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RESUMO

Saleme, S. B. (2016). Nos caminhos de Dédalo: Andlise do desenvolvimento da
precursividade nas estratégias de resolucao de labirintos impressos e digitais em
criancas e adolescentes. Tese de Doutorado, Programa de Pés-Graduagcdo em
Psicologia, Universidade Federal do Espirito Santo, Vitéria/ES.

Esta tese teve por objetivo analisar o desenvolvimento da precursividade e da
evolucdo dos possiveis e necessarios em estratégias de resolucdo de labirintos
impressos e digitais. Para tanto, foram utilizados como instrumentos o Subteste
Labirintos da Escala de Inteligéncia Wechsler para Criangas — WISC Ill e o jogo
“Alice no Labirinto das Decisdes - ALD”. O estudo contou com 30 participantes, nas
idades de 6, 10 e 14 anos, sendo 10 em cada idade, com distribuic&o equitativa por
sexo. O delineamento foi do tipo ndo experimental, com analises descritiva e
correlacional bivariada pelo teste de Correlagdo de Pearson. Os resultados
evidenciaram uma progressiva evolucao da precursividade e estreita relacdo entre
a resolubilidade de labirintos impressos e digitais com o0 avancar da idade e do
desenvolvimento das estruturas operatdrias, correspondente aos niveis propostos
de cursividade, intercursividade e precursividade. Constatou-se a existéncia de
correlacdo, em nivel moderado e negativamente direcionado, entre a pontuacéo
obtida nos labirintos Wisc e a quantidade de jogadas necesséarias a finalizacdo do
ALD, para o grupo de 14 anos (p = -0,5, num intervalo de confianca de 95%, onde
a =0,05). Assim, maiores pontuacdes no subteste Labirintos Wisc correlacionaram-
se moderadamente a menores quantidades de jogadas no ALD para o grupo de
participantes com 14 anos. Niveis mais elevados de resolubilidade mostraram-se
relacionados a capacidade operatoria e conquistas préprias do pensamento formal,
caracteristicos do nivel operatorio hipotético-dedutivo.

Palavras-chave: Labirinto; Jogos computadorizados; Piaget; precursividade;
evolucdo dos possiveis; evolu¢cdo dos necessarios;



ABSTRACT

Saleme, S. B. (2016). In the ways of Daedalus: Analysis of precursivity development
on paper and digital labyrinths in children and adolescents. PhD. Thesis, Post
Graduation Psychology Program, Federal University of Espirito Santo, Vitoria/ES.

This thesis aimed to analyze the development of precursivity and the evolution of
possible and necessary on print and digital labyrinths solving strategies. Therefore,
it was used, as printed and digital instruments, respectively, the subtest Labyrinths
of Wechsler Intelligence Scale for Children - WISC Il and the game "Alice no
Labirinto de Decisdes - ALD." The study included 30 participants, at ages 6, 10 and
14, 10 with equal gender distribution. The design of the study was non experimental,
with descriptive and correlational bivariate analysis by Pearson's correlation test.
The results showed a progressive evolution of precursivity and close relationship
between the solvability of print and digital labyrinths, acoording to age and the
development of operational structures, corresponded to the proposed cursivity,
intercursivity and precursivity levels. It was found a moderate and negative directed
correlation between the score obtained in Wisc labyrinths and the amount of
necessary moves to finish ALD, for the group of 14 years (p =-0.5, with a confidence
interval of 95%, where a = 0.05). Thus, higher scores on subtest Labyrinths Wisc
was correlated moderately to lower amounts of moves in the ALD to the group of
participants with 14 years old. Higher levels of solvability shown to be related to the
operating capacity and own achievements of formal thought, characteristic of the
hypothetical-deductive operative level.

Keywords: Labyrinth; computer games; Piaget; precursivity; development of
possibles; development of necessaries.
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RESUMEN

Saleme, S.B. (2016) Los caminos de Dédalo: Analisis de Desarrollo de
precursividad en la resolucion de laberintos impresos e digitales en nifios y
adolescentes. Tesis Doctoral, Programa de Posgrado en Psicologia , Universidad
Federal de Espirito Santo , Vitoria / ES.

Esta tesis tuvo como objetivo analizar el desarrollo de precursividade y la evolucién
de los posibles y necesarios en las estratégias de solucion de laberintos impresos
e digitales. Por lo tanto, se hizo uso de instrumentos impresos y digitales,
respectivamente, los laberintos de la subprueba de Wechsler Intelligence Scale for
Children - WISC 1l y el juego "Alice no Labirinto de Decisbes - ALD." Fueron
utilizados como instrumentos impresos y digitales, respectivamente, la subprueba
de Laberintos del WISC Ill y el juego “Alice no Labirinto das Decisdes” (ALD).
Participaron del estudio 30 sujetos con una distribucion equitativa entre ambos
sexos con edades de 6, 10 e 14 afios. El disefio fue del tipo experimental, com
analisis descriptiva y correlacional bivariada por la prueba de correlacion de
Pearson. Los resultados mostraron una evolucion progresiva de la precursividad y
estrecha relacion entre la solvencia de laberintos impresos e digitales, con la
evolucion de edad, y el desarrollo de estructuras operacionales, correspondientes
a los niveles propuestos de cursividad, intercursividad y precursividad. Se encontrd
una correlacion en el nivel moderado y negativo entre la puntuacion obtenida en
los laberintos Wisc y la cantidad de movimientos necesarios para la finalizacion de
ALD, para el grupo de 14 afios (p = -0,502, con intervalo de confianza de 95%,
donde a = 0,05). Por lo tanto, mayores puntuaciones en subprueba laberintos Wisc
estan moderadamente correlacionados a cantidades inferiores de movimientos en
el ALD en el grupo de participantes de 14 afios. Los mayores niveles de solvencia
parecen estar relacionados con la capacidad operatoria y a los logros de
pensamiento formal, tipico del nivel operativo hipotético-deductivo.

Palabras clave: Laberinto; juegos computadorizados; Piaget; precursividad;
desarrollo del posibles; desarrollo de necesarios;
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1-  APRESENTACAO

Mistério, religiosidade, adorno arquitetdnico e passatempo — seja qual for o
seu uso, os labirintos fascinam a humanidade desde a preé-historia. Laberinthus
decitur de labor et intus, Domus Daedali, Irrweg — terminologias que carregam
raizes etimoldgicas ricas em significados e que, ao longo da histdria da
humanidade, se serviram a multiplos propoésitos?. Ludicidade, paganismo e
misticismo envolvem sua historia e ddo contornos paradoxais ao seu sentido. Ora
reflgios, ora clausuras; ora emblematicos, ora unicursais; ora sagrados, ora
profanos, ora ordeiros, ora caéticos, mas sempre desafiantes, perdurando entre

diferentes culturas e geracdes. (Damasio, 2005)

Dédalo, arquiteto grego responsavel pela criagdo de um dos labirintos mais
famosos — o do Minotauro, atribuia originalmente a ele a caracteristica de
experimentacdo, cujo percurso se tornava mais importante que a propria saida.
(Ledo, 2002) E é nesse intuito que nesta tese langcamos mao dos mesmos como
instrumentos de pesquisa: meios que se serviram ao proposito de ambientar uma

analise de evolugdes e processos de desenvolvimento.

A resolubilidade de labirintos remete as ditas funcdes executivas, que

consistem em um

(...) conjunto de processos cognitivos que, de forma integrada, permitem ao
individuo direcionar comportamentos a metas, avaliar eficiéncia e a adequacao

desses comportamentos, abandonar estratégias ineficazes em prol de outras mais

1 O capitulo seguinte apresenta em maiores detalhes o histérico do uso de labirintos desde a
mitologia aos jogos computadorizados.
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eficientes e, desse modo, resolver problemas imediatos, de médio e de longo

prazo. (Malloy-Diniz et al., 2010).

Diversos processos cognitivos compdem as funcdes executivas, sendo eles
o planejamento, controle inibitério, tomada de decisdes, flexibilidade cognitiva,
memoria operacional, atencdo, categorizacdo, fluéncia e criatividade. O modelo
clinico das funcbes executivas compreende iniciagdo e conduta, inibicdo de
respostas, persisténcia na tarefa, organizacdo, abstracdo e conscientizacao.

(Malloy-Diniz et al., 2010).

Decidir implica em considerar o futuro para definir o presente; no labirinto,
tal processo torna-se evidente quando da analise constante que se requer durante
o percurso (Piaget, 1980/1982). Para Macedo, Carvalho e Petty (2009), no que
tange a questdes de desenvolvimento humano e aprendizagem infantil, o uso de
labirintos como estratégia pedagdgica no processo educacional, de forma critica e
interventiva, pode agregar habilidades que serdo uteis por toda a vida de um

estudante, sendo o planejamento uma delas:

E importante que os profissionais aprendam a observar criticamente resolucéo de
labirintos e, igualmente, que saibam interpretar resolucdo de matrizes em uma
perspectiva qualitativa para que suas intervencdes favorecam processos de
desenvolvimento e aprendizagem. Na perspectiva das criangas, € muito bom que
aprendam a construir recursos para pensar utilizando aspectos do planejamento
como instrumento para resolucdo de desafios, o que pode ser muito valioso nas
situacBes escolares, onde planejar é fundamental. (Macedo, Carvalho & Petty,

2009, p.20)
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A cada vez que se coloca o sujeito diante de uma decisdo, este pode
comecar tomando decisfes parciais, pouco a pouco, mas para atuar por
antecipacao € necessaria uma composi¢cao de morfismos entre si numa certa forma
de inversao da recursividade, que Piaget (1980/1982) denominou precursividade,
ja que se trata de partir do ponto de chegada (fim), que ainda néo se alcancou, para
saber se a combinacdo de percursos escolhida é a ideal, ao invés de se partir de

elementos precedentes.

Em um sistema de relagBes sucessivas, como uma seriacdo, os caracteres de um
elemento ou de uma relacdo (<) qualquer que seja, continuos, estdo
predeterminados pelos anteriores, sendo determinado o morfismo do sucessor
pelas propriedades do conjunto dos anteriores. Aqui, pelo contrario, 0 sucessor que
se h& de escolher estd caracterizado por propriedades independentes dos
anteriores e s6 depende de outros sucessores cada vez mais distantes, até o final
gue determina a todos os demais. Existe, portanto, aqui um tipo de recursividade
inversa, que denominaremos “precursividade’, ja que se baseia no posterior e ndo

no anterior.” (Piaget, 1980/1982, p.152)

Na resolubilidade de Ilabirintos vislumbra-se a precursividade no
desenvolvimento de correspondéncias de sucessdo em um sistema topoldgico
constituido por multiplas “possiveis” aberturas e fechamentos “necessarios”, e isso

se efetua por etapas, em niveis diferenciados.

O conhecimento é interpretado como a génese de possibilidades em
coordenacao com o necessario, e como formacao de novas estruturas (Castorina
& Baquero, 2008). O possivel €, para Piaget, essencialmente criacdo e invencgdao,

e engendra lacunas a serem preenchidas (Piaget, 1981/1985).
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Decisdes surgem diante dos muitos caminhos possiveis e do necessario, ha

resolucdo de um labirinto. A coordenacdo desse processo requer a negacao de

caminhos que levem a fechamentos e a afirmacéo dos que conduzem a aberturas,

conforme elucidam Macedo, Carvalho e Petty (2009, p.16).

Partindo desse contexto, a proposta desta tese foi a de analisar o

desenvolvimento da precursividade e da evolucéo dos possiveis e necessarios em

estratégias de resolucao de labirintos impressos e digitais. Para tanto, fez-se uso

dos instrumentos Subteste Labirintos da Escala de Inteligéncia Wechsler para

Criancas — WISC Il e do jogo computadorizado “Alice no Labirinto das Decisfes”.

De modo especifico, objetivou-se:

a)

b)

d)

Descrever estratégias empregadas pelos participantes na resolucdo de
labirintos impressos constantes do subteste Labirintos da Escala Wechsler
de Inteligéncia para Criancas - Wisc llI;

Descrever as estratégias empregadas pelos participantes ne resolucdo do
labirinto digital “Alice no Labirinto das Decisdes - ALD”;

Classificar as estratégias de resolucdo dos sujeitos da pesquisa em
categorias distintas, tanto para labirintos impressos quanto digitais, em
termos de desenvolvimento de precursividade — Cursivo, Intercursivo e
Precursivo;

Relacionar os niveis de desenvolvimento da precursividade a evolucdo dos
possiveis e necessarios para cada caso descrito em b) e c¢);

Verificar se ha correlagcdo entre a pontuacdo obtida na resolucdo dos
labirintos WISC e a quantidade de jogadas necessarias a resolucdo de

labirinto ALD;
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f) Descrever as preferéncias e grau de dificuldade dos participantes com

relacdo a resolubilidade em papel e computador.

Uma breve descricdo dos instrumentos impresso e digital torna-se
necessaria. O primeiro deles - O Wisc-Ill - foi proposto por Wechsler na perspectiva
de que a inteligéncia ndo € uma capacidade especifica, mas envolve muitas
capacidades mentais diferentes que, juntas, refletem a capacidade intelectual geral
(Wechsler, 2002). O teste € voltado a avaliacdo cognitiva de criancas de 06 anos a
16 anos e 11 meses. Os processos que apresentam maior fator de pregnancia no
subteste Labirintos do Teste de Inteligéncia Wechsler para Criancas sédo os de
planejamento e tomada de decisao (Simdes, 2002). Alguns subtestes do Wisc-IlI
contemplam o conceito amplo de inteligéncia geral, e alguns requerem raciocinio

abstrato, outros memoaria, percepcéao, etc.

O Wisc possui 13 subtestes, sendo 06 de execucdo (Completar Figuras,
Caodigos, Arranjo de Figuras, Cubos, Armar Objetos, Procurar Simbolos e
Labirintos) e 06 subtestes verbais (Informacdo, Semelhancas, Aritmética,
Vocabulario, Compreenséo, Digito. E possivel obter, apds a correcéo, 0s escores
em Quociente Intelectual Verbal, Quociente Intelectual de Execucao e Quociente
Intelectual Total, bem como podem ser calculados escores de indices fatoriais, tais
como compreensao verbal, organizacdo perceptual, resisténcia a distracdo e
velocidade de processamento. Nesta tese, entretanto, o subteste Labirintos foi
utilizado sem fins de avaliagdo cognitiva, e serviu-se a padronizacéo de instrumento
impresso para a coleta de dados. Nao ha referéncia de adaptacao para a populacao

brasileira,
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Uma garotinha num labirinto perigoso, em busca de sua caixa de
brinquedos, roubada por um monstro malcheiroso: esta é Alice no Labirinto das
Decisdes, personagem protagonista de um jogo desenvolvido no Laboratério de
Informatica Educativa da Ufes em 2012, por Alan Pancieri Berger, orientado pelo
professor Orivaldo de Lira Tavares. O enredo do “Alice no Labirinto de Decisdes”
foi inspirado pelo jogo Hunt the Wumpus, criado ha meio século pelo designer de
jogos computadorizados Gregory Yob, para a revista Creative Computing. (Berger,
2012). O jogo criado por Yob consistia em pontos conectados, na forma de um
dodecaedro, nos quais 0 jogador se movimentava pelas interconexdes.
Originalmente, os espacos do dodecaedro guardavam as figuras do monstro
Wumpus, abismos e morcegos gigantes, tais como ilustrados na imagem. Ao
jogador caberia escolher rotas e alternativas que o fizessem escapar das ameacas,

que seriam efetivadas diante do compartilhamento de espagos com as mesmas.

Tal qual num labirinto, ha escolhas a se fazer; no jogo proposto
originalmente, o jogador deveria atirar setas no monstro Wumpus, e percorrer o
labirinto fazendo uso de pistas que poderiam auxilia-lo em suas decisfes,
oferecendo percepcdes e sinalizando a presenca das ameacas citadas. Tais pistas
se localizavam nas casas imediatamente adjacentes aos elementos, sendo elas o
odor do Wumpus, a brisa do abismo e os sons do morcego. Da mesma forma que
o Hunt the Wumpus, o jogo ALD traz a metafora de um labirinto, com a missao de
se tomar decisbes num ambiente com base em planejamentos a partir das

percepcdes fornecidas.

A temética desta tese — analise de processos envolvidos na resolubilidade

de labirintos em papel e computadorizados, surge como possibilidade de
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viabilizacdo da continuidade e aprofundamento dos estudos iniciados por esta
pesquisadora em sua dissertacdo de Mestrado em Psicologia da Universidade
Federal do Espirito Santo (Saleme, 2007), dando seguimento a trajetoria
académica tracada tendo por base as duas graduacdes, em Psicologia (Ufes-2003)

e Ciéncia da Computacéao (Faesa-2003).

A proposta aqui tracada encontra aplicacado nas areas da Psicologia e da
Computacéo, e se fundamenta e justifica em nivel epistemoldgico, por trazer a tona
a necessidade de métodos e abordagens diferenciados para a pesquisa na area,
dado que “as interfaces entre a Psicologia e a Informatica nos desafiam de forma
perturbadora para pensarmos as implicacdes epistémicas e ontolégicas de uma

nova cultura.” (Pellanda, 2006, p.123).

A Psicologia tem registrado estudos acerca das relacdes efetivadas entre
“homem e maquina”, e pela formacédo de Institutos de Pesquisas, Nucleos de
Aplicacéo e Congressos especificos sobre o tema. No Brasil, inclusive, a prépria
regulamentacao da legislacéo ética profissional tem se transformado, em funcao
das mudancas ocorridas no campo das tecnologias que, para muitos autores,
mediam ou interconectam, de algum modo, todas as acdes cotidianas do ser
humano, e demandam, portanto, trabalho de pesquisa no campo psicologico
(Bercht, 2006; Berger, 2012; Cosentino, 2006; Farah, 2006; Ke e Abras, 2013;
Nicolaci-da-Costa, 2006; Macedo, Carvalho e Petty, 2009; Pellanda, 2006; Sayeg,

2000; Weiss e Cruz, 1999).

Por outro lado, a Informatica também tem se ocupado de estudos que se
associam a Psicologia. Varios artigos tém tratado de temas que relacionam o ser

humano ao computador, de algum modo, seja por meio da mencado a informatica
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educativa, a aprendizagem on-line, planejamento, tomada de deciséo, inteligéncia
artificial, jogos computadorizados ou a comunidades virtuais, dentre outros
(Aarseth, 2006; Aarseth, 2012; Aradjo, Menezes & Cury, 2003; Bryant, Akerman &
Drel, 2010; Carr, 2003; Castro, Cury & Menezes, 2001; Coburn, 1998; Cury, Darés
& Menezes, 2005; Lévy, 1996; Meyer, Baber & Pfaffenberger, 1999; Mussa, 2011;

Papert, 1994; Tajra, 1998; Valente, 1998; Yannakakis & Togelius, 2011).

Ha de se ressaltar ainda um outro fator essencial: o trajeto de insercao da
Psicologia em estudos que tenham como ferramenta principal um computador €,
no minimo, digno de atencdo como possivel fonte de transformacdes nas relacbes

humanas. Como afirma Cosentino (2006),

A partir do momento em que o computador se tornou uma ferramenta complexa
capaz de reunir em um s equipamento diversos usos e finalidades, importantes
transformacgfes nas relagbes humanas resultaram como consequéncia desse

processo. (p.67).

Alguns estudos evidenciam a relevancia de se ter jogos computadorizados
como ferramentas de pesquisa, principalmente pelo seu carater particularmente
simulador (Kriger & Cruz, 2001), apoio pedagdgico (Figueiredo & Bittencourt,
2005) ou meio para expressao de interacdo social (Bassetti, Ortega & Rodrigues,
2005 e Saleme, 2007). O estudo proposto nesta tese se torna-se relevante,

considerando ainda que

As possibilidades se abrem diante de uma vastiddo de comandos, e 0os caminhos
para a interacao se tornam diferenciados. Nao so6 a interagdo entre jogadores, mas
entre jogador e jogo, se mostram como possuidoras de caracteristicas especificas

diversas daquelas encontradas num mundo ndo-virtual. (Saleme, 2007:24)
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A constatacdo da necessidade de estudos na area se deu, portanto, quando
da reviséo bibliografica acerca da tematica, ainda incipiente. H4 de se destacar
inclusive as evidéncias apontadas por Ribeiro e Rossetti (2009), num estudo acerca
do estado da arte e perspectivas futuras do uso de jogos na abordagem piagetiana,
em nivel nacional, que registrou 37 publicacdes sobre o tema, sendo somente 08
dessas envolvendo jogos e aspectos psicossociais e, dentre esses, somente 01 na
linha de pesquisa envolvendo jogos computadorizados. Em 2012, novo estudo
sobre o estado da arte, dessa vez em particular no Programa de Pds-Graduacéo
em Psicologia da Universidade Federal do Espirito Santo, demonstrou que houve
consideravel crescimento de trabalhos, incluindo teses de doutorado, dissertacoes
de mestrado, artigos publicados em periddicos e capitulos de livros, na area de
jogos e brincadeiras em uma perspectiva piagetiana, mas ndo houve relato de
estudos proximos ao proposto. (Ortega, Rossetti, Queiroz & Stursa, 2012). Tais
autores salientam a importancia da realizacédo de projetos relacionados a pesquisa
na tematica, e a necessidade do aprofundamento da linha de pesquisa e formacao

em Cursos de Pds-Graduacdo em Psicologia e Educacéao.

Ao se buscar do indexador [labirint*] em base de dados e ferramentas de
busca, tem-se como retorno uma quantidade imensa de publicacdes, que se
dissolvem nas mais diversas areas do conhecimento humano. Por sua polissemia,
o termo esta presente, a titulo de exemplo, na Medicina, Artes, Literatura, Historia,
Filosofia, Matematica... Uma busca na base de dados dos periédicos da Capes,
retornou 452 resultados; No Scielo, 84. Portanto, tornou-se necessario refinar tal
pesquisa, delimitando as areas de interesse, por meio de operadores booleanos de
inclusdo e exclusado, e lancar médo de caracteres curinga para abrangéncia de

radicais relevantes.
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Num refinamento, a fim de se delimitar a busca a estudos em psicologia com
diferentes técnicas utilizadas tendo por instrumento os jogos computadorizados,
em especial aguelas que se relacionassem a processos cognitivos, optou-se por
buscas no portal Peridédicos Capes e nas bases Scientific Eletronic Library Online
(SciELO) e LILACS (pela BVS-Psi (Literatura Latino-Americana em Ciéncias da
Saude), além da BVS-Psi (Biblioteca Virtual em Saude — Psicologia). Os descritores
usados, de forma combinada, foram [computador], [jogo], [online], [aprendizagem],

[videogame] e seus variantes em inglés.

Como critérios de inclusdo foram tomados os artigos publicados entre os
anos de 2012 e 2014, que fossem publicados nos idiomas inglés, portugués ou
espanhol, em gue houvesse experimentos ou intervenc¢des. Foram excluidos da
revisdo artigos de cunho puramente teorico, que ndo fizessem mencédo a
experimento ou intervencdo com jogos computadorizados, ou que se referissem a
“jogos” em sentido diverso do requerido, além dos estudos publicados duplamente

ou em outra lingua.

