interagdes
e comportamentos de cooperacdo, mas, observou-se que a maioria pareceu ter

avancado nessa estruturagao.

Conclusao

A analise da evolucdo dos niveis de analise heuristica no decorrer
das partidas, pode provocar a reflexao sobre o uso de jogos pelos profissionais
de Educagao e Psicologia. Nao acreditamos que exista um nimero minimo ou
maximo para realizar interven¢des com jogos, mas podemos inferir que a prati-
ca sequencial com a mesma ferramenta de intervencdo permitiu um maior en-

tendimento da mesma e um avango nas interagdes cooperativas.

Considera-se importante que novos estudos sejam empreendidos no
sentido de trabalhar com jogos de tabuleiro modernos, especialmente os coope-

rativos, em outros contextos como organizacdes de trabalho. Encerra-se esse
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texto com a expectativa de que as discussdes empreendidas contribuam para as
pesquisas e atuacdo profissional de educadores, de psicélogos, de desenvolve-
dores de jogos e de todos aqueles que se interessam por este campo desafiador
de pesquisa sobre as relagdes entre jogos e construcdo de processos cooperati-
vos e construcdo do conhecimento. Considera-se importante o empreendimento
de novos estudos com mais participantes e com um maior nimero de sessoes.
Espera-se haver instigado a novas pesquisas aqueles leitores que acreditam na
promocao de relagdes cooperativas para auxiliar o desenvolvimento de uma

sociedade mais cooperativa, autdbnoma e igualitdria.
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