Na busca realizada nos Peridédicos Capes foram encontrados 12 artigos,
oriundos dos descritores computador, jogo e aprendizagem, sendo que 3 foram
excluidos por serem exclusivamente tedricos, 3 por apresentarem combinacéo
aleatdria de descritores dispersos ao longo do texto, sem se referir a intervencéo
ou experimento com jogos computadorizados e 4 por apresentarem o termo “jogo”
no sentido diverso (jogo de empresas/ jogo ndo computadorizado/ brincadeira). Dos
12 artigos inicialmente obtidos, portanto, foram selecionados 2, escritos em lingua

portuguesa.
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Ao se realizar a pesquisa com os descritores em Inglés, no entanto, o
resultado foi bastante diverso. Os descritores computer game based learning, de
forma abrangente, resultaram em 1070 artigos que, refinados para a area de
Psicologia, se reduziram a 37, um ndamero ainda assim significativamente maior

gue o dos resultados obtidos com os descritores em portugués.

Dos 37 artigos primariamente listados, 10 foram excluidos por serem
puramente tedricos e nao apresentarem experimentos tendo como ferramenta
jogos computadorizados; 5 por serem repetidos, 2 por apresentarem o termo
“game” em sentido diverso, 1 por abordar aspectos relativos a outras questdes que
nao cognitivas ou relativas a aprendizagem (por exemplo, avaliacdo da usabilidade
do jogo) e 1 por estar escrito em lingua alema. Assim, ao final, foram selecionados

18 artigos?.

Na base Scielo, foram combinados os descritores [computer], [game],
[online], [learning] em inglés e portugués e foram obtidos 36 artigos ao todo na
somatoria das diversas combinacdes de submissao dos termos. Desses, 7 foram
excluidos por se referirem exclusivamente a aspectos teoricos, 7 por repeticdo e
18 por terem sido publicados em periodo anterior aos ultimos 3 anos restando, por
fim, 4 artigos conforme critérios de selecdo previamente mencionados, 2 em

portugués e 2 em inglés.

2 No Volume Il desta tese, tem-se um sumario dos estudos selecionados, reunidos por
caracteristicas constituintes referentes a ano de publicacéo, periédico, lingua em que foi escrito,
namero de participantes, distribuicdo por sexo e faixa etaria, escolaridade, tipo de jogo
computadorizado utilizado, aspectos tematicos abordados e informacbes sobre o método/
instrumentos adicionais evidentes nos artigos. Os trabalhos foram ordenados alfabeticamente para
facilitar a consulta.
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Ao se efetuar a busca na LILACS - (Literatura Latino-Americana em Ciéncias
da Saude), pela BVS-Psi (Biblioteca Virtual em Saude — Psicologia), obteve-se 16
resultados, sendo 1 artigo néo relacionado a area em questdo e 13 de anos
anteriores aos previamente definidos para critério de inclusdo (2013 a 2014),

resultando em 2 artigos selecionados em lingua portuguesa.

Dos primeiros achados, portanto, 101 estudos foram listados, envolvendo
as bases Periodicos Capes (49), Scielo (36) e Lilacs (16). Destes, foram
selecionados 20, 4 e 2, respectivamente, conforme critérios de inclusdo e exclusédo
previamente descritos. Os trabalhos sdo, em sua maioria, de publicacdo no ano de
2013. Metade deles (13) foram publicados nesse ano e os outros 13 se distribuiram

entre 2012 (8 artigos) e 2014 (5 artigos).

Os trabalhos reuniram 3856 participantes, sendo que a pesquisa com 0
menor numero envolveu 1 sujeito e a maior 989. Esta variacdo se deve aos
diferentes métodos utilizados. Ha desde estudos de caso qualitativos de
abordagem descritiva a grandes pesquisas quantitativas, dentre outros que

mesclam tipos diferenciados de método.

A idade dos participantes também é variavel. H4 pesquisas com criancas,
adultos e idosos, desde 2 anos a 87 anos. A maior parte dos estudos envolve
jovens e adultos (12 artigos, ou 46 %). Em segundo lugar, 8 artigos possuem
pesquisas realizadas com criancas (31%). 8% dos trabalhos tiveram como
participantes idosos e 4 trabalhos ndo deixaram explicita a idade dos participantes.
Quanto a distribuicdo por sexo ha proximidade dos indices. 41% sdo do sexo

masculino (totalizando 1571 participantes) e 38 % feminino (1459 participantes),
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Um numero expressivo de pesquisas (9) nao classificou seus participantes
por escolaridade, algumas vezes pelo fato da variavel néo influenciar os resultados
e outras por tomar outras medidas de classificacao do grau de instrucéo (como por
exemplo anos de escolarizacdo). A maior parte dos estudos se deu tendo por base
estudantes do Ensino Fundamental (26%). As demais escolaridades ficaram
distribuidas em Ensino Infantil (15%), Ensino Superior (15%) e Ensino Médio

(11,5%).

Os tipos de jogos mais utilizados como instrumentos de pesquisa séo os do
tipo “educativos” (39%), envolvendo pesquisas que abordam habilidades
numericas, raciocinio légico e alfabetizacdo e linguagem (Adams, 2012; Andrade &
Saraiva, 2012; Chang et al., 2012; Fiorella & Mayer, 2012; Jere-Folotiya et al, 2014;
Kaser et al, 2013; Ke, 2012; Kegel & Bus, 2012; Obersteiner, Reiss & Ufer, 2012;
Ryokai et al, 2013). Ha também estudos realizados com jogos de experimentacao
e estimulos sensoriais voltados para qualidade de vida, lazer ou reabilitacdo
(Broekens & Brinkman, 2013; Finco & Fraga, 2012; Oliveira et al, 2013; Pavéo et
al, 2013; Van Meurs et al, 2014). Também foram encontrados estudos com jogos
de simulacéo e realidade virtual (Finco & Fraga, 2012; Oliveira et al, 2013; Pavao
et al, 2013; Souza, Carmo & Goncalves, 2013; Van Meurs et al, 2014;
Vandercruysse et al, 2013; Wibelinger et al, 2013) e ainda jogos de cartas (Meyer

et al, 2013).

Os aspectos tematicos mencionados ou areas de aplicacdo sao bastante
variaveis, e se referem, em ordem crescente de quantidade por tematicas, a lazer
e qualidade de vida ou alfabetizacdo e linguagem (3 artigos cada), reabilitacéo e

processos de planejamento e atencdo (4 artigos cada), aspectos sociais e
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emocionais (5 estudos) e, em sua grande maioria, a estudos que envolvam

habilidades numéricas, matematica, discalculia e afins (7 pesquisas).

O uso de questionario foi constatado em 23% das pesquisas. A observacao
foi tomada como base em 19% dos estudos, muitos de carater descritivo (23%).
Foram identificados 3 estudos de abordagem comportamental com modelagem de
comportamentos, 2 estudos de caso e 1 de netnografia, modalidade que se

caracteriza por pesquisas etnograficas em ambientes virtuais.

No que se refere ao método e ao uso de instrumentos adicionais, pode-se
constatar que a grande maioria das pesquisas (mais da metade) fez uso de grupo
experimental e controle. O uso de escalas e testes em psicometria foi verificado em
10 artigos (38%). Em geral, os estudos se dividem entre quanti-qualitativos e
qualitativos (8 artigos cada, totalizando 30%), sendo somente 7% (ou 2 estudos)

quantitativos.

Ha, portanto, uma grande variedade de métodos que podem ser utilizados
para a abordagem da tematica. A escolha requer do pesquisador postura técnica,
ética, e compromissada com a ciéncia, sendo imprescindivel a adequabilidade do
meétodo ao que se pretende estudar e ao objeto ou sujeito de estudo. Nesse sentido,

Flick (2004) destaca que

Os métodos devem ser selecionados e avaliados de acordo com sua
apropriabilidade ao sujeito em estudo, sendo este um aspecto central da pesquisa
gualitativa. Vale ressaltar que a orientagdo para o processo de pesquisa que
assume o carater de critério essencial para avaliar as decisdes metodoldgicas. (p.

143)
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Diante de todos os estudos apresentados, constata-se que nao ha relatos
de pesquisas de abordagem piagetiana envolvendo questbes relativas ao
desenvolvimento da precursividade, evidentes em resolubilidade de labirintos,
especialmente se considerada a via de analise da evolucdo de possiveis e dos

necessarios.

A estrutura da tese compreende primeiramente esta apresentacédo (1), a
explanacéo acerca da histéria e da metafora dos Labirintos e sua evolucao até os
jogos computadorizados (2), passando pelos conceitos milenares e miticos a eles
relacionados. Os dois capitulos seguintes (3 e 4)) apresentam o aporte tedrico que
fundamenta a pesquisa, abordando a tematica da precursividade, além de tecer
consideracdes acerca do desenvolvimento humano e evolugdo dos possiveis e
necessarios na resolubilidade de labirintos. Em seguida, todos os aspectos
metodoldgicos referentes a pesquisa realizada (5) sdo apresentados, envolvendo
desde o problema de pesquisa, hipéteses e objetivos, até o delineamento,
participantes, instrumentos utilizados, infraestrutura, procedimento, processamento
e analise de dados. Diante do aparato tedrico e da explanacédo da metodologia, séo
apresentados os resultados e discussao dos dados (6), para, por fim, tecer as

consideracoes finais (7).



34

2 - LABIRINTOS: DA MITOLOGIA A0S JOGOS

COMPUTADORIZADOS
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Figura 1 - Minotauro no labirinto de Dédalo

Fonte: http://www.arthistoryarchive.com/arthistory/glossary/Art-Glossary-Terms-LA-LZ.html
O arquiteto Dédalo, a pedido do rei Minos, construiu um labirinto para aprisionar o
Minotauro, filho da traicdo de sua esposa Pasifae com um touro. A construcéao foi
tdo bem feita, que ninguém conseguia escapar ao monstro. Dédalo s6 confiou o
segredo a Ariana, filha de Minos, que o contou ao seu amante Teseu, provocando
a colera de seu pai, o qual mandou aprisionar Dédalo com seu filho icaro.
Finalmente, construindo asas, Dédalo e Iicaro conseguiram fugir, mas a
desobediéncia do filho o fez voar muito perto do sol, provocando o derretimento da
cera e destruindo as asas, o que o fez cair ao mar e morrer. Teseu, por sua vez,
desafiou o Minotauro e o derrotou seguindo o conselho de Dédalo: amarrar um fio
na entrada do labirinto e leva-lo consigo para depois poder achar o caminho de

volta. (Damasio, 2005, n/p)
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Muito além do sentido dado pelo senso comum, que associa o labirinto as
ideias de obscuridade, confusdo, desafios e complexidade, pode-se compreender
a tematica de forma mais abrangente ao se lancar méo do arcabouco produzido ao
longo da histéria da humanidade e da polissemia dada ao termo pelas artes, pela

mitologia, filosofia e tantas outras areas.

Muitos foram os usos dos labirintos ao longo da historia. Damasio (2005),
ao se reportar a invencao de Dédalo, traz um resgate deste como algo que vai além
do aspecto ladico: simbolo, filosofia de vida, figura geomeétrica sagrada ou magica,
dentre tantas outras referéncias sdo usadas pela autora para descrever 0s

labirintos.

Na mitologia grega, Dédalo arquitetou um labirinto para aprisionar
Minotauro, cujo percurso implicava em exploracdo e autoconhecimento; na pré-
historia, eram impressos em grutas e paredes; no Egito, edificios milenares
remontam a caracterizacao labirintica, e guardam estreita relacdo com mistérios e
segredos. Na ldade Média, o sentido pagdo deu lugar a dimensao religiosa,
conferindo ao labirinto lugar de peregrinacéo e purificacdo. Posteriormente, 0s
italianos os usaram para enfeitar luxuosos jardins. Hoje € comum encontrar, numa
espécie de renascimento, nos verdes europeus, adultos e criancas se divertindo
em meio aos mais variados parques de labirintos, geralmente feitos de vegetais

(Figura 2), efémeros ou nao. (Leao, 2002)



36

Figura 2 — Labirinto vegetal europeu

Fonte: http://www.arthistoryarchive.com/arthistory/glossary/Art-Glossary-Terms-LA-LZ.html

Ha divergéncias quanto a etimologia do termo labirinto. Ledo (2002) ressalta
gue a derivacao mais conhecida é oriunda da palavra caria labrys, uma espécie de
machado de corte duplo. Teixeira (2009) pontua que h& outros autores que o
associam as terminologias labor (trabalho) e intus (lugar fechado). Assim, o grego
labyrinthos, de onde provém o latino labyrinthus, traria o sentido de “trabalho para
sair” (labirinto como priséo) e “trabalho para entrar” (labirinto como protecdo para
um tesouro). Ledo (2002) cita que ha inclusive obras artisticas relacionadas a
metéfora do labirinto, tais como esculturas em aco interligadas e tramas de linhas
entrecruzadas, remetendo a complexas relacbes humanas. H& ainda as
terminologias Laberinthus decitur de labor et intus, remetentes a processos dificeis,
trabalhosos, de labuta, fadiga; os termos Domus Daedali, em mencao a “mansao
de Dédalo”, algo que insinua construcéo, elaboracao e producédo grandiosa; e ainda
o Irweg, de caminho errado, com propdsito de induzir ao erro, a confusao. Em
inglés, o vocabulo utilizado é maze, que remete a ideia de confundir, desorientar.
Em alguns casos, o labirinto “revela incertezas, confusdo de pensamento e,
sobretudo, desafios intelectuais. (...)” e, no sentido de jogo, “atualiza o prazer do

enigma, do desafio intelectual.” (Ledo, 2002, p.30).
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Uma tipologia proposta de labirintos os divide em unicursais, multicursais ou
rizomaticos (Ledo, 2002). Os modelos unicursais, como denominados, possuem
um s6 caminho a percorrer, podendo ser de estilo espiral ou grego, quadrado ou

cretense, romano e de Chartres (catedral).

Figura 3 — Labirinto romano em mosaico, cretense e de Chartres

Fonte: http://www.arthistoryarchive.com/arthistory/glossary/Art-Glossary-Terms-LA-LZ.html

Os labirintos unicursais foram construidos pelas primeiras civilizacbes
agrarias, em espiral. O sentido aqui era o de peregrinacdo, no sentido divino ou
sagrado do termo, e ao peregrino era requerido que se percorresse um caminho
com o intuito de se passar por uma prova a ser vencida. Ja os labirintos das regides
urbanas eram retangulares e multicursais, e simbolizavam a escolha requerida a

cada homem diante de muitas possibilidades.
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Figura 4 — Labirintos decorativos em castelos europ eus

Fonte: http://www.altiusdirectory.com/Lifestyle/labyrinth-garden.html

Todo esse sentido religioso, ao longo dos anos, foi se diluindo e dando lugar
ao uso de labirintos como passatempo (Figura 5). Indmeros sdo 0s jogos
constituidos a partir da concepcao de labirintos na atualidade: jogos de tabuleiros,

artesanais ou industrializados, bem como eletronicos.

Figura 5 — Labirintos como passatempos

Fonte: http://plutonius.aibrean.com/index.php?main_page=product_info&products_id=63
https://lwww.tarvalon.net/content.php?1331-Board-Game-Review-Wits-Wagers
http://www.gamezebo.com/2011/11/11/amazeing-labyrinth-review/
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Neste trabalho s&o utilizados como instrumentos os 10 labirintos do subteste
Labirintos do Wisc-lll — Escala de Inteligéncia Wechsler para criancas, e 0 jogo
computadorizado “Alice no Labirinto das Decisdes”. O Wisc é um teste psicoldgico
de inteligéncia geral, utilizado na avaliagdo neuropsicologica da funcédo executiva
planejamento, capacidade de antecipacdo e estratégias viso-espaciais em
memoria de trabalho (Wechsler, 2002). O ALD é um jogo de labirinto
computadorizado com enredo, desenvolvido no Laboratorio de Informatica
Educativa da Ufes em 2012, por Alan Pancieri Berger, orientado pelo professor
Orivaldo de Lyra Tavares. Ambos serdo melhor descritos no item 5.4 -

Instrumentos.

No sentido proposto nessa pesquisa, labirinto traz a possibilidade de novas
aberturas, da evolucdo dos possiveis e sua sintese com 0 necessario, e permite o
vislumbre do desenvolvimento da precursividade, tal como apresentado nos

capitulos seguintes.
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3 - EVOLUCAO DOS POSSIVEIS E NECESSARIOS

Nesse capitulo, sdo tomados por base os estudos de Piaget referentes as
obras “O possivel e 0 necessario”, volume 1 — evolucdo dos possiveis na crianga
(Piaget, 1981/1985), volume 2 — evolucdo dos necessarios na crianca (Piaget,
1983/1986) e o capitulo “O possivel, o impossivel e 0 necessario”, de Piaget e a

Escola de Genebra (1976/1987).

Na primeira obra, Piaget redne uma seérie de experimentos feitos em
conjunto com varios colaboradores, incluindo procedimentos com dados, trajetos
de carro, construgéo de objetos, arranjos espaciais e de equidistancias, construcao
de figuras, dentre outras, nos quais se constatam uma evolucao regular e geral

observada na formacgé&o dos possiveis e a sucessao dos niveis operatorios.

Um ano depois, é publicado o segundo volume, em que o problema do
necessario € abordado em relacdo a evolugdo da nogéo do real, com experimentos

envolvendo composicdes em rotacdes, distributividade, limitacdes e outros.

Nossa terceira referéncia € oriunda de pesquisas projetadas no Centro
Internacional de Epistemologia Genética, com o0s escritos de Piaget sobre o
problema da formacéo das possibilidades, ou seja, abertura pra 0s novos possiveis
gque o sujeito pode vir a descobrir e retoma conteltdos referentes a uma

comunicacao preparada para a Jean Piaget Society de 1976.
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3.1- Consideracbes sobre o desenvolvimento operat Orio e a

evolucao dos possiveis

Estabelecer novos possiveis implica em retroagir e envolve “mecanismos
subjacentes a discriminacdo e seletividade de estimulos, a organizacdo dos
procedimentos na solucdo de problemas, ao uso das limitacbes e das forcas

necessitantes.” (Mira, 1984, p.4)

Segundo Piaget, o "possivel" constitui-se o produto de uma construcdo do
sujeito em interacdo com as propriedades do objeto, inserindo-as em
interpretacbes varias devido as atividades do sujeito, o que ird determinar,
simultaneamente, a abertura de possiveis cada vez mais numerosos. Para ele, “o

possivel cognitivo € essencialmente invencéo e criacdo” (Piaget, 1981/1985, p.8)

Piaget tece algumas consideracdes construtivistas antes de adentrar a
discussao acerca da evolugéo dos possiveis na crianga. Primeiramente, ele difere
0S esquemas presentativos, 0os esquemas de procedimentos e 0s esquemas

operatorios.

» Os esquemas presentativos sdo determinados por aquisicoes
anteriores, e que dizem respeito aos caracteres simultaneos dos
objetos e que se conservam em caso de composicao.

e Ja os esquemas de procedimentos consistem em meios orientados
para um fim, que pressupdem precursividade, em que 0s meios que

serviram no inicio ndo necessariamente se conservam.
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» Os esquemas operatorios seriam uma sintese dos presentativos e de
procedimentos, em que se buscam sistemas presentativos
essencialmente fechados para compreender o real, e um sistema
procedural de mobilidade continua, para ter éxito e satisfazer
necessidades. Sistemas presentativos fazem mencao ao sujeito

epistémico e sistemas de procedimento a sujeito psicoldgico.

Decisdes surgem diante dos muitos caminhos possiveis e do necessario, ha
resolucdo de um labirinto. A coordenacéo desse processo requer a negagao de
caminhos que levem a fechamentos e a afirmacgao dos que conduzem a aberturas,

conforme nos elucidam Macedo, Carvalho & Petty (2009, p.16).

Como negar os caminhos que levam a fechamentos e escolher (afirmar) os que
conduzem a aberturas? O labirinto € um sistema que abre varias possibilidades
para o jogador encontrar ou ndo o caminho que leva a sua resolucao. Entéo, é
preciso agir coordenando 0s possiveis e 0 necessaério, ja que as sucessivas
aberturas implicam diversos possiveis, que terdo somente um necessario como

resposta ao labirinto proposto. [grifo nosso]

Para que ocorra a atualizacdo de uma acao ou ideia, Piaget (1981/1985)
pressupde, antes de tudo, que elas tenham se tornado “possiveis”, produtos da
construcdo do sujeito em interacdo com as propriedades do objeto. E destaca a
importancia da relacédo entre o real, o possivel e 0 necessario que, ao longo do

desenvolvimento, se mantém na configuracéo do processo de equilibracao:

Se o possivel procede, de um lado, das vitérias obtidas sobre as resisténcias do

real e, por outro lado, das lacunas a preencher quando uma variacdo imaginada
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conduz & suposicao de outras, esse duplo processo depende da equilibracdo em

suas formas mais gerais. (p.10)

Desse modo, € no possivel que se encontram as potencialidades de
abertura e, portanto, numa forma de se passar por constantes reequilibracoes,

garantindo a caracterizacédo de algo em constante movimento:

Podemos supor assim que a esséncia das possibilidades, ao contrario do real e do
necessario, € intervir no proprio processo das reequilibragcdes e manifestar os
poderes do sujeito antes de sua atualizacdo, ficando naturalmente entendido que

eles ndo séo predeterminados, mas que se reconstituem sob novas formas. (p.9)

E nesse sentido que se pode afirmar que a abertura de possiveis, e a
atualizacdo dos mesmos, permitem ao individuo chegar a novas acomodacdes e,

consequentemente, ao enriquecimento das estruturas do sujeito, pois

(...) o possivel resulta, assim, de uma atividade acomodaticia em busca de sua
forma de atualizacdo, dependendo esta ao mesmo tempo da flexibilidade e solidez

dos esquemas e das resisténcias do real. (p.9).

Como a formacéo do possivel ocorre a partir de uma construcao do sujeito,
em interacdo com as propriedades do objeto, cujas atividades determinam a
abertura de possiveis cada vez mais numerosos e mais ricos, para se atingir novos
possiveis torna-se impar que se perturbe a resisténcia do real, resultando numa
atividade acomodaticia. (Piaget, 1981/1985). Sendo assim, transformacdo se

subordina as leis da equilibracao.
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Piaget (1981/1985, pp.11 e 130) descreve a evolucédo dos possiveis sob dois
pontos de vista: um funcional e um estrutural, e os faz equivaler aos niveis de

desenvolvimento, como se prossegue:

Do ponto de vista funcional, ele diferencia:

» O possivel hipotético , marcado por ensaios e erros;

* O possivel atualizavel , que ocorre depois da selecdo em funcdo dos
resultados obtidos ou esquemas previamente organizados;

» O possivel dedutivel , por meio de varia¢des intrinsecas;

* O possivel exigivel , quando o individuo acredita serem realizaveis novas
construgdes, mas sem encontrar ainda os procedimentos adequados para

se atingi-las.

Estruturalmente, Piaget os descreve os niveis de evolucao dos possiveis

e 0S equipara aos de desenvolvimento operatdrio, do seguinte modo:

1. O possivel por sucessdes analdgicas , que seria equivalente ao Nivel | ou
Pré-Operatério;

2. Co-possivel concreto , correspondente ao nivel IIA, inicio das operacdes
concretas;

3. Co-possivel abstrato, andlogo ao IIB, ou patamar de equilibrio das
operacdes concretas

4. Co-possivel “qualquer” em numero ilimitado , em que comparece 0O

patamar 1l das operacdes hipotético-dedutivas.
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Um possivel carrega em si, a0 mesmo tempo, um aspecto de conquista
atualizavel e uma fonte futura de desequilibrio, enquanto ndo conduz a uma nova

conquista. O processo é descrito desse modo:

(...) cada possivel acarreta o duplo resultado de conduzir uma nova atualizacéo e
de abrir novas lacunas a preencher, numa continuacdo indefinida desse mesmo

processo de reequilibragdo. (p. 137)

Por sua vez,

(...) todas as atividades e experiéncias anteriores do sujeito levam a formacéo, ndo
somente de novos possiveis imediatamente atualizaveis, mas daquilo que se
poderia chamar um “campo virtual de possibilidades”: tendo resolvido certos
problemas, reencontrado certas perturbacfes, conseguido certas compensacdes,
em uma palavra diferenciado, acomodado e portanto multiplicado seu esquemas
de assimilacdo em eliminando certas limitacdes, o sujeito, posto em presenca de
situagfes inteiramente novas para ele, ndo se encontra mais em seu estado de
“inocéncia” inicial: ele sabe, ao contrario, que se foi bem sucedido em situacdes
precedentes na busca de uma heuristica, por essa razdo € mesmo possivel que

descubra outras nesse novo caso. (p. 136)

Piaget (1981/1985) adota a concepcao de que, desse modo, 0s possiveis
estdo constantemente em devir e ndo comportam caracteristicas estéaticas. Nao
haveria a possibilidade de, tal como interpreta-se no senso comum e em algumas
tendéncias preformistas, calcular-se como uma “calculadora muito potente” que
poderia deduzir por antecipacao, através de procedimentos combinatérios, “todos”
0S possiveis, e até mesmo esta terminologia — “todos 0s possiveis” — em si mesma

seria antinbmica, dada a caracteristica dindmica desse processo.
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Cada possivel é pois o resultado de um acontecimento que produziu uma “abertura”
sobre si mesmo enquanto “novo possivel” e sua atualizacdo da lugar, em seguida,
a novas “aberturas” para outras possibilidades, e assim sucessivamente. (Piaget,

1976/ 1987, p. 52)

A respeito da evolucédo dos possiveis, Piaget, ao explicitar em que condi¢cdes
0 sujeito chega a diferenciar tais transformacfes operatérias, afirma que as
operacdes seriam tiradas, ndo dos co-possiveis como tais, mas do ato inferencial
gue os engendra, enquanto atividade superior a das simples sucessoées, invocando
trés processos: 1°) a antecipacao de co-possiveis, 2°) a completude do sistema de
semelhancas / diferencas com o das afirmacdes / negacdes, e 3°) a conjuncéo

entre o possivel e 0 necessario.

O primeiro processo — antecipa¢do dos co-possiveis, € aquele de onde
podem ser tiradas formas gerais suscetiveis de regulacéo, iniciando-se a ideia das

classes, por meio de formas simples de ordenacao ou principio de seriagao:

(...) introduz-se um fator de ligacdes simultaneas e, dessas ligacbes, por mais
variadas que sejam em seus conteudos, podem entdo ser tiradas formas gerais
suscetiveis de regulacdo: uma forma de simples reunido em funcdo de
semelhancgas e diferencas, situando-se ai o ponto de partida das classes; ou uma
forma de simples ordenacdo em funcdo das variacBes para mais ou menos,
situando-se ai um principio de seria¢do. Isso ndo significa que classificacdes e
seriagOes sejam tiradas dos co-possiveis em seu conteudo (...). Isso significa, ao
contrario, que o proprio ato de antecipar muitos possiveis ao mesmo tempo pode
tornar-se, enquanto atividade de relacionamento, a fonte de conexdes
generalizaveis e regraveis que, por isso, tomam a forma de classes ou de séries.

(Piaget, 1981/1985, p.132)
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A segunda condicao € que se processe o0 jogo de afirmacdes e negacdes,
indispensavel as operacdes, em completude ao sistema de semelhancas e

diferencas, que carrega em si uma negacao parcial implicita:

(...) 0 que conta na génese de um possivel é o fato de imaginar uma nova variacao,
constituindo esta novidade uma aquisi¢do positiva. Em contrapartida, para poder
se inserir em comecos de classe ou de seriacdo, a diferenca deve, além disso,
acompanhar-se de uma negacao parcial explicita, tal como se em B, A" difere de
A, entdo A'= B ndo A OU A'= B — A, assim como uma varia¢do para mais deve

comportar, em sentido inverso, variagdes para menos. (Piaget, 1981/1985, p.132)

Em terceiro lugar, é primordial a conjuncdo e sintese entre o possivel e o
necessario, por meio de abstragfes reflexivas e regulacbes em mecanismos de
novas aberturas, no que se refere & passagem do co-possivel de variacdes
extrinsecas ao co-possivel de varia¢des intrinsecas por lacos dedutivos. Para
Piaget, “tdo logo se constituem os co-possiveis, a passagem de um deles ao outro
tende a tornar-se inferencial e chegar, quando os dados se prestam a isso, a um

mecanismo dedutivo e, por iSso mesmo, necessario.” (Piaget, 1981/1985, p. 132)

Os objetos e acontecimentos conhecidos ou ainda desconhecidos do sujeito
constituem o real em si mesmo. Esse existe independentemente do sujeito, e se
torna “conhecivel’. Por sua vez, o possivel e 0 necessario sdo produtos das

atividades do sujeito.

Piaget afirma existir uma espécie de sintese entre o0 possivel e o necessario,
0 que ocorre, por um lado, pela expressao da liberdade de procedimento e, por

outro, por meio da auto regulagem e fechamento das composi¢cbes, numa
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“coordenacao progressiva” de ambos. (Piaget, 1981/1985), o que sera analisado

no item seguinte.

3.2 - Evolucédo dos necessarios em paralelo a dos p  ossiveis

A questdo dos necessarios surgiu de inquietacdes levantadas quando das
escritas de Piaget acerca do problema da abertura para os novos possiveis
(1976/1981), em que caracterizava 0 quadro teorico dos necessarios em suas

relacbes com o possivel e o impossivel.

Para Piaget (1983/1986), a necessidade “resulta de sistemas de
composi¢cdes e implica uma dinamica de processos necessitantes” (p. 122). A
dindmica das necessidades parte de situacbes em que se comporta, de inicio e
limitadamente, comparacgdes parciais de semelhancas e diferencas, a caminho da
formacdo de nocbes suscetiveis de composicao entre si. Em seguida, ha uma
busca por generalizacdes e, posteriormente, atuacéo na construcdo das estruturas

l6gico-matematicas a caminho da deducéo.

(...) A busca da necessidade prossegue a seguir pela utilizacdo de processos
operatdrios tais como a abstracao reflexiva e as diversas formas de generalizacbes
completivas e apds, a base de toda légica sendo inferencial (...) os processos
necessitantes prolongam-se pela construcdo de estruturas l6gico-matematicas,
com suas alternancias de fechamento e de novas aberturas, e de modelos
explicativos fisicos com a substituicdo continua das variacdes exdgenas ou
extrinsecas por variacoes intrinsecas ou dedutiveis das quais as composicdes

enddgenas tornam-se necessarias. (Piaget, 1983/1986, pp. 123 e 124)
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Brevemente, antes de tecer consideracdes acerca de como se processa
toda essa dinamica na evolugcédo dos necessarios, torna-se essencial compreender

a existéncia de diferentes formas de impossibilidades:

e O impossivel subjetivo, ou “pseudo-impossibilidade”, que se
caracteriza por aquilo que o sujeito acredita, erroneamente, néo ser
possivel,

* O impossivel logico, que compreende a negacdo de uma
necessidade;

» O impossivel fisico de direito, por deducéao.

As pseudo-impossibilidades acabam por fechar as aberturas para novos
possiveis, por superestimacédo do real atual, considerado como unico possivel. O
impossivel logico, por sua vez, torna-se um fator eficaz de descoberta de
necessidades; ja as impossibilidades fisicas inserem o real no quadro das
impossibilidades e necessidades operatorias. Diante disso, Piaget (1983/1986)
explica que existem graus variados de necessidades em funcao de formas mais ou

menos avancadas de equilibrio ou mesmo niveis diferenciados.

Assim, Piaget inicia sua abordagem ao problema do necessario, colocando-
0, juntamente com o possivel, em relacdo com a evolucdo da nocéo do real. O
necessario seria um produto das composicfes inferenciais do sujeito, e sua

evolucédo é paralela a do possivel.

Para Piaget (1983/1986), o real, 0 possivel e 0 necessario estdo envoltos

numa grande lei de evolugcao, com trés periodos:
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Indiferenciacdo, em que o real se acompanha de mudltiplas
“pseudonecessidades” enquanto o possivel se reduz aos
prolongamentos diretos do real atual;

Diferenciacdo, em que o possivel se desdobra em familias de co-
possiveis; 0 necessario ultrapassa as coordenacdes locais, gerando
composic¢des operatorias, e o real consiste em conteddos concretos.
Integracdo: as trés modalidades se integram, e o real comparece
como um conjunto de atualizacdes entre 0s possiveis e, por outro

lado, subordinado aos sistemas de ligacdes necessarias.

Piaget (1983/1986) parte da hipotese de que existam formas mais ou menos

“fortes” de necessidades, e isso nao se refere somente ao numero de relacoes

necessarias que comporta uma estrutura, mas também a diferencas de intensidade

e compreensao, numa maior forca de integracdo das mesmas. O necessario seria,

nesse caso, “a medida dessas integracdes, do mesmo modo que o possivel

exprime a riqgueza das diferenciacdes, dai a correlacdo das duas evolucdes.” (p.8)

Vejamos como se procede, de forma sistematizada, esta evolugao:

De inicio, em sujeitos menores, 0 necessario é esbocado nas
composicdes elementares que se desenvolvem no plano das
representacdes pré-operatorias;

Em criancas um pouco maiores, do operatorio concreto, algumas
formas de necessidades estdo presentes, como a recursividade,
transitividade e conservacoes;

Por fim, no estdgio das operacdes hipotético-dedutivas, a

necessidade se generaliza.



51

Os estagios da evolucdo dos necessarios sdo assim descritos por Piaget

desse modo:

1. Estagio das pré-necessidades e pseudo-necessidades, locais e
incompletas, correspondente aos niveis pré-operatorios;

2. Estagio das co-necessidades limitadas, constituidas solidariamente e
compondo-se entre si, limitadas a contetdos concretos;

3. Estagio das co-necessidades ilimitadas, que intervém em quaisquer

deducdes formais.

Tendo por conhecimento os aspectos apontados no item anterior - 3.1 -
Consideracdes sobre o desenvolvimento operatério e a evolugdo dos possiveis,
bem como o curso da evolugcéo dos necessarios, torna-se possivel compreender
um certo paralelismo entre a evolucdo do possivel e do necessario, em

coordenacao, diante do real.

Ha pois um paralelismo estreito entre as duas evolugbes do possivel e do
necessario, e, além disso, um parentesco certo com a evolucdo das estruturas

operatorias. (Piaget, 1983/1986, p.126)

No que diz respeito as relagdes entre o necessario e o0 possivel, é claro que toda
necessidade é originada de composi¢cdes possiveis, que ligam mesmo entre si
tanto possibilidades como realidades atualizadas, e que, reciprocamente, as co-

necessidades engendram novas possibilidades. (p. 125)

As relacdes, portanto, entre o possivel e o necessario sdo marcadas por
uma correspondéncia, de modo que se, por um lado, 0s possiveis sao os fatores

mais importantes de diferenciacdo, 0os necessarios atuam continuamente nas
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integracdes, sendo os primeiros fonte das aberturas e os segundos fonte dos

fechamentos no conjunto das estruturacfes do sujeito (Piaget, 1983/1986).
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4- OS NIVEIS DE DESENVOLVIMENTO EM
RESOLUBILIDADE DE LABIRINTOS NUM CONTEXTO

PIAGETIANO E A PRECURSIVIDADE

4.1 - Precursividade e correspondéncias de sucessd o0

A resolucéo de labirintos, para Piaget (1980/1982), pode ser compreendida
como um “problema especial de relagdes”, que envolvem correspondéncias e
morfismos. Em “Investigaciones sobre las correspondencias”, ele procede a
descricdo de correspondéncias de sucessao e a analise de resolubilidade de
labirintos, em particular as aberturas e fechamentos, cujas relacdes seriam funcao
nao dos términos precedentes, ao longo do trajeto, como em uma série, mas do

término que sinaliza a abertura buscada (saida do sistema).

O autor discorre sobre esse processo e 0 desenvolvimento da
precursividade a partir de um experimento que realiza com trés labirintos:
apresenta-se ao sujeito os labirintos de forma sucessiva, sendo os dois primeiros
isomorfos, porém construidos de materiais distintos, o que faz com que a
percepcdo da igualdade sO seja percebida a medida em que se percorrem 0S

caminhos, e o terceiro, um pouco diferente.
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Figura 6 — Labirintos do experimento piagetiano sob re as correspondéncias
Fonte: PIAGET, 1980/1982, p. 150

O experimento € 0 seguinte: o sujeito precisa encontrar o caminho que um
rato deve percorrer, da entrada a saida, sem retroceder, pois 0s caminhos sao
estreitos e sO permitem andar em um unico sentido. Apds isso, pergunta-se a
crianga 0 que acontecera se um gato espera o rato na saida. Por fim, pede-se ao
sujeito que reconstrua, com materiais dados similares, dois labirintos, sendo um
“bom para o rato” e outro “bom para o gato”. Pergunta-se o porqué dos itinerarios
escolhidos e se existem outros caminhos possiveis além dos escolhidos em cada
momento. Nos labirintos | e Il, como ha mais de um caminho, h&a a possibilidade do
rato seguir adiante, fechar o ciclo e retornar a algum ponto de partida, sem
encontrar o gato, devido as bifurcacdes. No labirinto 1, isso ndo € possivel, o rato
acaba por ser cacado pelo gato, isso pelo fato deste labirinto ndo possuir um

circuito fechado, e somente um caminho possivel.

Nesse experimento Piaget (1980/1982) discorre sobre o conceito de

precursividade , ao demonstrar que as correspondéncias de sucessao num
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sistema topoldgico constituido por aberturas e fechamentos de labirintos se

efetuam por etapas, em niveis diferenciados.

A precursividade se refere a partir do ponto de chegada (fim), que ainda néo
se alcancou, para saber se a combinacao de percursos escolhida € aideal, ao invés
de se partir de elementos precedentes. Diante de decisdes, o sujeito pode comecar
por escolhas parciais, pouco a pouco, mas para atuar por antecipacao é necessaria
uma composicdo de morfismos entre si numa certa forma de inversao da

recursividade — a precursividade.

Para Piaget, a precursividade constitui uma estrutura operatéria
caracteristica dos sistemas teleondmicos, cuja eleicdo dos meios é determinada
pelos fins, de forma a tornar excludentes os demais percursos. Em tais sistemas, a
eleicdo dos meios é determinada pela meta que se pertence alcancar, o que supde
uma inversdo precursiva, em que o presente é regulado pelo futuro. Escolher
implica em eleger um meio, dentre os tantos possiveis, e excluir os demais,

implicando em planejamento e antecipacfes constantes:

E neste nivel, de fato, que o problema representa um maior desafio para o sujeito,
pois se trata de observar bem, fazer calculos, evitar ciladas, fazer pré-correcfes de
erros, ou seja, planejar bem antes de realizar a tarefa. O presente € agora regulado

pelo futuro. (Macedo, Carvalho & Petty, 2009, p.20)

A estrutura a que se conduz a evolucdo das correspondéncias e
desenvolvimento da precursividade pode ser denominada “sucesséo ordenada de
aberturas”. A sucessdo pode ser por incremento progressivo do numero de
aberturas (estruturas em arvore) ou em forma ciclica. Piaget (1980/1982) afirma

que esta diferencia-se das estruturas de seriacdes e encadeamentos de classes.
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Ha, nesse tipo de sucessao, como em toda seriagdo, uma sucessao ordenada, um
encadeamento que, apesar de ser resultante de sucessivas elei¢des que incluem
uma abertura e seus consequentes fechamentos, estas ndo sdo desencadeadas
em funcéo de elementos anteriores, e sim dos seguintes. Tal processo, ao incluir

uma abertura, exclui os percursos secundarios em vez de incorpora-los.

4.2 - Niveis de resolubilidade: reacfes iniciais, composicoes
limitadas e raz0es do sistema

Discorrendo sobre a tematica da precursividade, Piaget (1980/1982)
apresenta, em seus experimentos, trés niveis de desenvolvimento das
correspondéncias de sucessdo ordenada de aberturas: Nivel | ou das Reacdes
iniciais, Nivel Il das operacfes concretas e composicoes limitadas, e Nivel Ill, com
busca das razdes do sistema (introducdo de uma necessidade logica). As
estratégia utilizadas para a resolugdo dos labirintos correspondem a um

determinado nivel em que se encontra cada sujeito (Quadro 1):
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Nivel E’g)r(iz Descricéo
* Atuacgdo por ensaio e erro;
* Percorre todos os caminhos até se
deparar com uma impossibilidade;

I Até 5-6 * Relacéo parte-todo comprometida;
F_Qe_a_(;c”_Jes anos * NA&o atua por antecipacao e so percebe
iniciais os “finais mortos” mais proximos de

onde esta;
* Quaisquer caminhos apontam para a
possibilidade de sair;

I « Comecga a evitar “finais mortos” diante

. 7-8a10 de bifurcagoes;
Composicoes . ~ .
limitadas anos * Observa se had ou néo sal_da, 0 que
corresponde a alguma antecipacéo;
* Identifica que as sucessivas aberturas
tém uma necessidade l6gica;

1] Coordena parte e todo;

Razdes do 11/12. al4 Realiza vispualmente o trajeto fazendo
em diante

sistema corregdes antes de riscar 0 percurso;
* Antecipa acOes e analisa diferentes
possibilidades antes de prosseguir.
Quadro 1 — Niveis de desenvolvimento na resolubilid  ade de labirintos

Fonte: Adaptado de Piaget (1980/1982)

O Nivel | corresponde as reacdes iniciais, e Piaget (1980/1982) afirma que
a crianga que se encontra nessa etapa atua unicamente por meio de tentativa e
erro havendo, portanto, a possibilidade de sucesso devido ao acaso. Conforme

evidenciam Macedo, Carvalho e Petty (2009):

Ela entende o problema — fazer um caminho —, brinca com ele e, neste contexto,
aprende sobre o desafio, mas ndo o suficiente para dominar os aspectos do

planejamento que ele implica. (p.19)

Piaget (1980/1982) descreve a acdo das criancas nesse nivel como “ir

adiante com aproximacdes sucessivas sem preocupar-se em saber como terminara
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a aventura, com a convic¢ao de que se tudo vai bem de um segmento ao seguinte,

0 processo deve continuar assim.” (p. 158)

A conduta de se evitar os “fins mortos” se constroi progressivamente, o que
torna dificil distinguir entre uma etapa 1B, em que tal acdo se manifesta de forma
ainda rudimentar (sem relacionar as bifurcacdes entre si) e uma etapa IA, onde
parece ndo ocorrer nem sequer com os “finais mortos” mais proximos ao ponto em

que se encontra a crian(;a.

» Na etapa IA ndo h4 escolhas baseadas no exame das situagdes posteriores,
somente simples ensaios sem previsées ou antecipacgdes, e a descoberta é
feita depois de uma situacéo de éxito ou fracasso.

e« Ja na etapa IB, o individuo, informado sobre os possiveis bloqueios
existentes, apos té-lo percorrido e fracassado, comeca a visualizar um
percurso, antes de elegé-lo, levando mais ou menos em conta os caminhos

gue ja tenha reconhecido como ineficazes em tentativas anteriores.

De todo modo, os éxitos conseguidos ao acaso hao levam a uma
compreensao do sistema, tampouco se busca o exame de segmentos futuros. No
exemplo do experimento piagetiano, Har, de 7 anos, apos percorrer todo o labirinto
[ll e obter éxito, &€ questionado sobre a existéncia de outro percurso alternativo, e
manifesta certeza de sua existéncia, afirmando “sé ndo consigo encontra-lo.”
(Piaget, 1980/1982, p.151). Ademais, acreditam sempre construir caminhos novos,
mesmo quando reproduzem um caminho anterior em que tenha havido fracasso,

ndo compreendendo o sistema como um todo. Assim, sua agéo €

(...) limitada e, portanto, com um fraco intervalo de continuacdo e sobretudo sem

essa inversdo de direcdo que amplia a precursividade. (...) Inclusive, e isto &
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significativo, acreditam descobrir um caminho novo quando se limitam a reproduzir
um dos anteriores. Como estdo privados de uma coordenacdo antecipada das
bifurcacbes (portanto, falta de precursividade diante de intervalos maiores), nao
conseguem reunir suas escolhas por aproximacdes sucessivas em um sistema de
conjunto representativo e simultaneo (...) evidente de uma falta de precursividade

devido a auséncia de visdo global. (Piaget, 1980/1982, p.153)

Sujeitos que se encontram no Nivel | ainda ndo alcancaram a precursividade
e ndo estabelecem ainda, na presenca do primeiro obstaculo ou bifurcacdo, o
percurso que fardo até o término do caminho escolhido. Diante das bifurcacées, a
eleicdo dos caminhos se baseiam unicamente nos percursos mais préximos de si,
no primeiro conjunto de possiveis, e s6 mais tarde avancgardo para 0 segundo,

terceiro, etc., pouco a pouco, por antecipagao.

O Nivel Il corresponde a sujeitos das operagfes concretas; a novidade € o
inicio da construcdo da precursividade em composic¢fes limitadas: diante de uma
bifurcacdo, o sujeito j& ndo se contenta em examinar as prolongacdes adjacentes
para ver se existe um ‘fim morto” ou continuagdo. Ocorre, nessa etapa, uma
espécie de encadeamento das bifurcacdes, julgando-se a cadeia das continuacdes

possiveis em funcdo do término.

Também aqui ha duas etapas ou dois subniveis de desenvolvimento. Na
etapa llA, o individuo descobre corretamente, mas de forma sucessiva os diversos
aspectos gerais do sistema (no exemplo do experimento piagetiano, a conexao dos
percursos validos, circularidade dos caminhos de ida e volta do rato evitando o
gato, diferencas entre os labirintos | e Ill), mas ainda ndo os coordena em

construgoes finais, centrando-se em um aspecto e esquecendo-se dos demais;
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Na etapa IIB, por outro lado, realiza-se certa coordenacdo, a crianca
aproveita tracados anteriores e coordena com 0s proximos percursos escolhidos,
em setores curtos de seriacdo, mas ainda ndo compreende as razdes gerais do

sistema.

No Nivel lll a novidade é a compreensdo logica das razbes do sistema como
um todo. A compreensdo do sistema como um todo por meio de encadeamento
das bifurcacbes sucessivas supde, portanto, uma composicao das
correspondéncias , que nos sujeitos do nivel | se estabelecem ainda de forma
limitada, por meio de aproximacdes sucessivas, sem qualquer antecipa¢cao; uma
outra forma de composi¢cao consiste em eleger o “bom caminho”, descartando os
demais que sejam sem saida; esta forma de resolubilidade é ditada pelo ponto de
chegada e ndo por percursos precedentes e por isso é descrita como precursiva, e
ndo recursiva. E no nivel lll que ocorre a busca das razdes do sistema que se
descobriu, por meio da introducdo de uma necessidade l6gica que coordene 0s

morfismos com a estrutura.

Mas, de que modo se coordenam as correspondéncias estabelecidas dos
possiveis diante de tais necessidades logicas? Como relacionar o desenvolvimento
da precursividade e a evolucdo dos possiveis e necessarios na resolucdo de
labirintos, especialmente em labirintos impressos e digitais? No capitulo seguinte
sera apresentada a proposta de investigacdo pela via do estabelecimento de um
paralelismo entre o desenvolvimento operatorio, a evolugcdo dos possiveis, dos
necessarios, os niveis de desenvolvimento em resolubilidade de labirintos e o

desenvolvimento da precursividade.
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5- ASPECTOS METODOLOGICOS: ADENTRANDO O

LABIRINTO

Serao descritos nesse item o problema de pesquisa, hipoteses, objetivos, o
tipo de delineamento, participantes, instrumento, procedimento, processamento e

analise de dados.

5.1 - Problema de Pesquisa e objetivos

As midias digitais, tais como computador, internet, video games, dispositivos
moveis tém ocupado um lugar central na vida da juventude atual, a tal ponto de se
poder chamé-la de geracdo digital (Subrahmanyam & Smahe, 2012, Tapscott,

2010).

No Brasil, 306 milhdes de dispositivos estdo conectados a internet, e ha pelo
menos trés terminais (computadores, tablets ou smartphones) para cada dois
habitantes, segundo dados de 2015 do 26° Relatério Anual de Tecnologia da
Informacao. A perspectiva € de que, no biénio 2017-2018, haja um computador ou

tablet por cada habitante, superando em 36% a média mundial. (FGV, 2015).

Nesse cenario, torna-se pertinente a investigacao acerca das implicagoes,
para o desenvolvimento humano, do uso cada vez mais frequente das midias
digitais em substituicdo a atividades rotineiramente feitas em papel para o
desenvolvimento, de modo geral. Questiona-se: ha relacdo entre as estratégias
empregadas na resolucdo de atividades em computador e em papel? Obviamente
gue tal questdo, pela amplitude que engendra, ndo pode ser respondida em um
Gnico trabalho; no entanto, se pudermos eleger um aspecto e observar seu

desenvolvimento ou evolugdo em uma atividade em especifico, em meios impresso
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e digital, poderiamos contribuir grandemente para a problematizacdo desta

tematica.

Pensando em tais questdes, e apds analisar diferentes estudos na
Psicologia que lancaram méo de jogos computadorizados como instrumentos de
pesquisa e nos mais diversos aspectos por eles abordados (como exposto no item
1 - APRESENTACAO), e optando-se por refinar o delineamento de pesquisa,
questiona-se, de forma mais especifica: Ha relacdo em como se processa 0
desenvolvimento da precursividade e a evolucéo dos possiveis e necessarios entre

resolubilidades de labirintos impressos e computadorizados?

Diante disso, propde-se como objetivo geral dessa pesquisa

* Analisar o desenvolvimento da precursividade e da evolugdo dos
possiveis e necessarios em estratégias de resolucdo de labirintos

impressos e digitais.

Especificamente, pretende-se:

a) Descrever estratégias empregadas pelos participantes na resolugéo de
labirintos impressos constantes do subteste Labirintos da Escala
Wechsler de Inteligéncia para Criangas - Wisc lll;

b) Descrever as estratégias empregadas pelos participantes ne resolucao
do labirinto digital “Alice no Labirinto das Decisbes - ALD”;

c) Classificar as estratégias de resolucdo dos sujeitos da pesquisa em
categorias distintas, tanto para labirintos impressos quanto digitais, em
termos de desenvolvimento de precursividade — Cursivo, Intercursivo e

Precursivo;
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d) Relacionar os niveis de desenvolvimento da precursividade a evolugéo
dos possiveis e necessarios para cada caso descrito em b) e c);

e) Verificar se ha correlacdo entre a pontuacédo obtida na resolucdo dos
labirintos WISC e a quantidade de jogadas necessarias a resolucdo de
labirinto ALD;

f) Descrever as preferéncias e grau de dificuldade dos participantes com

relacdo a resolubilidade em papel e computador.

5.2 - Tipo de delineamento

O delineamento é caracterizado como do tipo ndo experimental, envolvendo
aspectos de desenho descritivo e correlacional, e transversal, no que se refere ao

monitoramento de mudanca.

Em estudos ndo experimentais que envolvam aspectos descritivos e
correlacionais, sao feitas a observacdo, descricdo e documentacdo de varios
aspectos do fenbmeno que se pretende investigar, e a analise sistematica da
natureza das relacdes ou associagcdes entre variaveis. Nesses estudos, busca-se
examinar se mudang¢as em uma ou mais variaveis estao relacionadas a mudancas

em outra variavel. (Sousa, Driessnack e Mendes, 2007)

Delineamentos transversais envolvem a tomada de informacdes a partir de
pessoas em uma série de diferentes condi¢cdes que hipoteticamente podem ser
significativas para a mudancga. No caso aqui proposto, ha o coorte de idade de 6,
10 e 14 anos (especificado no item seguinte - 5.3 - Participantes). Breackwell et.
al.(2010) afirmam que, particularmente em teorias da Psicologia do

Desenvolvimento, a idade é considerada um importante determinante da mudanca
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dos comportamentos observados, e isso é possivel em delineamento de

monitoramento de mudanca do tipo transversal.

53- Participantes

Os participantes dessa pesquisa sao estudantes do 1°, 5° e 9° anos do
Ensino Fundamental e uma escola publica do municipio de Vitoria-ES. Delval
sugere que se incluam 10 sujeitos para cada variavel significativa a ser observada

(2002, p.104).

Como esse estudo apresenta resultados referentes a trés niveis de
desenvolvimento, optou-se por trabalhar com 3 idades diferentes. Portanto, o
estudo contou com 30 participantes, a fim de constituir estudo que “ndo envolva
muitas variaveis, sendo aquelas que se deseja verificar”, ou seja, no caso aqui
proposto, aquelas que possam dar expressdo e evidenciar 0s niveis de

desenvolvimento propostos por Piaget para a resolubilidade dos labirintos.

Assim, 0s grupos de participantes se dividiram da seguinte forma:

Idade Escolaridade Sexo
. 5 sexo masculino
6 anos 1° ano Ensino Fundamental e
5 sexo feminino
. 5 sexo masculino
10 anos 5% ano Ensino Fundamental e
5 sexo feminino
. 5 sexo masculino
14 anos 9° ano Ensino Fundamental

5 sexo feminino

Quadro 2 — Distribuicdo dos Participantes

Os nomes dos participantes foram substituidos por nomes ficticios, por

guestdes de ordem ética.
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54 - Instrumentos

Foram utilizados como instrumentos o subteste Labirinto do teste
psicolégico WISC lll — Escala de Inteligéncia Wechsler para Criancas (labirinto
impresso em papel), e o jogo computadorizado “ALD - Alice no Labirinto das
Decisdes”, bem como uma entrevista semiestruturada. Os procedimentos estao

descritos detalhadamente no item 5.6 - Procedimento.

54.1 - Labirintos WISC llI

A fim de se padronizar o instrumento para a coleta de dados de labirintos
impressos, optou-se por utilizar o subteste Labirintos Wisc Ill, pelo fato deste ja
possuir critérios de avaliacdo pré-estabelecidos. Este subteste € utilizado de forma

complementar na aplicagéo do Wisc lll, e se classifica como subteste de execucéo.

O subteste Labirintos é composto por um conjunto de 10 labirintos
progressivamente mais dificeis, impressos em um protocolo de respostas, a serem
resolvidos com um lapis. Ele pode substituir um subteste de execucédo, se um dos

subtestes padréo for invalidado ou n&o puder ser aplicado.

Cabe ressaltar que as imagens do Protocolo Wisc sdo protegidas por
direitos autorais, que requerem a salvaguarda do material por profissionais
devidamente autorizados. H& excecdo somente para o Protocolo de Registro, que
pode ser copiado para se comunicar registros de um cliente a outro profissional.
(Wechsler, 2002). Os resultados obtidos pelos participantes desta tese, portanto,
seréo evidenciados em termos de pontuagao e os originais estardo em poder desta
autora. Nesse caso, fica assegurada a ética profissional e o sigilo nos registros, em
conformidade com o Departamento de Direitos e Permissdes da The Psychological

Corporation, as diretrizes estabelecidas em Standards for Educational and
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Psychological Testing (APA), bem como os critérios descritos na Resolucdo CFP
N.© 007/2003, que institui o Manual de Elaboracdo de Documentos Escritos

produzidos pelo psicologo.

A aplicacéo do subteste Labirintos é diferenciada para criangas de 6-7 anos,
e de 8-16 anos. Criancas do primeiro grupo devem iniciar pelo labirinto de exemplo,
ja os do segundo grupo iniciam pelo Labirinto 4. Para os maiores, o aplicador deve
observar a pontuacdo obtida conforme o manual e, caso a crianca obtenha
pontuacdo completa (2 pontos) no Labirinto 4, deve-se dar crédito completo para
todos os labirintos anteriores. Se o crédito for parcial, administrar os labirintos 1 a
3 e continuar o subteste até se atingir o critério de interrupgéo, que consiste em 2
fracassos consecutivos, ou seja, quando a crianca excede o tempo limite ou o
maximo de numero de erros permitido para o labirinto, conforme Manual. Os erros
sao definidos como entrar em caminhos sem saida. Cada entrada é pontuada como
um erro. Leves desvios ndo sdo considerados entradas. Uma entrada discreta,
ocasional, num caminho sem saida € considerada, somente, um desvio discreto, e
nao um erro. H4 um tempo limite para cada labirinto, mas o Manual sugere que o
aplicador permita a crianca completar todo o item quando atingir esse limite,
entretanto, pontuando somente o item que foi completado dentro do tempo limite,

a fim de que se mantenha o “rapport”.

A pontuacao bruta maxima a ser obtida no subteste Labirintos € 28 pontos.
Consultou-se a tabela de equivalentes de idade de teste dos pontos brutos do
subteste Labirintos, padronizacdo Americana, nas faixas etarias correspondentes

aos participantes desta pesquisa:
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Pontuagéao
Idade bruta
equivalente
6 anos 12
10 anos 19
14 anos 22

Quadro 3 — Equivalentes de Idade de Teste dos Ponto s Brutos do Subteste Labirintos
do Wisc-lll
Fonte: WECHSLER, 2002, p. 245

Este quadro torna-se importante quando da andlise das pontuacgfes obtidas
pelos participantes. Ressalta-se que o subteste n&o foi utilizado no intuito de
quaisquer avaliacdes psicolégicas, e sim como subsidio a padronizagdo de
pontuagao entre os grupos de participantes, e para isso foram convertidos de
brutos para ponderados, pela Tabela A.1(A) do Manual do Wisc (Wechsler,
2006:283-285), para fins de comparacao dos desempenhos individual e grupal,

como material impresso.

5.4.2- 0O jogo Alice no Labirinto de Decisbes

O jogo ALD se passa num labirinto em forma de matriz, conforme

esquematizado na figura a seguir.
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5 b
I b |cB | b
c f b
f M f
C f
C FG | ¢ c
C C FG | c
E C

E—Entrada do labirinto e localizagdo inicial do jogador.

M —Localizagdo do Terrivel Monstro Que N3o Toma Banho.
CB —Localizag8o da Caixa de Bringuedos.

FG—Localizag8o do Fogo.

f—fedor exalado pelo monstro.

b—brinquedo.

c—calor.

Figura 7 - Um Exemplo de Configuragdo do Labirinto das Decisbes
Fonte: Berger, 2012, p.36

Os elementos ou componentes existentes e listados no quadro mostrado

sao descritos por Berger (2012) da seguinte forma:

e M — Cascumpus : € um monstro de grande estatura, de cor verde
simbolizando algo sujo. Perde a sua forca ao ter sua sujeira anulada. Exala
um fedor caracteristico e extremamente desagradavel que fornece pistas
sobre o local onde esta escondido.

 FG - Fogo: uma labareda de fogo que queima e leva o jogador
imediatamente para o inicio do labirinto para tratar dos ferimentos e
continuar sua busca.

* CB - Caixade Brinquedos : otesouro de Alice. O pai de Alice viajava muito,
e |he trouxe brinquedos de todas as partes do mundo. Seu valor é

incalculavel.
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» f—fedor: um odor extremamente forte exalado pelo Cascumpus. Este odor
preenche toda a sala e indica a presenca do monstro numa sala adjacente.

e c — calor: uma sensacao térmica parecida como a de estar proximo a uma
lareira. Preenche toda a sala e indica a presenca de fogo numa sala
adjacente.

e b — brinquedo : ao esconder a Caixa de Brinquedos de Alice o
desengongado monstro deixou cair alguns brinquedos. E visivel no centro

da sala e indica a presenca da Caixa de Brinquedos numa sala adjacente.

Ao se iniciar 0 jogo, a primeira tela apresenta Alice bem ao centro de um
labirinto (Figura 8). E facultado ao jogador entrar no ALD em Modo Normal ou Modo
Tutor. O modo Tutor faz questionamentos ao jogador acerca de suas decisoes, e
grava tanto o caminho percorrido quanto as justificativas do usuario diante do

percurso escolhido.

Figura 8 - Tela Inicial do ALD.

Inicialmente, o usuario seleciona as opgdes com o mouse. Uma vez no jogo,
a movimentacéao € feita utilizando-se as setas do teclado Down, Right, Left e Up.

Nem todas as salas permitem o uso de todas as setas; logicamente, em salas
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posicionadas nos cantos, ha duas possibilidades de movimentagcédo; ha também

salas em que se pode mover para trés direcdes (salas posicionadas nas laterais).

O desafio de Alice se inicia no primeiro movimento. O jogador tem sua
percepcao ligada & sala atual e as ja visitadas. E possivel fazer uso das teclas P e
H para, respectivamente, abrir o vidro de perfume e visualizar a tela de ajuda. Ao
adentrar uma sala em que esteja 0 monstro, portando o frasco de perfume, o
monstro € derrotado. O usuario pode fazer inferéncias a partir das “percepcoes”

ou deslocar-se continuamente, até deparar-se com 0s elementos existentes.

O jogo produzido por Berger (2012) teve sua interface submetida a uma
avaliacdo de usabilidade, um indicador da area de desenvolvimento de softwares
que se relaciona a facilidade de uso em diversos quesitos, como por exemplo
compatibilidade entre o sistema e o mundo real, controle e liberdade do usuario,
observancia de consisténcia e padrdes, prevencdo e tratamento de erros,
flexibilidade, estética e documentacéo. Desenvolvido em 3D, e em terceira pessoa
(camera nas costas do personagem), teve alguns dos seus objetos fornecidos pela

EA Games, que licencia o The Sims 2®.

Na tela seguinte (Figura 9) é possivel ver os principais elementos do jogo:
Alice, a Caixa de Brinquedos, o ursinho do modo tutor, o Monstro Cascumpus e a

Labareda de Fogo.
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Figura 9 - Arte dos Principais Elementos do ALD

- glompara aesquerios
Gire 1807

- teda de-ajudar
P - abrir frazco de perfiune

Esta sala estd muito quente!

Figura 10 - Interfaces do ALD

Berger (2012) descreve o atendimento aos critérios de usabilidade como se
segue:

Visibilidade do status do sistema : O usuario estd sempre informado sobre o que

esta acontecendo no sistema: sua posi¢ao no labirinto e os vidros de perfume que

podem ser utilizados séo exibidos no canto superior esquerdo da tela jogo, com
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feedback imediato, permitindo que o jogador saiba o que esta fazendo, evitando a
ansiedade excessiva durante o jogo. Na Figura 11 é possivel observar como esse
critério foi implementado no jogo: a visualizagao dos perfumes disponiveis para uso
na forma de frascos acima do tabuleiro, uma visdo geral do labirinto com a posicéo
e orientagdo atual do jogador na forma de uma seta na cor azul e o caminho
percorrido com as percep¢des sentidas (quadrados marcados). A percepcao do
fogo é marcada na figura com a cor vermelha, do fedor do Cascumpus com a cor

verde e da caixa de brinquedos com a cor magenta.

Figura 11 - Visibilidade do Status do Sistema

Compatibilidade entre o sistema e mundo real : Muros limitam a passagem do
personagem por lugares indevidos no labirinto. A entrada para outras salas é feita

atravessando portas, de modo légico e natural.

Controle e Liberdade para o Usuario : A movimenta¢do dentro do labirinto é
atdbmica, ndo € possivel ficar entre uma sala e outra, “em cima do muro”. Dentro
desses limites ha total liberdade de movimentacéo, podendo o jogador avancar ou

retroceder para locais ja visitados quantas vezes quiser.
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Consisténcia e Padrdes : Todos os elementos de um mesmo tipo no jogo
funcionam de forma homogénea. Ndo ha muros permeaveis ou chamas que nao

gueimem, por exemplo.

Prevencédo de Erros : Por se tratar de uma verséo beta, erros da plataforma séo
informados ao usuério na forma de uma mensagem pop-up com op¢ao de reportar

o erro para o distribuidor do Alice.

Reconhecimento em apoio a Lembranga : Ao ser gerada uma percepcao em
uma sala do labirinto, esta percepcao € marcada no mapa e fica visivel ao jogador.
A posicao e orientagcdo atual do jogador também é marcada com um seta na cor
azul. A Figura 12 exibe uma tela do jogo onde é possivel observar o caminho do
jogador. O quadrado vermelho no status do sistema indica que quando o jogador
passou por agquele ponto, sentiu a percep¢ao de calor, e na jogada atual sentiu a
percepcdo de fedor. Atrds do personagem a porta esta aberta, indicando que ja

passou por aquele lugar.

Figura 12 - Reconhecimento em apoio a Lembranca

Flexibilidade e Eficiéncia de Uso : Para melhorar a eficiéncia, os controles sempre
geram uma acao completa, e ndo fragbes dessa acao. O jogador sempre vera uma

porta a sua frente para seu proximo movimento.
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Projeto Minimalista e Estético : Os dialogos do jogo foram projetados para conter
a informacéo de forma sucinta. Alice, ao adentrar numa sala adjacente ao fogo, diz

apenas: “Esta sala estd muito quente. O Fogo esta proximo”.

Auxiliar os Usuarios a Reconhecer, Diagnosticar e R  ecuperar Erros :
Considerando que seja um erro uma decisdo que leve o jogador a perder uma
partida do jogo, foi implementada uma animagdo com a camera que retroage todos
os passos do jogador do ponto de contato com o fogo, por exemplo, até a sala

inicial. Essa animagé&o permite o jogador reconhecer onde tomou a deciséo errada.

Ajuda e Documentagdo : Em qualquer momento do jogo o usuério pode pressionar

a tecla ‘H’, fazendo aparecer uma tela apresentando os controles do jogo.

Para fins da pesquisa aqui proposta, sera feito uso do ALD no modo Tutor
(Figura 13), em que € possivel fazer com que o jogador descreva suas estratégias
e as registre durante suas jogadas, 0 que gerard, ao fim, um relatério que

alimentara a coleta de dados, em forma digital.

Sophia, por que vocé tomou essa decisdo?

Figura 13 - ALD no modo tutor
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543 - Entrevistas

Apés a analise das pontuacdes obtidas no subteste do WISC e do relatorio

produzido pelo ALD, foi realizada entrevista semiestruturada com cada participante.

PAPEL X COMPUTADOR

(Mostrar labirintos impresso e jogo)

* Qual dos dois labirintos vocé gostou mais de fazer? Por qué?

* Qual dos dois foi mais facil? Por qué?

SOBRE O DE PAPEL

* Se vocé fosse ensinar alguém a jogar labirinto, como explicaria?

* O gque uma pessoa deve fazer para jogar bem o labirinto?

Situacdo critica de percurso - (situacdo especifica/ selecdo de um dos

labirintos resolvidos)

» Como vocé fez para resolver esse labirinto?

» Por que vocé seguiu esse caminho?

* O que aconteceria se Vocé seguisse por outro caminho?

» Outro colega me disse que ha outro caminho. O que vocé acha? Ele

esta certo ou errado? Por qué?

Situacao critica de retorno (caso haja):

* E aqui, por que vocé retornou?
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* O que aconteceria se VOCcé seguisse por esse mesmo caminho, sem
retornar?
» Outro colega me disse dava para chegar na saida por esse caminho.

O que vocé acha? Ele esta certo ou errado? Por qué?

SOBRE O ALD

» Se vocé fosse ensinar alguém a jogar ALD, como explicaria?

* O que uma pessoa deve fazer para jogar bem o ALD?

Situagéo critica de percurso

(situacéo especifica/ sele¢do de um dos labirintos resolvidos)

» Como vocé fez para achar a caixa de presentes?

» Por que vocé seguiu esse caminho?

* O gque aconteceria se VOCé seguisse por outro caminho?

» Outro colega me disse que ha outro caminho. O que vocé acha? Ele

esta certo ou errado? Por qué?

Situacao critica de retorno (caso haja):

* E aqui, por que vocé retornou?

* O gue aconteceria se vOCé seguisse por esse mesmo caminho, sem
retornar?

» Outro colega me disse dava para chegar na caixa de presentes por

esse caminho. O que vocé acha? Ele esta certo ou errado? Por qué?
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55- Infraestrutura

Como infraestrutura para a pesquisa, requereu-se uma sala arejada, com
boa iluminacgdo, localizada na escola escolhida, solicitada por n6s quando do
contato com a mesma, ocasido também em que foi firmada a concordancia da

instituicdo com os termos da pesquisa.

Foram utilizados:

« 30 protocolos do subteste impresso Labirintos do WISC-IlI;

* Notebook com o jogo ALD instalado;

* Gravador de audio para as entrevistas;

» Software CamStudio 2.7 para gravacao das jogadas do ALD;

» Protocolos de registro do experimentador.

5.6 - Procedimento

Em conformidade com os principios que regulam a ética em pesquisa com
seres humanos, de inicio foram obtidos os consentimentos dos responsaveis pelos
participantes e da instituicdo. Posteriormente, estudantes foram convidados a
participar da pesquisa e, ap0s assinado assentimento, receberam o cronograma
com 0S encontros propostos para os procedimentos, que envolveram 6 fases,

descritas em detalhes nas préximas paginas.

Diante de experimentos envolvendo procedimentos sequenciais, torna-se
necessario tomar alguns cuidados a fim de se atender critérios de validade interna
da pesquisa. A validade, de forma geral, relaciona-se ao nivel de confianca que se

pode obter ao longo da investigacdo. Para Travassos et al. (2002), a validade
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interna “define se o relacionamento observado entre o tratamento e o resultado é

causal, e ndo é resultado da influéncia de outro fator — ndo controlado ou medido”.

ApoOs analise do estudo piloto realizado antes dos procedimentos de coleta
de dados desta pesquisa, constatou-se a necessidade de controlar algumas
variaveis a fim de se amenizar os efeitos de vieses nos experimentos. Uma das
ameacas a validade interna € a validade de testagem (Wainer, 2014), quando o
delineamento da pesquisa acaba por proporcionar um efeito de aprendizagem por

parte do experimentando.

Essa ameaca esta relacionada a sequéncia da coleta dos dados. Na
pesquisa aqui realizada, houve a aplicacdo sequencial de dois experimentos de
resolubilidade de labirintos (impresso e digital), e questionou-se, quando do estudo

piloto: ao jogar um deles o participante se prepara melhor para o seguinte?

A fim de amenizar tal ameaca de validade, optou-se por dividir os
participantes em dois grupos: um grupo iniciando pelos labirintos de papel
(Procedimento Tipo | — inicio por Subteste Labirintos Wisc Ill) e um grupo iniciando

pelos labirinto digital (Procedimento Tipo Il — inicio pelo ALD).

Procedimento Tipo I:

12 fase: Subteste Labirintos Wisc IlI

» 22fase: ALD modo Normal (para treino)

» 32fase: ALD modo Tutor (para gravagao dos resultados)
e 42fase: Processamento preliminar dos dados

» 52fase: Entrevistas

* 62 fase: Analise dos dados
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Procedimento Tipo II:

12 fase: ALD modo Normal (para treino)

» 22fase: ALD modo Tutor (para gravacao dos resultados)
» 32fase: Subteste Labirintos Wisc I

* 42fase: Processamento preliminar dos dados

+ bafase: Entrevistas

62 fase: Analise dos dados

Os procedimentos sao descritos detalhadamente a seguir:

Labirinto de papel/ subteste Wisc : Foi solicitado a cada participante que
resolvesse 10 labirintos impressos em papel, constantes do subteste
Labirintos do teste Wisc Ill. Para tal procedimento, foram seguidas todas as
orientacdes constantes no Manual da Escala de Inteligéncia Wechsler para

Criancas, descritas no item 5.4.1 - Labirintos WISC Il (pagina 65).

ALD modo Normal/ Treino : foi solicitado ao participante que jogasse o ALD
no modo Normal, para fins de treinamento, a fim de que se garantisse a

ambientacdo e a usabilidade dos recursos do jogo;

ALD Tutor : foi solicitado ao participante que jogasse o ALD no modo Tutor,
e que respondesse aos questionamentos em tela, para fins de geragao
automatica do relatério das jogadas. No caso dos participantes menores (6

anos), as respostas foram digitadas pelo experimentador.

Processamento preliminar dos dados : os relatérios do jogo foram

Impressos e categorizadas, conforme o item seguinte (5.7 - Processamento
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e Andlise de dados); Foram selecionadas algumas situacdes criticas para
analise (decisdes diante de bifurcacdes, no Wisc, ou adjacéncia de pistas

no ALD).

» Entrevistas com o jogador: 0 jogador foi chamado a rever as estratégias e
decisdes tomadas, e questionado quanto a aspectos relevantes levantados

no processamento preliminar.

* Analise dos dados : os dados colhidos nas sessdes e entrevistas foram
analisados conforme o item seguinte (5.7 - Processamento e Analise de

dados)

Os procedimentos se deram em trés encontros com os participantes, sendo
0s dois primeiros para a resolucao de labirintos (impresso ou digital, dependendo

do tipo do procedimento) e o terceiro para a entrevista, conforme Quadro 4 a seguir.



81

1° 2°

Nome ficticio encontro | encontro

P C P C

André X X
Eric X X

o) Gabiriel X X
© | Guilherme X X

= | Pablo X X
o | Aline X | X

% Emilia X X
o | Graziela X X

Paula X X
Roberta X X

Artur X X
Luan X X

2 | Pedro X X
O‘U Paulo X X

L? Wilson X X
2 Clarice X X

S | Danubia X X
= Isabele X X

Kamila X X
Luciana X X

Gustavo X X
o Mauricio X X

= Marcos X X
° Murilo X X

o -

| | Tulio X X
8 | Cecilia X X

S | Juliana X X
S [ Janaina X X

Jamile X X
Kelen X X

P: Procedimento Tipo |, com inicio no papel
C: Procedimento Tipo Il, com inicio no computador

Quadro 4 — Distribuicdo de procedimentos dos partic ipantes por encontro

Um outro item de controle foi a padronizacédo dos procedimentos para as
diferentes faixas etarias/ escolaridades. Divididos em 3 grupos (6, 10 e 14 anos/ 1°,

5° e 9° anos do Ensino Fundamental), os participantes foram submetidos as
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mesmas experiéncias. Todos resolveram as provas do subteste Labirintos Wisc I,
conforme faixa etaria. Quanto ao jogo ALD, foram criadas trés diferentes
configuracbes, sendo uma para cada grupo. O jogo original distribuia
aleatoriamente a posicao dos elementos (fogo, monstro, caixa de brinquedos).
Apos o estudo piloto, constatou-se a necessidade de fixar as posi¢coes de tais
elementos para cada faixa etaria, a fim de se padronizar os procedimentos. Essa
adaptacado foi feita exclusivamente para esta tese, e foram criadas trés

configuracdes fixas:

» Configuragdo 6 anos/ 1° ano Ensino Fundamental:

Posicdo dos elementos:

Cascumpus na posicao (4,2)

Caixa de Brinquedos na posicao (7,2)
Fogo nas posicoes (2,6), (4,4),(7,7).

1 2 3 4 5 6 7 8
Figura 14 - Configuracdo do ALD 6 anos



» Configuracdo 10 anos/ 5° ano Ensino Fundamental:

Posicdo dos elementos:

Cascumpus na posicéao (4,3)

Caixa de Brinquedos na posicao (7,5)
Fogo nas posicoes (7,2), (7,7),(2,5).

1 2 3 4 5 6
Figura 15 - Configuracdo do ALD 10 anos

83
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» Configuracéo 14 anos/ 9° ano Ensino Fundamental:

Posicdo dos elementos:

Cascumpus na posicéao (4,4)

Caixa de Brinquedos na posicao (6,6)
Fogo nas posicoes (2,7), (2,3),(7,4).

1 2 3 4 5 6 7 8
Figura 16 - Configuracdo do ALD 14 anos

5.7 - Processamento e Analise de dados

A par dos relatérios impressos e das entrevistas, as estratégias de resolucao
dos sujeitos da pesquisa foram classificadas em categorias distintas, tanto para o
WISC quanto para o ALD, de modo condizente com a descricdo piagetiana em
estagios ou niveis. Propde-se uma composi¢ao dos paralelismos como quadro de

referéncia para analise, como se segue (Quadro 5):



Niveis operatorios

Evolucédo dos

Evolucéo dos

Niveis de

desenvolvimento em

Desenvolvimento da

possiveis Necessarios resolubilidade de precursividade
labirintos
Possiveis por sucessoes Reacdes iniciais por

Pré-Operatdrio Pré-necessidades Cursivo
analogicas ensaio e erro
Co-possiveis concretos | Co-necessidades
Operatorio concreto Composigdes limitadas | Intercursivo
e limitados limitadas
Co-necessidades
Hipotético-dedutivo Co-possiveis quaisquer Razdes do sistema Precursivo

ilimitadas

Quadro 5 — Paralelismo entre o desenvolvimento da p

niveis operatérios

Fonte: Adaptacao de Piaget (1976/1987, 1981/1985, 1983/1986)

recursividade e a evolucao dos possiveis e necessar

ios correspondentes aos
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Os niveis propostos para esta tese sdo assim descritos:

Cursivo - Nivel |

Decide por tentativa e erro; segue um curso linear ou por exploracéo,
como se brincasse com 0 percurso em si, percorrendo todos o0s
caminhos até se deparar com uma impossibilidade; Nao atua por
antecipacao e so percebe os “finais mortos” mais proximos de onde

esta;

* Na etapa IA ndo ha escolhas baseadas no exame das
possiveis situacdes posteriores, somente simples ensaios sem

previsdes ou antecipacoes.

e Ja na etapa IB, o individuo, informado sobre os possiveis
bloqueios existentes, comeca a visualizar um percurso, antes
de elegé-lo, levando mais ou menos em conta os caminhos
que ja tenha reconhecido como ineficazes em tentativas
anteriores, mas a descoberta é feita somente depois de uma

situacao de éxito ou fracasso.

ntercursivo — Nivel [l

Reformula constantemente seus planos, entre um curso e outro a
cada etapa, porém, com decisdo “curto prazo” e limitada a certa
combinacdo de percursos; comeca a evitar “finais mortos” diante de
bifurcacdes; observa se ha ou ndo passagem, o que corresponde a

alguma antecipacao;
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* Na etapa llA, o individuo descobre corretamente e de forma
sucessiva os diversos aspectos do sistema, mas ainda nao os
coordena em construcdes finais, centrando-se em um unico

caminho e evitando 0s outros;

 Na etapa IIB, por outro lado, tal coordenacédo é visivel; a
crianca aproveita tracados anteriores e coordena com 0S
proximos percursos escolhidos, mas ainda de forma limitada a

um caso em particular, ndo generalizavel.

* Precursivo — Nivel Il

Decide por meio da antecipacdo de acOes e analise de diferentes
possibilidades antes de prosseguir, coordenando parte e todo; Nos
labirintos, isso significa “partir do ponto de chegada” ou ainda “partir
do que se quer alcancar”; o jogador identifica que as sucessivas
aberturas tém uma necessidade l0gica; coordena parte e todo; realiza

visualmente o trajeto fazendo correcdes antes de seguir 0 percurso.

Para estabelecer tais classificacdes, foram observados os seguintes itens,

constantes no Protocolo de Registro do Experimentador:

No procedimento dos labirintos WISC III:

Jogo por ensaios e erros;

Aproveitamento de tracado anterior;
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» Decisdes diante de bifurcagfes: escolha por meio de andlise de
prolongamentos proximos ou cadeia de prolongamentos ao longo de
todo o percurso;

» Percorrer o caminho com os dedos e/ ou olhos antes de traca-lo.

No procedimento do ALD:

» Jogo por ensaios e erros;

* Aproveitamento de percurso anterior pelo recurso “status do
sistema”, que fica gravado em tela no momento da jogada, e pelas
portas ja percorridas, que permanecem abertas;

» Consideracao de pistas individualmente, tomadas uma a uma, tais
como calor, mau cheiro ou presenca de brinquedos para mudanca de
direcao;

* Consideracdo simultdnea de pistas, sem que se centre num SO

aspecto.

Na andlise dos dados foram considerados os cuidados apontados por Delval
(2002), acerca de estudos que envolvam a utilizagdo de estdgios. Assim, para
efeito de classificagdo, a ordem de sucessao das aquisicoes do sujeito deve ser
constante, possuindo um carater integrador, sem implicar em justaposicédo; um
estagio compreende um nivel de preparacao e outro de acabamento, tornando-se

necessario distinguir, em toda sucessao, os processos de formacéo ou de génese.

De acordo com Delval (2002), a riqueza de estudos desse tipo estad em
mostrar, além de uma simples classificacdo de respostas, em que consistem 0s

progressos dos sujeitos, estabelecendo hierarquias, assinalando as mais simples
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e as mais complexas, a fim de que se possa oferecer uma sequéncia evolutiva do

desenvolvimento.

ApOs a categorizacao, procedeu-se a analise, bem como o relacionamento
dos modos de resolubilidade de labirintos computadorizados a evolucdo dos

possiveis e sua coordenacdo com o necessario no desenvolvimento humano.



90

6 - RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo esta dividido em trés partes.

Na primeira delas, sado apresentados detalhadamente exemplos de
resultados individuais, correspondentes ao desempenho no subteste Labirintos do
Wisc, e a classificacdo em niveis resultante da andlise conjunta dos relatorios
gerados automaticamente pelo jogo ALD e entrevistas. Ressalta-se que para cada
um dos 30 participantes foi gerado um bloco de resultados individuais com analises,
gue estao disponiveis no Volume Il desta tese e que sao alvo das discussdes aqui
tecidas. Optou-se por apresentar somente alguns exemplos de cada grupamento
de faixa etaria para ndo tornar exaustiva a acao do leitor, que empreenderia na
leitura detalhada de 30 descricdes e classificacbes. Compreender como tais
classificacdes foram feitas torna-se necessario para que o leitor siga adiante na
analise. Sao descritos primeiramente os resultados e analise dos participantes de
6 anos, estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental. De forma subsequente, séo

apresentados os dados dos estudantes de 10 e 14 anos.

Em seguida, no item 6.2 - 0s participantes sdo agrupados por faixa etaria e
tomados como um todo, para apresentacao de estatistica descritiva por grupos, e

analise dos resultados gerais.

Por fim, ha o relato do resultado referente as preferéncias, facilidade e

dificuldade dos jogadores quanto aos labirintos impressos ou digitais.
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6.1 - Desempenho individual Labirintos Wisc-llle  ALD

Nesse item, sdo apresentados alguns casos ilustrativos de como se
procedeu a classificacdo dos participantes. Sdo também evidenciadas falas e/ ou

condutas caracteristicas dos niveis evolutivos propostos.

As classificacdes foram feitas com base no que foi proposto no item 5.7 -
Processamento e Analise de dados, especialmente considerando as informacgdes
constantes no Quadro 5 — Paralelismo entre o desenvolvimento da precursividade

e a evolucéo dos possiveis e necessarios correspondentes aos niveis operatorios.

6.1.1 - 6 anos: cursivos?

Um exemplo tipico de classificagdo em Nivel Cursivo é o participante Gabriel
(nome ficticio), de 6 anos. Tanto no labirinto ALD quando nos labirintos Wisc,
Gabriel objetivava ir adiante, seguir em frente, de forma continua, retilinea, por

exploracdo do percurso em si mesmo.

Gabriel realizou duas jogadas para conseguir chegar a caixa de brinquedos
no ALD (ver Figura 17 — Percurso participante Gabriel). Na primeira tentativa
(tracado em azul), deparou-se com o elemento Fogo e, retornando ao inicio do
jogo, apdés perder, optou por percorrer o mesmo caminho (tracado em verde), de

forma linear, até se deparar com impossibilidades.
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Figura 17 — Percurso participante Gabriel

O Quadro 6 a seguir refere-se ao relatério gerado automaticamente apoés a
finalizacdo do jogo ALD, e compreende a configuracao do jogo, com a posi¢céo dos
elementos Cascumpus, caixa de brinquedos e fogo, além do caminho percorrido
pelo participante, as percepcoes sentidas ao longo do mesmo, e as respostas do

jogador aos questionamentos em tela:

Nome do Jogador: Gabriel (ficticio)

Posicéo dos elementos:

Cascumpus na posicao (4,2)

Caixa de Brinquedos na posicao (7,2)
Fogo nas posicoes (2,6), (4,4),(7,7).

Caminho Percorrido:
INICIO - 0(1,1)
-1(1,2)
-2(1,3)
-3(1,4)

- 4(1,5)
-5(1,6)
-6(1,7)
-7(1,8)

- 8(2,8)
-9(3,8)

- 10(4,8)
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-11(5,8)
- 12(6,8)
-13(7,8)
- 14(7,7)
- 15(1,1) - 16(1,2)
-17(1,3)
- 18(1,4)
- 19(1,5)
- 20(1,6)
- 21(1,7)
- 22(1,8)
- 23(2,8)
- 24(3,8)
- 25(4,8)
- 26(5,8)
- 27(6,8)
- 28(7,8)
- 29(8,8)
-30(8,7)
- 31(8,6)
- 32(8,5)
- 33(8,4)
- 34(8,3)
- 35(8,2)
- 36(8,1)
-37(8,2)
- 38(7,2)

Percepc¢bes Sentidas:

- 5(1,6) Sentiu Calor

- 13(7,8) Sentiu Calor

- 14(7,7) Sentiu Fedor - 20(1,6) Sentiu Calor
- 28(7,8) Sentiu Calor

- 30(8,7) Sentiu Calor

- 35(8,2) Viu um Brinquedo

- 37(8,2) Viu um Brinquedo

Respostas do Jogador:

- 6(1,7) Resposta do Jogador: ndo tem fogo

- 14(7,7) Resposta do Jogador: ndo tem fogo

- 21(1,7) Resposta do Jogador: porque eu ja vou direto porque tem fogo la na
frente

- 29(8,8) Resposta do Jogador: pra virar porque do outro lado tem fogo da outra
vez

- 31(8,6) Resposta do Jogador: seguir o caminho reto

- 36(8,1) Resposta do Jogador: quero ir reto

- 38(7,2) Resposta do Jogador: porque ta ali

Quadro 6 — Relatério gerado ALD participante Gabrie |
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Gabriel explica que, para se jogar ALD, deve-se seguir um caminho retilineo,
sempre adiante, em frente. “Tem que ir aqui. [sinaliza com a méo]” — afirma. Ao ser
guestionado sobre suas jogadas, explica: “Eu fui reto, mas primeiro eu errei. Ai eu
vi onde eu errei.” Durante o0 jogo, no entanto, afirmava que queria “seguir o caminho

reto”.

Diante do obstaculo encontrado (fogo), Gabriel imediatamente muda de
sentido em seu percurso, centrando-se no aspecto do alerta, e ndo analise das
adjacéncias do elemento fogo. Afirma categoricamente que optou por essa porta

por acreditar que a frente ndo havia fogo (jogada 14 7,7).

No segundo trajeto, Gabriel repete o percurso anterior (Figura 18), seguindo
pelas portas ja abertas, ja planejando ir ao encontro do ponto em que se deparou
com o elemento fogo, para optar por outro direcionamento. Na jogada 21 (1,7)

afirma “ja vou direto porque tem fogo la na frente”.

N

Figura 18 - Tela ALD participante Gabriel — repetic o de percurso anterior

Nos labirintos do Wisc, obtém pontuacao bruta 10/28 (9 pontos ponderados),

e nao evitava fins mortos, s6 os percebendo ao deparar-se com eles. Quaisquer
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caminhos, para Gabriel, poderiam apontar para a saida, e 0s percorria até se

deparar com impossibilidades.

O curso seguido tanto nos labirintos Wisc quanto ALD foi linear, sem
esbocos de antecipacdes coordenadas e considerando elementos antecedentes
para determinacdo de suas acfOes nas jogadas. A estratégia parece ser mais
pautada na cursividade — Nivel I, sendo a resolubilidade composta por acbes
correspondentes ao nivel de reacfes iniciais. No ALD, mesmo reaproveitando
percurso entre um jogo e outro, Gabriel, procurando comecar a visualizar o

percurso alternativo, so o faz apos uma situacéo de fracasso. (Nivel IB).

Gabriel tem condutas correspondentes ao estagio das pseudo-
necessidades, locais e incompletas, correspondentes aos niveis pré-operatorios.
Do ponto de vista funcional, observa-se uma evolugdo do possivel hipotético,

marcado por ensaios e erros, e estruturalmente, por sucessdes analdgicas.

Um outro exemplo torna-se pertinente, devido a particularidade que traz.
Pablo parece, a primeira vista, brincar com o percurso no ALD mas, ao se analisar
0 mapa do status do jogo, percebe-se que o participante buscava percorrer todas
as salas adjacentes, na tentativa de se preencher todas as salas possiveis. O
objetivo, no entanto, ndo era de mapeamento para consideracdo de pistas
simultaneas, dado que, ao primeiro sinal de ameaca, o jogador mudava seu
percurso, tal como Gabriel o fazia, ou ainda acionava mecanismos de protecao

(perfume), centrando-se no alerta e ndo na analise das adjacéncias.



Figura 19 - Tela ALD participante Pablo — mapeament

o de todas as salas
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Nome do Jogador: Pablo (ficticio)

Posicéo dos elementos:

Cascumpus na posicéao (4,2)

Caixa de Brinquedos na posicao (7,2)
Fogo nas posicoes (2,6), (4,4),(7,7).

Caminho Percorrido:
INICIO - 0(1,1)
-1(2,1)
-2(2,2)
-3(3,2)
-4(4,2)
-5(4,1)
-6(3,1)
-7(3,2)
- 8(3,3)
-9(4,3)
- 10(3,3)
-11(2,3)
-12(1,3)
-13(1,2)
-14(2,2)
-15(3,2)
-16(4,2)
-17(5,2)
- 18(6,2)
-19(7,2)

Percepcdes Sentidas:
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- 3(3,2) Sentiu Fedor
- 9(4,3) Sentiu Calor
- 18(6,2) Viu um Brinquedo

Respostas do Jogador:
- 4(4,2) Resposta do Jogador: porque ficou tudo verde, vi o chao ficar verde, tem
monstro
- 10(3,3) Resposta do Jogador: quero voltar
- 19(7,2) Resposta do Jogador: porque tem brinquedo
Quadro 7 — Relatorio gerado ALD participante Pablo

Ao se analisar o percurso mais detalhadamente e conjugar 0 mesmo com
as respostas dadas, tanto nos labirintos Wisc quanto ALD, Pablo da indicios de
jogar por exploracao, por necessidade de percorrer os caminhos de forma aleatoria,

sem preocupacao em antecipar impedimentos para evita-los (Figura 20).

Vocé tem que passar pelas portas. Achar a caixa de brinquedo. (...) Vocé tem que
ficar procurando. Ai pode aparecer um monstro. Ai pega perfume, vocé joga no

monstro e ele morre. [Pablo, 6]

Figura 20 — Percurso participante Pablo
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Assim, ndo houve sinais de escolha de trajetérias por meio de analise de
prolongamentos proximos, nem condutas de evitar finais mortos diante de
bifurcacdes, 0 que aponta para acdes condizentes com o Nivel | — Cursivo, de
reacoes iniciais, tanto no Wisc quanto no ALD, correspondentes ao possivel

hipotético de tentativas continuas por ensaio e sucessodes analogicas.

6.1.2 - 10 anos: intercursivos?

Pedro exemplifica sujeitos de Nivel Il. Faz mapeamentos do labirinto ALD
percorrendo as adjacéncias das salas. Contorna os elementos de fogo e
Cascumpus, passa por caminhos onde acredita que pudesse ativar o status do

sistema para obter pistas:

Eu fui olhando todos os caminhos para ver onde estava o monstro e o fogo. Pra
chegar na caixa de brinquedos. Porque quando eu jogo labirinto, eu vou passando
por todas as portas pra ver onde € que t4 o monstro e o fogo. [Pedro] O que
aconteceria se vocé seguisse por outro caminho? [Experimentador] Poderia dar
certo também, mas eu ndo ia ta seguindo a minha estratégia. Andar todos os

guadradinhos pra achar todos os perigos que tém no caminho. [Pedro, 10]

O relatdrio a seguir evidencia as 44 jogadas de Pedro para se chegar a caixa

de brinquedos, e contém as justificativas dadas durante as jogadas (Quadro 8):

Nome do Jogador: Pedro (ficticio)

Posicéo dos elementos:

Cascumpus na posicao (4,3)

Caixa de Brinquedos na posicao (7,5)
Fogo nas posic¢oes (7,2), (7,7),(2,5).

Caminho Percorrido:
INICIO - 0(1,1)
-1(2,1)
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-2(3,1)

-3(4,1)

- 4(4,2)

- 5(4,1)

-6(5,1)

-7(6,1)

- 8(6,2)

-9(6,1)

-10(7,1)
- 11(6,1)
-12(5,1)
- 13(4,1)
- 14(3,1)
- 15(2,1)
- 16(2,2)
-17(2,3)
- 18(2,4)
-19(2,3)
- 20(1,3)
- 21(1,2)
- 22(2,2)
- 23(3,2)
- 24(3,3)
- 25(2,3)
- 26(1,3)
- 27(1,4)
- 28(1,5)
- 29(1,6)
-30(1,7)
-31(1,8)
- 32(2,8)
- 33(3,8)
- 34(3,7)
- 35(4,7)
- 36(5,7)
-37(6,7)
- 38(6,8)
- 39(7,8)
- 40(8,8)
- 41(8,7)
- 42(8,6)
- 43(8,5)
- 44(7,5)

Percepcbes Sentidas:
- 4(4,2) Sentiu Fedor
- 8(6,2) Sentiu Calor
- 10(7,1) Sentiu Calor
- 18(2,4) Sentiu Calor
- 24(3,3) Sentiu Fedor
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- 28(1,5) Sentiu Calor
- 37(6,7) Sentiu Calor
- 39(7,8) Sentiu Calor
- 41(8,7) Sentiu Calor
- 43(8,5) Viu um Brinquedo

Respostas do Jogador:

- 5(4,1) Resposta do Jogador: porque estou co m medo do monstro

- 9(6,1) Resposta do Jogador: medo

- 11(6,1) Resposta do Jogador: medo

- 19(2,3) Resposta do Jogador: porque eatou com medo do fogo

- 25(2,3) Resposta do Jogador: porgue estou com medo do monstro
- 29(1,6) Resposta do Jogador: fugindo do fogo

- 38(6,8) Resposta do Jogador: porgue estou fugindo do fogo

- 40(8,8) Resposta do Jogador: fugindo do fogo

- 42(8,6) Resposta do Jogador: fugindo do fogo

- 44(7,5) Resposta do Jogador: porque estou procurando o briquedo

Quadro 8 — Relatério gerado ALD participante Pedro

Figura 21 — Percurso participante Pedro

Apesar de muitos contornos, a atuacdo ndo € por ensaios e erros, mas
orientada pelas pistas fornecidas pelo sistema. Olhando-se para o status do
sistema, conforme evidencia a Figura 22 a seguir, € possivel perceber a estratégia

de preenchimento com intuito de mapeamento, que se diferencia do participante
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Pablo, citado anteriormente, cujo intuito era de exploragdo, com centracdo num so

aspecto.

~

Figura 22 — Tela ALD participante Pedro — desvia-se  dos elementos de obstrucéo e

preenche todas as casas

Também nos labirintos do Wisc Pedro evidencia coordenar o sistema, ainda
gue limitadamente, e da sinais de certa antecipacado, evitando a maior parte das
bifurcacdes cujos prolongamentos pudessem levar a fechamentos, verificando
antes com os olhos o percurso que seguiria posteriormente com o lapis: “O objetivo
desse jogo é chegar no lugar sem encostar nas paredes. Olhei antes e depois eu

fiz.” [Pedro, 10].

O nivel correspondente, tanto nos labirintos do Wisc quanto do ALD, para
Pedro, € o Il — Intercursivo, com evolucdo dos necessarios por co-necessidades
limitadas, constituidas solidariamente e compondo-se entre si. Com relacdo a
evolucao dos possiveis, do ponto de vista funcional Pedro evidencia atuar pelo co-
possivel dedutivel, por meio de variagdes intrinsecas e, estruturalmente, ha indicios

de acdes por co-possivel concreto.
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Um outro exemplo de atuacdo de Nivel Il encontra-se nas analises dos
relatos e desempenhos de Clarice (Quadro 9). Em entrevista, a participante revela
0 uso de estratégia de “iniciar pelo fim” a resolucao dos labirintos do Wisc, mas nas
explicacbes das resolucdes dos labirintos, reconhece nao fazer uso da mesma em
todas as situacdes, limitando-se a analises dos prolongamentos mais proximos de

onde se encontra:

A maioria das vezes eu olho a partir da saida. A partir da saida eu vou indo o
caminho da saida até chegar na pessoa. Tipo... olhando eu t6 vendo o caminho, t&4
saindo daqui, eu t6 vendo o caminho que eu td fazendo até chegar na pessoa,
pensar bem no lugar, e esse lugar 0 que seria que levaria pra saida. Ai eu olho o
caminho e faco. (...) Esse dai é mais dificil de comecar, porque tem muitos lugares
gue eu tinha que passar... esse dai eu me lembro que eu fui fazendo mais devagar
pra ir pra onde eu queria, que eu tentei fazer assim ao contrario, s6 que tinha um
monte de lugar aqui por fora, ai eu fui fazendo devagarzinho, assim. Tipo... aqui eu

pensava nho lugar, se eu ia pra ca... eu parava pra pensar. [Clarice, 10]

No ALD, jogou por duas vezes, tendo fracassado na primeira tentativa,
encontrando o fogo; no entanto, em sua trajetéria, desde a primeira jogada, ja
afirmava intentar mapear o elemento monstro; o primeiro fracasso ocorreu na

tentativa de mapeamento de fogo.

Na segunda tentativa, segue trajetoria similar, com pequenas variacdes que
a permitisse manter o caminho seguro e evitar os que levassem a fechamentos

(Figura 23 — Percurso participante Clarice).
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Nome do Jogador: Clarice (ficticio)

Posicéo dos elementos:

Cascumpus na posicao (4,3)

Caixa de Brinquedos na posicao (7,5)
Fogo nas posic¢oes (7,2), (7,7),(2,5).

Caminho Percorrido:
INICIO - 0(1,1)
-1(1,2)
-2(2,2)
-3(3,2)

- 4(3,3)
-5(3,2)
-6(4,2)
-7(5,2)

- 8(5,3)

- 9(6,3)
-10(7,3)
-11(7,2)
-12(1,1) - 13(1,2)
-14(2,2)

- 15(3,2)
-16(4,2)
-17(5,2)

- 18(5,3)
-19(5,4)

- 20(5,5)

- 21(6,5)

- 22(7,5)

Percepcgdes Sentidas:

- 4(3,3) Sentiu Fedor

- 6(4,2) Sentiu Fedor

- 8(5,3) Sentiu Fedor

- 10(7,3) Sentiu Calor

- 11(7,2) Sentiu Fedor - 16(4,2) Sentiu Fedor
- 18(5,3) Sentiu Fedor

- 21(6,5) Viu um Brinquedo

Respostas do Jogador:

- 5(8,2) Resposta do Jogador: sem querer

- 7(5,2) Resposta do Jogador: porque quero sair de perto do montro
- 9(6,3) Resposta do Jogador: mesma coisa

- 11(7,2) Resposta do Jogador: porque quero sair de perto do fogo
- 17(5,2) Resposta do Jogador: quero sair de perto do monstro

- 19(5,4) Resposta do Jogador: masma coisa

- 22(7,5) Resposta do Jogador: ach

Quadro 9 — Relatério gerado ALD participante Claric e
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Figura 23 — Percurso participante Clarice

Clarice explica o contorno do obstaculo Cascumpus e a mudanca de

direcéo, com o uso do status do sistema:

Prestei atencdo onde eu ja tinha errado antes e consegui achar. (...) Antes de
comecar o0s jogos vocé explicou. Quando tinha fogo ficava vermelho. Aparecia uma
cor avisando que naquela sala perto de vocé teria fogo. (...) Mas eu acho... que se
eu fui por aquele dali é que tinha uma intencao. (...) Eu acho que é porque tinha
monstro. (...) Sim, da certo, seguindo por cima do monstro e dando a volta. [Clarice,

10]

Na figura a seguir, evidencia-se a a¢ao de Clarice mapeando Cascumpus
antes de prosseguir (Figura 24 — Tela ALD participante Clarice: mapeamento de
Cascumpus), percorrendo toda a lateral da casa em que, por hip6tese, acreditava

estar localizado o monstro.
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Figura 24 — Tela ALD participante Clarice: mapeamen to de Cascumpus

Nos labirintos Wisc, Clarice analisa diferentes possibilidades antes de
prosseguir e reformula constantemente seus percursos, mas iSSO ocorre em

pequenas coordenacdes.

Ai eu ndo prestei atencdo. Que eu fui e voltei que eu ndo tinha prestado atencao.
Que esse ai é bem maior, é mais dificil. Ai eu parei, ndo prestei atencéo na hora.
Eu errei, eu tive que ir e voltar. Ai eu fui de novo depois, tanto que esse daqui eu

nao fui até o final que eu ja olhei pra frente, pra passar. [Clarice, 10]

As acodes de Clarice correspondem ao Nivel Il — Intercursivo em ambas as
tipologias de labirintos. Com relacdo a evolucdo dos possiveis, Clarice atua
funcionalmente no possivel exigivel, acreditando serem realizaveis novas
construcdes, apesar de ndo esbocar por completo procedimentos adequados para
atingi-las. Em termos estruturais, pode-se falar em nivel de co-possivel abstrato,

no patamar de equilibrio das operacdes concretas, ainda nao generalizavel ou

aplicavel a todas as situacdes possiveis.
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6.1.3- 14 anos: precursivos?

O participante Gustavo, que exemplifica a classificagdo de Nivel 11l no Wisc,
resolveu todos os labirintos do subteste obtendo pontuagcdo maxima para sua idade
e em tempo bastante inferior ao esperado, e seus tracados ndo apontam para
grandes oscilagcbes ou mesmo desvios de trajetos. Reservava alguns segundos
antes de iniciar as jogadas, sem percorrer com os dedos os trajetos, e procedia do

inicio ao fim dos labirintos sem grandes hesitacdes.

E bastante objetivo ao explicar sua estratégia: “Ir pela saida, mais facil. (...)

Eu olhei e vi o caminho antes de riscar.”

Ao ser questionado sobre uma pausa minima que deu ao longo do percurso,
marcando assim o papel e sinalizando uma parada, respondeu “Porque eu olhei
agui e eu pensava que ia ta fechado e que néo ia ter saida aqui. Ai quando... eu
olhei rapido. Eu pensei que era por aqui. (...) la ficar bloqueado.” Mostra certeza

de que outro colega estaria errado se fosse por outro caminho:

Errado. Nao tem jeito por aqui. (...)Porque era o Unico caminho que dava pra chegar
até aqui. Em todos os labirintos daqui tém um caminho, e vocé comeca pela volta.

[Gustavo, 14]

Coordena parte e todo, realiza visualmente o trajeto fazendo pequenas
corregcbes antes de riscar o percurso, partindo sempre do ponto de chegada e
identificando que as sucessivas aberturas tém uma necessidade logica. Todas
essas caracteristicas dao indicios de Nivel 1l — Precursivo em resolubilidade de

labirintos.



107

No ALD, Gustavo, de inicio, segue por um curso continuo e, diante do
primeiro obstaculo, muda de sentido, caminhando em diretamente em direcdo ao
fogo, necessitando, portanto, de duas tentativas para chegar a caixa de brinquedos

(Quadro 10 — Relatério gerado ALD participante Gustavo).

Nome do Jogador: Gustavo (ficticio)
Posicéo dos elementos:

Cascumpus na posicao (4,4)

Caixa de Brinquedos na posicao (6,6)
Fogo nas posic¢oes (2,7), (2,3),(7,4).

Caminho Percorrido:
INICIO - 0(1,1)
-1(1,2)
-2(1,3)
-3(2,3)
-4(1,1) - 5(1,2)
-6(1,3)
-7(1,4)
-8(2,4)
-9(3,4)

- 10(3,5)

- 11(3,6)
-12(3,7)

- 13(4,7)

- 14(5,7)

- 15(6,7)

- 16(6,6)

Percepcbes Sentidas:

- 2(1,3) Sentiu Calor

- 3(2,3) Sentiu Fedor - 6(1,3) Sentiu Calor
- 8(2,4) Sentiu Calor

- 9(3,4) Sentiu Fedor

- 12(3,7) Sentiu Calor

- 15(6,7) Viu um Brinquedo

Respostas do Jogador:

- 3(2,3) Resposta do Jogador: pg achei melhor

- 7(1,4) Resposta do Jogador: pg achei melhor muda

- 9(3,4) Resposta do Jogador: pg percebi que o fogo esta perto

- 10(3,5) Resposta do Jogador: pg o bicho esta perto

- 13(4,7) Resposta do Jogador: pg o fogo esta perto

- 16(6,6) Resposta do Jogador: pqg a caixa de brinquedos esta por aqui

Quadro 10 — Relatorio gerado ALD participante Gusta  vo
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Figura 25 — Percurso participante Gustavo

Na segunda tentativa, porém, recorda percurso anterior e, no ponto de
contato com o mesmo, retroage e redireciona o percurso para outro lado ainda n&o
explorado (Figura 25 — Percurso participante Gustavo e Figura 26 — Telas ALD

participante Gustavo: reaproveitamento de percurso e lembranca do erro anterior.)
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Aliiit!ll Me Queimei!

sua resposta:
[pa achei melhor muda]

Figura 26 — Telas ALD participante Gustavo: reaprov  eitamento de percurso e

lembranca do erro anterior

Desse ponto em diante, Gustavo mapeia os demais elementos, e reformula
seus planos, evitando encontrar obstaculos. Afirma utilizar de estratégia de

mapeamento, mas também depender de “sorte” para suas jogadas:

O objetivo do jogo € achar a caixa de brinquedo, né. Vocé tem que ir na sorte.
Porque tem um mapinha aqui. (...) Prestar atencdo no mapinha aqui. E sorte e
l6gica, né? Tem que prestar bem atencdo no mapinha e saber ir certinho. (...) Na
primeira vez eu errei, bati no fogo. E sorte com lgica, né? Depois eu ja sabia que

aguele caminho ndo dava. [Gustavo, 14]
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Gustavo caminha pela via das co-necessidades limitadas, constituidas

solidariamente e compondo-se entre si, com atuac&o no possivel dedutivel.

6.2 - Participantes por grupamento de faixa etaria e tomados como

um todo

O Quadro 11 - Sumario - participantes como um todo fornece um panorama
acerca dos principais resultados encontrados. Estdo evidentes as opc¢des de
preferéncia e facilidade com relacdo ao jogo em Papel e Computador, a pontuacao
obtida no subteste Labirintos Wisc, a quantidade de jogadas dos participantes até
encontrar a caixa de brinquedos, e a classificacdo em niveis, em conformidade com
os procedimentos explicitados nos itens 5.6 - Procedimento e 6.1 - Desempenho

individual Labirintos Wisc-Ill e ALD.

Reitera-se que os resultados individuais encontram-se detalhados no

Volume 2 desta tese (em CD ROM).
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Gosta | Mais
mais | facil
I\]ome PV(\)/rlso(':s WISC Jogadas Niyel Nivel
ficticio plclplc!Brutos Ponderados ALD Wisc | ALD
André X[ X 9 8 9 | |
Eric X | X 14 12 9 Il I
o | Gabriel X X 10 9 38 | |
& |Guilherme | X X 13 11 17 I I
= | Pablo X | X 11 9 19 | |
a Aline X | X 9 8 11 | |
S | Emilia X | X 12 10 19 [ I
© | Graziela X | X 14 12 15 Il Il
Paula X | X 14 12 32 Il I
Roberta X | X 13 11 18 | I
Artur X | X 21 11 50 Il I
Luan X | X 16 8 32 I I
2 |Pedro X X 25 16 44 I I
3 | Paulo X | X 25 16 54 I I
> [wilson X | X 18 9 38 | I
8 | Clarice X X 25 16 22 I I
& | Danubia X | X 22 12 26 I I
S |Isabele X | X 21 11 47 I I
Kamila X | X 21 11 22 I I
Luciana X X 21 11 32 I I
Gustavo X | X 28 17 16 11 I
Mauricio X X 21 9 36 I I
2 | Marcos X X 25 11 32 [ [
é‘j Murilo X X 22 10 28 I I
| | Tulio X | X 16 6 36 I I
8 | Cecilia X | X 19 8 52 Il |
& [Juliana X | X 22 10 24 I I
S [Janaina X | X 26 12 22 I I
Jamile X | X 21 9 14 I I
Kelen X | X 21 9 16 I I

Quadro 11 - Sumatrio - participantes como um todo

Legenda: P: Papel; C: computador.
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Este panorama sera detalhado a seguir por grupamentos de idade. Foi
realizada estatistica descritiva (medidas de tendéncia central e de dispersao ou
variabilidade) com relacdo a pontuacdo obtida no subteste Labirintos Wisc e a
quantidade de jogadas no ALD, separadamente, bem como realizado Teste
Estatistico de Correlacéo entre essas duas variaveis. Também seréo apresentados

0s sumarios de estratégias de resolucédo dos dois tipos de labirintos por idade.

Algumas consideracdes devem ser evidenciadas, antes de se apresentarem
os resultados propriamente ditos. Destaca-se que ndo foi observada diferenca
significativa entre os grupos no que se refere a variacao do tipo de procedimento

(iniciando-se pelo computador ou papel).

Com relacdo as diferencas por sexo das pontuacdes no Wisc, 0 grupo
feminino apresentou, em média, um ponto a mais nas idades de 6 e 10 anos e 1
ponto a menos no grupo de 14 anos. No ALD, a média de quantidade de jogadas
necessarias a finalizacéo foi menor (0,6 ponto) para o sexo masculino na idade de
6 anos. No grupo de 10 anos, a diferenca foi de 13,8 jogadas, tendo o grupo do
sexo feminino necessitado de menor quantidade, em média, para se chegar ao fim
do jogo, diferenca essa que se reduziu para 4 jogadas no grupo de 14 anos,
também apontando para o grupo feminino com menor quantidade de jogadas
necessarias. No entanto, se considerados a amplitude total, a média para o grupo
como um todo e o desvio padrao encontrado, que serdo apresentados em detalhes
nos itens 6.2.1 - Estatistica Descritiva — Pontuacdes no Subteste Labirintos WISC
e 6.2.2 - Estatistica Descritiva — Quantidade de jogadas no ALD, ndo se pode
afirmar em diferencas significativas entre os sexos. Ademais, seriam necessarios

estudos especificos para analisar tais variaveis que, no presente estudo, foram



113

inseridas com o fim especifico de conferir normalidade e homogeneidade ao grupo

como um todo.

Um outro aspecto apontado é que, em uma primeira analise, com relacéo
aos niveis obtidos, observou-se, em grande parte dos resultados, equivaléncia de
classificacdo, por participante, no Wisc e no ALD (23 de 30 participantes). Nos
casos em gque nao houve correspondéncia idéntica, ndo se observou prevaléncia
significativa de um sobre outro, ou seja, houve 4 situa¢cdes em que a categorizacao
apontou para niveis superiores no Wisc, e 3 em que se evidenciou o contrario —

maiores niveis de desenvolvimento no ALD que no Wisc.

Se observada somente a classificacao final, pode-se ter a equivocada
impressao da ndo existéncia de uma evolucado progressiva dos niveis. No entanto,
ao se analisar a progressao das pontuacdes obtidas no Wisc e sua relacdo com a
guantidade de jogadas necessarias a resolucao do ALD, além dos dados oriundos
das entrevistas, sera possivel perceber ndo somente uma progressao continua,
mas especialmente uma evolucdo correspondente aos niveis evolutivos

operatorios, 0 que sera evidenciado na analise correlacional apresentada.

Assim, primeiramente serdo apresentados e analisados os dados referentes
a estatistica descritiva da pontuacdo obtida no Wisc; e em seguida sera feito o
mesmo com relacédo ao ALD. Por fim, tem-se o sumario das estratégias e a analise

correlacional das variaveis a que nos propusemaos investigar.
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6.2.1 - Estatistica Descritiva — Pontuagcdes no Sub  teste Labirintos WISC

A média de pontos brutos esperados em equivaléncia de idade para o
subteste Labirintos Wisc, aos 6 anos, é de 12 pontos. Em termos de pontos brutos,

metade dos participantes obteve desempenho na média ou acima dela.

O quadro a seguir evidencia a distribuicdo dos dados, por meio da estatistica

descritiva, referentes aos pontos ponderados obtidos pelos participantes:

Numero de elementos: 10
Amplitude total: 4
Numero de classes: 3
Amplitude da classe: 2
Mediana: 10,5
Media: 10,2
Moda: 12
Desvio Padréao: 1,62

Quadro 12 - Estatistica Descritiva - Pontuacao Labi  rintos Wisc — 6 anos

A média do grupo (10,2) é préxima da média em pontos ponderados para
equivaléncia em idade no subteste, com desvio padréo de 1,62. A pontuacao que
foi obtida com maior frequéncia foi 12 (moda). A mediana — medida de tendéncia

central que separa a distribuicdo em duas partes iguais, ficou em 10,5 pontos.

Na distribuicdo de frequéncias, pode-se constatar que 40% das pontuacoes
ficou entre 8 e 10 pontos ponderados. Dos 10 participantes, 4 obtiveram pontuacao

abaixo da média.

Tabela 1 - Distribuicdo de Frequéncia — Pontos Pond  erados Labirintos Wisc — 6 anos

Classe Ponto Médio Fi Fac fi(%) fac(%)
8]--10 9 4 4 40 40
10 |-- 12 11 3 7 30 70
12 |-- 14 13 3 10 30 100
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No grupo de 10 anos, a média obtida em pontos brutos (21,5) se encontra
acima da média esperada em pontos brutos para a equivaléncia em faixa etaria no

subteste (19 pontos).

A estatistica descritiva, para pontos ponderados, evidencia os seguintes

ndmeros:

NUmero de elementos: 10
Amplitude total: 8
Nuamero de classes: 3
Amplitude da classe: 3
Mediana: 11
Media: 12,1
Moda: 11
Desvio Padréao: 2,92

Quadro 13 - Estatistica Descritiva - Pontuac¢éo Labi  rintos Wisc — 10 anos

Na distribuicdo de frequéncias, pode-se constatar uma amplitude de classes
variavel em 3 pontos, havendo a maior concentracao (50%) entre 11 e 14 pontos
ponderados. A pontuacdo que ocorreu com maior frequéncia no grupo foi de 11

pontos.

Tabela 2 - Distribuicdo de Frequéncia — Pontos Pond  erados Labirintos Wisc — 10

anos

Classe Ponto Médio Fi Fac fi(%) fac(%)
81]-11 9,5 2 2 20 20
11 |--14 12,5 5 7 50 70
14 |--17 15,5 3 10 30 100

O grupo de 14 anos obteve, em média, 22,1 pontos brutos, pontuacao esta
praticamente equivalente ao esperado em pontos brutos por equivaléncia em sua

faixa etaria (22 pontos). Em termos de pontos ponderados, a média foi de 10,1.



NUmero de elementos:

Amplitude total:
Numero de classes:
Amplitude da classe:
Mediana:

Media:

Moda:

Desvio Padréao:

Quadro 14 - Estatistica Descritiva - Pontuag&o Labi

Obteve-se uma distribuicao de frequéncia com quatro classes:

Tabela 3 - Distribuicdo de Frequéncia — Pontos pond

10
11

4

3
9,5
10,1
9
2,92
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rintos Wisc — 14 anos

erados Labirintos Wisc — 14

anos

Classe Ponto Médio Fac fi(%) fac(%)
61]-9 7,5 2 2 20 20
91]-12 10,5 6 8 60 80
12 |-- 15 13,5 1 9 10 90
151]-- 18 16,5 1 10 10 100

Seis dois 10 participantes obtiveram uma pontuacéo entre 9 e 12 pontos

ponderados, e dois apresentaram desempenho abaixo da média esperada.

6.2.2 -  Estatistica Descritiva — Quantidade de jog

adas no ALD

A quantidade de jogadas no ALD precisa ser avaliada exclusivamente por

grupos de idade, devido ao fato de haver uma configuracdo especifica e

diferenciada para cada um deles. Nao é possivel se comparar quantidade de

jogadas intergrupos, e sim intragrupo, ou seja, somente entre os participantes de

mesma idade, com mesmo posicionamento dos elementos na matriz de

configuragao.
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No grupo de 6 anos, no ALD, houve grande variacdo entre as quantidades
de jogadas necessarias para se chegar a caixa de brinquedos, evidente no quadro

a sequir:

Numero de elementos: 10
Amplitude total: 29
Numero de classes: 4
Amplitude da classe: 8
Mediana: 17,5
Media: 18,7
Moda: 9
Desvio Padrao: 9,5108

Quadro 15 - Estatistica Descritiva — Quantidade de  jogadas ALD — 6 anos

A média do grupo foi de 18,7 jogadas, mas houve grande amplitude na
guantidade de jogadas por participantes (29). O desvio padrao foi de 9,51, e a

guantidade de jogadas mais frequente foi igual a 9.

Ao se observar a Distribuicdo de Frequéncia na tabela a seguir, pode-se

constatar a dispersao dos dados em 4 classes, com amplitude de 8 jogadas.

Tabela 4 - Distribuigdo de Frequéncia — Quantidade  de jogadas ALD — 6 anos

Classe Ponto Médio Fi Fac fi(%) fac(%)
91|-17 13 4 4 40 40
17 |- 25 21 4 8 40 80
251]-- 33 29 1 9 10 90
33|--41 37 1 10 10 100

Dos 10 participantes, 8 necessitaram de 9 a 24 jogadas para finalizar o jogo,

e 0S outros 2 restantes necessitaram de mais jogadas.
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Para o grupo de 10 anos, a amplitude total da série de elementos referentes

ao quantitativo de jogadas foi de 32, ou seja, a diferenca entre 0 menor e 0 maior

namero de jogadas foi de 32.

NUmero de elementos:

Amplitude total:
Numero de classes:
Amplitude da classe:
Mediana:

Media:

Moda:

Desvio Padréao:

10

32

4

9

35

36,7

22
11,6814

Quadro 16 - Estatistica Descritiva — Quantidade de

jogadas ALD - 10 anos

A média para esse grupo foi de 36,7 jogadas, com desvio padrao de 11,68.

Os gquantitativos foram distribuidos em quatro classes, conforme a tabela a seguir:

Tabela 5 - Distribuigdo de Frequéncia — Quantidade

de jogadas ALD — 10 anos

Classe Ponto Médio Fi Fac fi(%) fac(%)
22 |- 31 26,5 3 3 30 30
31 |- 40 35,5 3 6 30 60
40 |-- 49 44,5 2 8 20 80
49 |-- 58 53,5 2 10 20 100

Seis dos dez participantes necessitaram de menos de 40 jogadas para

chegarem ao fim do jogo e acharem a caixa de brinquedos.

No grupo de 14 anos, houve grande amplitude também no quantitativo de

jogadas. A diferenca entre o menor e o maior numero foi de 38, e a média para o

grupo foi de 27,6 jogadas.



Quadro 17 - Estatistica Descritiva — Quantidade de

NUmero de elementos:

Amplitude total:
Numero de classes:
Amplitude da classe:
Mediana:

Media:

Moda:

Desvio Padrao:

10
38

4

10
26
27,6
16

11,8058
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jogadas ALD - 14 anos

Quatro classes distribuiram o quantitativo de jogadas entre os participantes,

e assim se apresentam:

Tabela 6 - Distribuigdo de Frequéncia — Quantidade

de jogadas ALD — 14 anos

Classe Ponto Médio Fi Fac fi(%) fac(%)
14 |-- 24 19 4 4 40 40
24 |-- 34 29 3 7 30 70
34 |-- 44 39 2 9 20 90
44 |-- 54 49 1 10 10 100

A maior parte dos participantes — 7 dos 10 — necessitou de um quantitativo

menor que 34 para finalizar o jogo.

6.2.3 -

jogadas no ALD

Correlacdo entre os desempenhos no subtest

e Labirintos Wisc e

A correlacao € utilizada em estatistica para se verificar se existe e qual € o

grau do relacionamento entre duas ou mais variaveis. Sua caracterizacao se da por

descricdo matematica, sob forma de uma funcdo. Quando se refere a duas

variaveis, x ey, trata-se de correlacéo bivariada; se as variaveis sdo associadas,

diz-se que sao correlacionadas, que co-variam: qguando os valores em uma variavel

mudam, valores na outra varidvel também sofrem mudancas. Destaca-se, no
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entanto, que ndo se pode sugerir causalidade com correlacdes; mesmo que haja
correlacdo, ndo € possivel afirmar que x cause y ou o contrario, mas sim que
mudancas em uma variavel se relacionam a mudancas em outra. A analise de
correlacdo permite determinar ainda a direcédo do relacionamento, caso exista — se
positivo ou negativo, bem como a forca ou magnitude do relacionamento, pelo

coeficiente. (Dancey & Reidy, 2006; Toledo & Ovalle, 2008)

Por meio do Coeficiente de Correlacdo de Pearson p, calculou-se a
magnitude e direcdo do relacionamento entre as variaveis Pontuagcédo no Subteste
Labirintos Wisc (x) e Quantidade de jogadas no ALD (y). Para saber se o valor de
p € significante, assumiu-se primeiramente como hipotese nula HO que néo existe
correlacéo para a populacéo das variaveis X e Y (o0 que implicaria que o valor obtido
para p ocorreu por mero acaso), e Hipotese Alternativa - HA de que ha relacao

entre as variaveis. Assim, o Teste de hipbteses é o seguinte:

HO: p = 0 seja, Nula: Nao ha correlacao entre as variaveis x e y.

HA: p # 0, isto &, Alternativa: Ha correlacdo entre as variaveis x e y.

Primeiramente o coeficiente p foi calculado com base num intervalo de
confianca de 95% (a = 0,05), e o resultado foi, para o grupo como um todo, p =
0,08, ou seja, p # 0, rejeita-se HO e assume-se HA, de que héa correlacéo entre as
variaveis. Como p = 0,08, existe uma desprezivel correlacdo para o grupo de
participantes, se tomados como um todo (todas as idades). Este indice pode ter
sido diminuido em funcéo das diferentes configuracdes propostas nas matrizes de

elementos por grupos de idade no ALD, o que ocasionaria necessidades diferentes
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de quantidades de jogadas para se chegar ao fim do jogo, dependendo da

configuracéo escolhida.

Tornou-se necessario, portanto, considerar os grupos por faixa etaria, por
equivaléncia de configuracdo, e desse modo também buscar evidenciar o
paralelismo com niveis evolutivos de desenvolvimento operatoério, evolugdo dos
possiveis, necessarios e de resolubilidade de labirintos. O quadro a seguir mostra

os indices calculados por grupos e sua interpretacao.

Grupo indice de correlacgéo Interpretacao

6 anos 0,09 Correlagéo desprezivel
10 anos 0,16 Correlacdo desprezivel
14 anos -0,5 Correlacdo moderada

Quadro 18 — indices de Correlagdo — Desempenho WISC  x Jogadas ALD

Para os trés grupos, p # 0, rejeitou-se HO e assumiu-se HA, ou seja, ha
correlacdo; no entanto, a mesma é desprezivel tanto para o grupo de 6 anos quanto
para o de 10. Interessante notar, por outro lado que, para o grupo de 14 anos, p =
-0,5, e a correlagdo encontrada entre as variaveis aqui estabelecidas pode ser
classificada como moderada (maior ou igual a 0,5), e inversamente orientada (sinal
negativo). Num relacionamento de correlagdo negativa, altos valores de x tendem
a se relacionar com baixos valores de y (Dancey & Reidy, 2006), o que nos permite
afirmar que maiores pontuacdes no subteste Labirintos Wisc correlacionam-se
moderadamente a menores quantidades de jogadas no ALD para o grupo de

participantes com 14 anos.

Grupos que comecgaram por computador permaneceram com correlagédo
desprezivel para as idades de 6 e 10 anos e, para a idade de 14 anos, a correlagcéo

foi também moderada, negativa (-0,6); Para os grupos que comegaram com papel,
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também houve correlacdo moderada, negativa, para 14 anos (-0,5). Ou seja,
independente do procedimento (inicio por papel ou computador), a classificacao
dos indices de correlagcdo encontrados permanece a mesma — moderada e

negativamente direcionada para o grupo de 14 anos.

Houve, portanto, correlacdo, em nivel moderado e negativamente
direcionado, para a pontuacéo obtida nos labirintos Wisc e a quantidade de jogadas
necessarias a finalizacdo do ALD, para 0 grupo que se encontra na faixa etaria
correspondente ao maior nivel evolutivo, em termos de desenvolvimento
operatorio. Este paralelismo torna-se importante, dado que niveis mais elevados
de resolubilidade podem estar relacionados a capacidade operatéria e conquistas
proprias do pensamento formal, caracteristicos do nivel operatério hipotético-

dedutivo.

A Andlise Bivariada para o Grupo de 14 anos torna-se, nesse caso,
pertinente. O diagrama de disperséo é a forma grafica de se verificar, pelo padrao
de distribuicdo de pontos em coordenadas x e vy, diferencas na intensidade da
correlacdo existente entre as variaveis que se pretende analisar. A intensidade da
correlacdo entre x e y aumenta a medida em que os pontos de um diagrama de
dispersdo tendem para uma reta diagonal imaginaria passando pelo grafico, que

pode ser direcionada positiva ou negativamente. (Levin & Fox, 2004)

Os dados da analise bivariada das variaveis pontuacdo no subteste
Labirintos Wisc e Numero de Jogadas no ALD evidenciam um padrdo
correspondente, portanto, a correlacdo moderada negativa, em que maiores
resultados na variavel x implicam em menores na variavel y, conforme o Diagrama

de Disperséo a seguir:
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Diagrama de Dispersao - Pontuacao Wisc x Jogadas ALD -
grupo de 14 anos

60
50
40
30
20
10

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18
Pontuacéo Subteste Labirintos Wisc

Numero de jogadas no ALD

Figura 27 — Diagrama de Disperséo — Pontuacdo Wisc  x Jogadas ALD

A andlise bivariada por Diagrama de Dispersdo evidente na Figura 27
mostra a tendéncia linear de correlacdo, e indicios de que a relacdo entre as
variaveis pontuacéo obtida no subteste Labirintos Wisc e quantidade de jogadas
no ALD, para o grupo de participantes de 14 anos, ndo € devida ao acaso. Nao ha
dados, no entanto, para se afirmar acerca de causa e efeito entre as mesmas, e

esse seria um objeto de analise para futuros estudos.

6.2.4 -  Sumario de estratégias e analises

Foram contabilizados e categorizados os procedimentos utilizados pelos
jogadores tanto para a resolugao dos labirintos Wisc quanto para os labirintos ALD.
Registrou-se quantos participantes, divididos por idade, fizeram uso do tipo de
procedimento listado, conforme evidenciado no Quadro 19 - Estratégias de
resolubilidade nos Labirintos Wisc - Ocorréncia de procedimentos por grupamento
de idade e no Quadro 20 - Estratégias de resolubilidade no ALD - Ocorréncia de

procedimentos por grupamento de idade.
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Para os labirintos Wisc, foram categorizados os procedimentos de jogo por
deducéo em detrimento de jogo por tentativas/ ensaios e erros, aproveitamento de
tracado anterior, andlise por cadeia de prolongamentos ao invés de andlise de
prolongamentos mais imediatos diante de bifurcacdes, percorrer o caminho com os

dedos / olhos antes de traca-lo com o lapis.

Procedimento nos labirintos WISC / Idade 6 anos 10anos 14 anos
Jogo por dedugéo x por tentativas/ ensaios e erros 2 8 10
Aproveitamento de tracado anterior 5 10 10

Analise por cadeia de prolongamentos x prolongamentos

. . . < 2 8 9
imediatos em bifurcacoes

Percorrer o caminho com os dedos antes de traga-lo 2 2 0
Percorrer o caminho com os olhos antes de tragéa-lo 3 10 10

Quadro 19 - Estratégias de resolubilidade nos Labir intos Wisc - Ocorréncia de
procedimentos por grupamento de idade

Fonte: elaboracao propria

Nos labirintos Wisc, observa-se o uso de procedimentos mais elaborados
em maior quantidade a medida em que se avanc¢a em idade. Os participantes de 6
anos jogavam, em sua maioria, por tentativas/ ensaios e erros, e percorriam 0s
labirintos de forma sequencial, somente parando ao se depararem com
impossibilidades de prosseguir. Os participantes de 10 e 14 anos ja tragavam suas

linhas fazendo uso de deducdes, alguns ainda de forma limitada.

O aproveitamento de tracados anteriores foi evidente em grande parte dos
sujeitos (25 de 30). Quando tomavam um curso que se interrompia por barreiras
(finais mortos), retomavam geralmente ao ponto de convergéncia entre dois
caminhos e seguiam o curso alternativo. Metade do grupo de 6 anos, no entanto,

optava por reiniciar todo o percurso, desconsiderando o que ja haviam feito,
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retomando o inicio dos labirintos para reiniciar o tracado. Em alguns casos,

refaziam o percurso anterior e incidiam nos mesmos erros.

A andlise da cadeia de prolongamentos, diante de bifurcacbes, foi um
procedimento adotado por quase todos os participantes de 10 e 14 anos. O grupo
de 6 anos, no entanto, em sua grande maioria, seguia 0s cursos analisando as
bifurcacdes imediatamente proximas de seu tracado, com poucos casos de

antecipacao.

O uso dos dedos para simular o caminho a ser percorrido antes de
efetivamente tracar com o lapis o percurso foi observado em quatro participantes,
sendo dois de 6 anos e dois de 10 anos. Nenhum participante de 14 anos, durante
as jogadas, percorreu com os dedos antes do lapis o trajeto. No entanto, durante a
entrevista, ao serem questionados acerca da existéncia ou ndo de cursos
alternativos, usaram desse recurso para testar caminhos e justificar suas

respostas.

No ALD, os procedimentos listados incluiram o jogo por deducdo em
detrimento de jogo por tentativas/ ensaios e erros, aproveitamento de percurso
anterior (quando havia reinicio ou mesmo em retornos diante de elementos
adversos), consideracao simultanea de pistas em detrimento da centragdo em um

s6 aspecto, e uso do mapa do jogo.
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Procedimentos no ALD 6anos 10anos 14 anos
Jogo por dedugéo x por tentativas/ ensaios e erros 4 7 9
Aproveitamento de percurso anterior 2 6 9
Consideracdo simultdnea de pistas x centragdo num so 0 4 7
aspecto

Uso do mapa do jogo 3 8 9
Quadro 20 - Estratégias de resolubilidade no ALD - Ocorréncia de procedimentos

por grupamento de idade

Fonte: elaboracéo propria

Houve também aumento progressivo do uso de estratégias mais elaboradas
com o avancar da idade e a combinacdo de mais de uma delas para se finalizar os

labirintos no ALD, ao encontro da caixa de brinquedos.

Jogadores menores atuavam mais por exploracéo, adentrando as salas dos
labirintos em tentativas de encontrar a caixa. Alguns, no entanto, ja analisavam
seus avancos nas salas antes de seguir adiante, considerando pistas fornecidas
pelo sistema. A maior parte dos sujeitos de 10 e 14 anos atuava por deducéo, e

poucos deles por tentativas/ ensaios e erros.

O aproveitamento de percurso anterior ficou mais evidente no grupo de
participantes de 14 anos, procedimento com ocorréncia em 9 dos 10 participantes.
Somente dois participantes de 6 anos reaproveitaram 0 percurso e evitaram salas
em que ja sabiam, de antemao, que haveria impedimentos para prosseguir, por

tentativas anteriores frustradas.

Todos os participantes de 6 anos centravam-se num s6 aspecto do sistema
durante o percurso até a caixa de brinquedos. Ora atentavam-se para os elementos

impeditivos, tomados um a um, ora para a direcdo, ora para salas ja adentradas
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anteriormente. Em alguns momentos, até mesmo se ocupavam em somente
percorrer todas as salas, deixando em segundo plano a busca da caixa de
brinquedos. Poucos participantes de 10 anos (4) e grande parte dos de 14 anos
consideravam as pistas simultaneamente antes de optarem pelo percurso que

acreditavam levar ao objetivo do jogo.

A maior parte dos sujeitos de 10 e 14 anos utilizava o status do sistema para
se localizar. Isso nédo se observou com alta frequéncia no grupo de participantes
de 6 anos. Trés deles coordenavam as acOes de direcionamento do jogo e
localizagdo no mapa. Alguns participantes usavam o recurso CoOmo uma caixa a ser
preenchida, como se brincassem com o preenchimento em si — 0 que requer,

mesmo que secundariamente ao objetivo do jogo, acdes também elaboradas.

De forma geral, considerando-se tanto as estratégias utilizadas no Wisc
quanto no ALD, observou-se também que ha uma progressiva multiplicacédo de
possibilidades de escolhas entre os cursos disponiveis, percebidas pelos sujeitos,
que se avanca em conformidade com a faixa etaria. O grupo dos menores
restringia-se a considerar as possibilidades imediatas e proximas de si, com poucas
variacdes, e alguns de 10 e de 14 anos ja vislumbravam maiores possibilidades de

combinacgdes. A esse respeito, afirma Piaget (1976/1987):

Enquanto os primeiros s6 descobrem um pequeno numero de variacdes e
permanecem fixados aos mesmos procedimentos com uma monotonia
desconcertante, a quantidade e variedade de modificacbes aumenta com a idade
de maneira quase exponencial, de tal forma que aos 11-12 anos os sujeitos falam

mesmo espontaneamente em infinidade nos casos onde isso se justifica. (p. 54)
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Os sujeitos mais jovens, em sua maioria, evidenciaram lacunas de
antecipacdo, com possibilidades de éxitos devidos a sorte/ azar, por meio de
tentativas e erros. Progressivamente, observa-se um desempenho marcado pelas
oscilacbes e antecipacfes rudimentares nos participantes do grupo de 10 anos,
limitadas a algumas combinacfes, com decisdes do tipo curto prazo e em funcao

do que se encontra disponivel imediata e localmente.

Grande parte dos participantes, portanto, encontra-se em construcdo da
precursividade, tendo sido esta evidente em plenitude em um sujeito em particular,
que se classificou em Nivel 1l nos labirintos Wisc. Em suas respostas e
procedimentos, vé-se que a razao do sistema é descoberta e aplicavel a situactes

em geral.

(...) constata-se um aumento espetacular que consiste ndo apenas em multiplicar
as variacbes sob formas de atualizacbes materiais, mas em inferir quase
imediatamente pelo pensamento que se poderia continuar assim indefinidamente.

(Piaget, 1976/1987, p. 55)

Sujeitos precursivos criam “elos de necessidades entre possibilidades”, e
atuam de forma hipotético-dedutiva, com estruturas combinatorias entre a lista de
hipoteses possiveis e suas escolhas, dando evidéncias de desenvolvimento

paralelo de estruturas formais:

Os sujeitos desse nivel, face a um novo problema, preparam a lista das hipoteses
possiveis e s6 em seguida procedem a verificacdes, de maneira a escolher e
manter a boa solucéo. (...) mergulha o real em um mundo de possiveis ao invés de

extrai-los do real. (p. 56)
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Para Piaget, a precursividade é uma estrutura operatéria como as demais.
Assim, a progressiva abertura para 0S possiveis numa sucessao ordenada de
aberturas, tal como evidenciado ao longo da evolugéo entre sujeitos menores e
maiores, reune caracteristicas em equivaléncia de niveis condizentes com os niveis

de desenvolvimento do nivel Pré-Operatoério ao Formal.

O desenvolvimento psicologico do pensamento pode ser estudado do ponto
de vista das condi¢cGes de equilibro e da construcdo das estruturas, que séao dois
aspectos complementares de toda organizacdo do pensamento. Este
desenvolvimento estd ligado, do ponto de vista do equilibrio, ao dominio do
possivel, no que tange a extensdo progressiva do conjunto das operac¢des virtuais
ou possiveis ao sujeito e, por outro lado, a reversibilidade, em termos estruturais

(Inhelder & Piaget, 1970/1976).

Dado o paralelismo entre o desenvolvimento da precursividade e o
desenvolvimento operatorio, a resolubilidade de labirintos estara, portanto, atrelada
ao aumento progressivo dos possiveis, se considerado o aspecto da equilibracéo,

e ainda a estrutura da reversibilidade.

No nivel pré-operatorio, a crianca explica situacdes estaticas em funcao de
seus caracteres de configuracdo atual, em detrimento das transformacfes que
levam uma situacdo a outra. Os estados e modificacbes ndo formam ainda um
sistema unico. Apesar da crianca comecar a perceber uma tendéncia para a
formacdo de sistemas de conjunto, estas sdo restritas a regulacdes perceptivas
imediatas, em funcédo de uma configuracdo atual, em oposicdo as operacdes de
transformacdes. (Inhelder & Piaget, 1970/1976). No nivel Cursivo de

desenvolvimento da precursividade em resolucao de labirintos, de forma paralela,
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as decisoes, diante de bifurcacées nos labirintos impressos ou em situacoes
criticas que requeiram analise de elementos impeditivos no avanco no ALD, séo
baseadas na configuracdo atual, e ndo em funcao do trajeto anterior ou posterior.
Ao refazer o mesmo percurso, apés um fracasso, a crianga, nesse nivel, o
considera como um caminho diverso ao inicial, mesmo que o repita, tendo a
necessidade de refazé-lo por completo. Ndo sabe retornar até o ponto de
bifurcacdo ou origem dos prolongamentos que possam levar a caminhos mortos.
Ao contréario, precisa refazer todo o percurso por ndo compreender a operagao
inversa e, segundo uma sucessao irreversivel de estados, sente necessidade de

retomar todo o trajeto.

No pensamento concreto, chega-se a uma primeira forma de equilibrio
estavel: as operacdes concretas, por reversibilidade, se coordenam em
classificacOes, seriacbes, correspondéncias; porém, cada estado é concebido
como resultado de uma transformacédo, e ndo ha ainda uma compreensao do
sistema como um todo, nem a formulacdo de uma explanacdo geral sistematica.
(Inhelder & Piaget, 1970/1976). E assim se torna possivel compreender como, para
a maioria dos participantes de Nivel Il Intercursivo, a analise dos prolongamentos
que pudessem levar a fins mortos incluiam avaliacfes limitadas em grande parte a
bifurcacdes proximas, e com poucas identa¢cfes; cada bifurcacédo era analisada
como resultante de uma transformacéo e ndo como parte de um sistema como um
todo, de um percurso geral. As pistas eram tomadas de forma centrada em

aspectos especificos, ndo simultaneos.

Uma outra questao pertinente referente ao pensamento concreto € que ele

se caracteriza por uma extensdo do real na direcdo do virtual (Inhelder & Piaget,
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1970/1976). Ao classificar objetos, por exemplo, a crianga constroi conjuntos
ligando novos objetos aos ja classificados, e de modo que novas inclusdes ainda
sejam possiveis. No entanto, essas possibilidades do pensamento concreto ainda
nao estdo abertas para um campo mais amplo de hipoteses. As operacgdes, neste
nivel, sdo estruturacdes diretas dos dados reais, e incluem classificar, seriar,
igualar, fazer corresponder, mas restritas a uma organizacéo sob sua forma atual
e real. O possivel fica, assim, reduzido a um “simples prolongamento virtual das
acOes ou operacodes aplicadas a esse conteudo dado”, ou seja, 0 sujeito ndo tece

generalizacdes a todos os conteudos e procede dominio por dominio.

N&o existe composicdo concreta geral, na medida em que, depois de ter
classificado, seriado, etc., um conjunto de conteudos, ou estabelecido
correspondéncia entre as seriagdes relativas a dois ou mais dominios distintos, o
pensamento concreto ndo chega a resolver todos os problemas propostos.

(Inhelder & Piaget, 1970/1976, p.188).

Portanto, nesse nivel, 0 pensamento esta ligado essencialmente ao real e
atinge uma nocdo do possivel que é apenas uma pequena extensdo do real. A
crianca busca, na resolucdo de problemas, agir desde o comeco na busca de
solugdes durante a prépria acéo, coordenando leituras sucessivas dos resultados,

estruturando a realidade na qual atua, e ndo partindo de hipoteses generalizadas.

E no pensamento formal, essencialmente hipotético-dedutivo, que ha uma

inversao no sentido entre o real e o possivel:

Em vez de o possivel se manifestar simplesmente sob a forma de um
prolongamento do real ou das acfes executadas na realidade, é, ao contrério, o

real que se subordina ao possivel: a partir de agora os fatos sdo concebidos como
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0 setor das realizacbes efetivas no meio de um universo de transformacodes
possiveis, pois ndo séo explicados, e nem admitidos como fatos, senédo depois de
uma verificacdo que se refere ao conjunto das hipdteses compativeis com a

situacdo dada. (Inhelder & Piaget, 1970/1976, p. 189).

O real precisa se submeter ao possivel, as hipoteses criadas; se a hipoétese,
por exemplo, é a de que se deve iniciar pelo fim, e que por ele havera um caminho
que se pode retornar, reversivamente, por combinacdes determinadas a posteriori,
0 sujeito submete sua resolucéo a essa ldgica. A isso se acrescenta 0 hecessario,
que criara uma lacuna a ser preenchida e engendrara a resolucdo a caminho da

saida do labirinto.

O pensamento formal faz uso das proposicées cuja verdade depende das
operagOes de classes, relagbes e numeros (...). Com estas caracteristicas do
pensamento formal o adolescente pode construir teorias porque tornou-se capaz
de reflexdo e, com esta, pode ultrapassar o concreto atual buscando o abstrato e

o possivel. (Becker, 1997, p. 142)

Em termos de equilibrio, o que ocorre € que o sujeito, quando contraditado
por fatos novos, desde o inicio ja procura englobar relacbes aparentemente reais
no conjunto do que concebe como relacdes possiveis, nao ficando restrito ao real
que é dado, deduzindo as solu¢des por meio de operacdes logicas. Para isso, deve

dispor de uma grande amplitude de possiveis, em sintese com 0 necessario.

A coordenacdo entre o possivel e 0o necessario, no pensamento formal,
requer o uso da logica das proposicOes, perposta a das classes e relagdes,
caracteristicas do nivel anterior. Preposi¢cdes implicam em maiores possibilidades

operatodrias que vao além de agrupamentos de classes e seriacdes (aplicaveis ao
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real), e requerem a formacéo de hipdteses e deducdes (referentes aos possiveis).
Mais que compreender um labirinto bifurcacéo por bifurcacdo, em subtrajetos, trata-
se de compreendé-lo como um todo, subordinado a um fechamento necessario, e

a aplicacao da reversao para sua resolucéo.

Enquanto a crianca lidava com operagdes concretas de classes, de relacfes e de
nameros, estruturadas em agrupamentos l6gicos elementares ou em grupos
numeéricos aditivos e multiplicativos, utilizando duas formas de reversibilidade
(inversao e reciprocidade), mas sem uni-las num sistema Unico & maneira da légica
formal, o adolescente passa a operar ao nivel das proposi¢des (raciocinio

hipotético-dedutivo). (Becker, 1997, p. 141)

Tendo sido analisados os aspectos referentes ao ponto de vista das
condicdes de equilibrio ao pensamento formal, destaca-se, por fim, a questdo da
reversibilidade, do ponto de vista estrutural. Como exposto, a reversibilidade &
essencial ao equilibrio e tida como constituinte no pensamento de natureza
operatéria. A possibilidade permanente de uma volta ao ponto de partida,
caracteristica da reversibilidade, é requerida na resolubilidade de labirintos. Pode-
se constata-la sob duas formas distintas e complementares: por inversao/ negagao
ou por reciprocidade. Em todos os estagios de desenvolvimento é possivel
encontrar tais estruturas, dado que constituem as condicbes de equilibrio das

acOes mais elementares as operacgdes superiores mais elaboradas.

No nivel das operacdes concretas, ha uma acgéo direta sobre os objetos,
limitada, com agrupamentos de classes e estabelecimento de relagbes entre os
mesmos. O sujeito relne cada vez mais classes e encadeamentos contiguos,

porém sem a formacdo de um sistema ou lei geral que possa reger as relacdes
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estabelecidas. No nivel formal, as inversdes e reciprocidades sdo reunidas num
sistema unico de transformacgdes — grupo INRC (identidade, negacéao, reciproca e
correlativa) com proposicoes; O sujeito, entdo, ndo mais se limitara a seriar e
classificar os dados continuamente; este podera chegar a associacdes entre
classes e correspondéncias entre relacdes, tornando-se capaz de formular uma

sistematica.

Estas estruturas, aqui tratadas sob o aspecto do desenvolvimento do
pensamento, estao relacionadas a insercao nao so intelectual, mas moral inclusive,
na sociedade dos adultos (Becker, 1997). A construcao de sistemas e teorias €
oriunda da ampliacédo de possibilidades, com sistematizacdo de ideias e reflexao,
e permitird essa insercao de tal forma que possibilitara, futuramente, que o
adolescente programe sua vida, projete reformas e até amplie suas relacdes em

sociedade.
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6.3 - Papel x Computador

Antes de apresentar os resultados dos participantes individualmente, por
grupamentos de faixa etaria, e mesmo tomados como um todo, julga-se pertinente
descrever as preferéncias e grau de dificuldade dos mesmos com relacdo a

resolubilidade em papel ou computador.

A preferéncia dos participantes pelo computador foi quase que unanime,
conforme dados assinalados na Figura 28, Figura 29 e Figura 30. Entre os
participantes de 6 anos, 9 entre 10 gostam mais de jogar no computador e, por sua

vez, acham mais facil jogar no papel.

Papel x Computador - 6 anos
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Figura 28 - Papel x Computador — 6 anos

No grupo de 10 anos, a frequéncia relativa € semelhante. Dos 10, 9 preferem

o computador, e 8 acham mais facil jogar no papel.
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Papel x Computador - 10 anos

=
o

9

2

Gosta mais Mas facil

1

O R, N W Hh U1 OO N 0 O

M Papel B Computador

Figura 29 - Papel x Computador — 10 anos

Com os participantes de 14 anos, ocorre 0 mesmo. Jogar no computador é

mais divertido para 9 entre 10 participantes, e no papel € mais facil para 8 deles.

Papel x Computador - 14 anos
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Figura 30 - Papel x Computador — 14 anos

Tomando o grupo como um todo, 90% gostam mais de jogar pelo

computador, e mais de 80% acham o papel mais facil.
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Além disso, percebe-se que a tendéncia € a mesma para os trés grupos. Ha
uma preferéncia generalizada pelo computador, e a percepcdo, por parte da

maioria dos sujeitos, de que labirintos de papel sdo de mais facil resolucéo.

Papel x Computador - Todos

0% 20% 40% 60% 80% 100%

B Papel ® Computador

Figura 31 - Papel x Computador: Qual vocé gosta mai  s? Qual é mais facil?

Assim, apesar de preferir o computador, a maior parte dos participantes
acha mais dificil a atividade nesse meio. Pelos relatos, inclusive, sugere-se que 0s
participantes parecem gostar exatamente dessa “dificuldade”. Para compreender
essa questdo, € necessario encontrar as razfes atribuidas a facilidade ou

dificuldade em realizar as atividades.

A razéo atribuida pela dificuldade ou facilidade em se jogar pelo papel ou
computador se relacionou, para a maior parte dos participantes de 10 e 14 anos, a
possibilidade de visualizagcdo ou ndo do percurso. Os labirintos do Wisc estavam
ali, dispostos, expostos, evidentes, ao passo que os do ALD encontravam-se

misteriosamente escondidos por tras das portas. Para os que compreendiam as
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relacfes entre os sinais dos elementos do sistema, entretanto, essa visualizacao
também estava presente no ALD. Jogar no Wisc era mais facil porque tudo estava

visivel, previsivel.

Para os participantes de 10 anos, que oscilavam entre “testar o percurso” e
lancar méo dos sinais do status do sistema, o de papel era mais facil também, por

permitir a visualizacéo geral de todo o percurso:

Achei mais facil o do papel. Porque ja dava pra mim olhar e pra mim ver onde vou

sair. No computador tinha que testar, tinha que ir na vida ou na morte. [Luan, 10]

De papel. Porque a gente vé o... vocé pode ver o lugar que vocé pode ir. Aqui a

gente fica escolhendo os negécios. [Wilson, 10]

Porque da pra ver tudo, os lugares que vocé pode passar, aqui vocé vai abrindo as

portas. [Kamila, 10]

Entre os participantes de 14 anos, 0 mesmo motivo era apontado como

facilitador:

Ai a gente ja bate o olho e ja sabe o0 caminho. Mais ou menos. [Gustavo, 14]

O do papel. Mais prético né, melhor, porque tem a viséo geral do labirinto. [Murilo,

14]

O do papel. Porque € mais visivel, né? O outro acho que ndo tem como ver tanto
assim. Porque o outro fica dentro dos negocinhos, ai ndo tem como ver. [Jamile,

14]

Entre os participantes de 6 anos, a causa era a multiplicidade percebida de

portas do ALD em concorréncia com os caminhos tidos como restritos do Wisc:
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O do papel é mais facil. S6 tem que ir pra |4, pra la e chegou. [Pablo, 6]

Do computador é mais dificil. Porque sempre tem é... trés portas... e esse daqui

[papel] tem sé uma porta, ai é mais facil. [Graziela, 6]

O de computador é mais dificil. E porque tem varias portas iguais. E ai ndo tem

porta, s6 tem negdcio de seguir. [Paula, 6]

Com relacdo as preferéncias, as criancas de 6 anos gostavam mais do
computador pelas caracteristicas de enredo e aventura, e por suas caracteristicas

de tridimensao:

O do computador. Porque eu achei mais legal. Eu gostei de procurar a caixa de

brinquedos. [Eric, 6]

Computador. Porque é 3D. E mais legal. [Pablo, 6]

O do computador. Porque a gente pegou o perfume e jogou no monstro. [Emilia, 6]

Os participantes de 10 anos preferiam jogar no computador pelas

caracteristicas de desafio e emoc¢ao que proporcionavam:

Do computador. E mais emocionante. Eu acho. Tem alguns perigos no meio do

labirinto. [Pedro, 10]

Do computador. Porque ele... a gente ndo s6 usa o lapis, a gente tem que desviar
de algumas coisas... como posso dizer. Um desafio. A gente tem que pensar mais.

[Paulo, 10]
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Para os de 14 anos, a preferéncia pelo computador se deu também por

motivos semelhantes:

Os dois né, mas esse aqui € mais maneiro. Do computador. Ah, porque vocé néo
sabe o0 que que vai ter atras das portas, pode ter o fogo, n€, e 0 monstro. [Gustavo,

14]

O do computador. E que gosto mais de coisa eletronica, entdo achei melhor.

[Marcos, 14]

Do computador. Ah, porque é mais legal, tem imagem, é diferente, tem os

obstéculos, é diferente, achei mais divertido. [Jamile, 14]

Muitos dos participantes de 14 anos apontaram, ainda, preferirem o
computador pelo fato deste requerer maior planejamento, atencdo e que se

pensasse mais sobre as proprias jogadas.

Pelos relatos dos participantes, a dimensao ludica parece ser primordial
para a determinacdo das preferéncias. Para Macedo, Petty e Passos (2005), a
dimenséao ludica confere as atividades caracteristicas de prazer funcional, desafio
e surpresa, vislumbre de possibilidades, exploracdo da dimensdo simbdlica e
expressdo construtiva. Todos esses indicadores foram relatados pelos
participantes em justificativa as suas preferéncias e avaliagcbes de grau de

dificuldade ou facilidade.

O prazer funcional € intrinseco a dimenséo ladica e a preferéncia por um

jogo ou outro pode estar associada a esse aspecto.

Por que uma crianga realiza tarefas e faz atividades? Se pensarmos a pergunta do

ponto de vista delas, sobretudo pelo prazer ladico ou funcional. (...) o espirito ladico
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refere-se a uma relagdo da crianga ou do adulto com uma tarefa, atividade ou
pessoa pelo prazer funcional que despertam. A motivacdo € intrinseca; é
desafiador fazer ou estar. Vale a pena repetir. (Macedo, Petty & Passos, 2005,

pp.17-18)

Grande parte dos participantes associaram suas preferéncias ou mesmo
grau de dificuldade ao desafio que o jogo oferecia. Jogar é desafiante, traz
surpresas a serem desvendadas. Os obstaculos eram vistos, para esses

participantes, como desafios a serem superados:

Algo s6 é obstaculo para alguém se implicar alguma dificuldade, maior ou menor,
gue requeira superacao. Para isso, € necessario: prestar mais atencao, repetir,
considerar algo com mais forca, pensar mais vezes ou mais profundamente,
encontrar ou criar alternativas. Luadico, nesse sentido, é equivalente a desafiador,
a algo que nos pega por sua surpresa, pelo gosto de repetir em outro contexto.
Surpreendente significa que ndo se controla todo o resultado, que algo tem sentido
de investigacao, de curiosidade, de permissao para a pessoa dizer 0 que pensa ou

sente, de expressar suas hipéteses. (Macedo, Petty & Passos, 2005, pp.18-19)

O vislumbre de possibilidades também se mostrou como algo atrativo para
0s participantes. Mais portas, mais op¢oes, possibilidades de inUmeros percursos,
foram aspectos citados por eles como determinantes de suas preferéncias. Aqui se
encontra uma relacdo entre o possivel e 0 necessario, em que 0 necessario € algo
que, até que se efetive, ainda ndo pode ser feito, mas que precisa ser possivel para

se realizar, exigindo do sujeito uma coordenacao:

Na perspectiva do sujeito, as atividades devem ser necessarias e possiveis. (...)
Do ponto de vista cognitivo, se uma atividade € necessaria, ela tem de ser

minimamente pensével ou realizavel, jA& que ao menos o problema que ela coloca
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€ compreensivel para o sujeito. Ele pode ndo ter as respostas suficientes. (...)
necessario é o que integra, recupera um “buraco” aberto por uma pergunta, uma
demanda. Necessério é o que, em dado momento, ndo pode nao ser feito. Desse
modo, assume o carater do que € inevitavel, de algo que se ndo for feito gera um
sentimento de mal-estar, contradicdo ou incoeréncia. Nao basta, por mais
importante que isso seja, que uma tarefa ou atividade seja necessaria. Ela deve
ser minimamente possivel. As criancas precisam dispor de recursos internos ou
externos suficientes para a realizacdo de toda essa tarefa ou, ao menos, de parte

dela. (Macedo, Petty & Passos, 2005, pp.19-20)

Também foram citados pelos participantes motivos que se associam a
dimenséo simbdlica, presente de forma mais intensa no jogo computadorizado em
relacdo aos jogos em papel. Apesar dos labirintos em papel possuirem um cenario
gue possibilite o exercicio simbdlico (desenho de um boneco, menino ou menina,
dentro de um labirinto), € no jogo computadorizado que encontram um enredo, uma

historia, com aspectos que podem evocar a imaginagao e a representacao:

O ladico, em sua perspectiva simbdlica, significa que as atividades sao motivadas
e histéricas. H4 uma relagdo entre a pessoa que faz e aquilo que é feito ou
pensado. (...) essa dimenséo ludica € fundamental, pois marca uma nova forma de
se relacionar com o mundo: pela via do conceito, da imaginagédo, do sonho, da

representacao, do jogo simbolico. (Macedo, Petty & Passos, 2005, p.20)

De forma integradora, o aspecto da constru¢cdo mescla os demais fatores.
Para os referidos autores, “(..) a construcdo supde prazer funcional, enfrentar e
superar desafios, tornar possivel e jogar com significacdes.” (Macedo, Petty e

Passos, 2005, p.22)



143

7 - CONSIDERACOES FINAIS

Mais que chegar ao fim de um labirinto — o que ndo deixa de ser uma
necessidade, interessa-nos conhecer 0 percurso com suas intempéries e
calmarias, concebendo-o em sua totalidade, seja como clausura ou reflgio, caos
ou ordem mas, principalmente, como constante desafio que o mesmo propde a
guem se dispde a percorré-lo. Tomando esse trecho metaforicamente, torna-se
pertinente, nesse momento da tese, volver aos objetivos a que nos propusemos e
verificar como foram alcancados ao longo da construcdo desta tese, bem como

retomar as hipéteses levantadas inicialmente.

Objetivou-se, de forma geral, analisar o desenvolvimento da precursividade
e da evolugcdo dos possiveis e necessarios em estratégias de resolucdo de
labirintos impressos e digitais, fazendo-se uso dos instrumentos Subteste
Labirintos da Escala de Inteligéncia Wechsler para Criancas — WISC Il e do jogo
computadorizado “Alice no Labirinto das DecisGes”. Este objetivo foi alcangado por

meio da efetivacdo dos objetivos especificos, a seguir descritos:

O primeiro objetivo especifico foi o de descrever as preferéncias e grau de
dificuldade dos participantes com relacdo a resolubilidade em papel ou

computador, o que foi descrito no item 6.3 - Papel x Computador.

Em seguida, propusemo-nos a descrever estratégias empregadas pelos
participantes na resolucdo de labirintos impressos constantes do subteste

Labirintos da Escala Wechsler de Inteligéncia para Criancas - Wisc Ill, o que ficou
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evidente nos itens 6.2.1 - Estatistica Descritiva — Pontuacfes no Subteste

Labirintos WISC e 6.2.4 - Sumario de estratégias e analises

De forma similar, também houve o objetivo de descrever as estratégias
empregadas pelos participantes ne resolucao do labirinto digital “Alice no Labirinto
das Decisbes”, objetivo esse respondido nos itens 6.2.2 - Estatistica Descritiva —

Quantidade de jogadas no ALD e 6.2.4 - Sumario de estratégias e analises.

O quarto objetivo — o de classificar as estratégias de resolucéo dos sujeitos
da pesquisa em categorias distintas, tanto para labirintos impressos quanto digitais,
em termos de desenvolvimento de precursividade — Cursivo, Intercursivo e
Precursivo ficou evidente no item 6.2 - Participantes por grupamento de faixa etaria
e tomados como um todo, em especial no Quadro 11. As analises necessarias para
se chegar a essa classificacdo foram explicadas nos exemplos descritos e

analisados nos itens 6.1.1-6.1.1-6.1.2-6.1.3 -

Também se teve como objetivo verificar se havia relacéo entre a pontuacao
obtida na resolucéo dos labirintos em papel e a quantidade de jogadas necessarias
a resolucéao de labirinto digital, o que foi demonstrado pelo item 6.2.3 - Correlacéo

entre os desempenhos no subteste Labirintos Wisc e jogadas no ALD.

Por fim, a relacdo entre os niveis de desenvolvimento da precursividade a
evolucdo dos possiveis e necessarios foi tecida ao longo das analises realizadas
para todos os 30 participantes, cujos relatdrios completos encontram-se em um
segundo volume, bem como explicitada na tese no item 6.3 - Papel x Computador

e no item 6.2.4 - Sumario de estratégias e analises.
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Questionamo-nos, amplamente, se haveria relacdo entre as estratégias
empregadas na resolucdo de atividades em computador e em papel e,
reconhecendo a necessidade de restringir a andlise a delineamentos mais
refinados, optamos por eleger um aspecto e observar seu desenvolvimento ou
evolucdo em uma atividade em especifico, em meios impresso e digital. Assim,
surgiu o refinamento para a analise de como se processa o desenvolvimento da
precursividade e a evolugcdo dos possiveis e necessarios entre resolubilidades de

labirintos impressos e computadorizados.

Os dados da analise bivariada das variaveis pontuacdo no subteste
Labirintos Wisc e Numero de Jogadas no ALD evidenciaram um padrao
correspondente a uma correlacdo, ainda que moderada, entre as atividades em
papel e em computador, no grupo de 14 anos. Ora, esta € uma idade
correspondente a faixa etaria do nivel das operacdes formais, em que se espera,
em termos de desenvolvimento do pensamento, a formacao de sinteses gerais e
proposi¢cdes com estabelecimento de hipoteses e possiveis ilimitados, essenciais

a compreensao de sistemas de labirintos.

Causou-nos surpresa, no entanto, o fato de que os labirintos digitais seriam
considerados mais dificeis de solucionar, talvez por acreditarmos que a insercéo
desta geracdo em um mundo digital trouxesse uma familiaridade tal que pudesse,
assim, conferir facilidade a sua resolucdo. Ap6s a analise dos motivos
apresentados pelos participantes, todavia, pudemos compreender a propria
caracteristica da dificuldade percebida pelos participantes como atrelada ao

desafio e outras dimensdes do ludico, tais como prazer funcional em sua execucao,
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vislumbre de possibilidades diferenciadas, exploracdo da dimenséo simbdlica e

expressao construtiva.

Como dito, aqui nos enveredamos aos estudos dos aspectos cognitivos do
desenvolvimento de uma estrutura operatéria em especifico — a precursividade - e
processos a ela relacionados, - de evolugdo dos possiveis e necessarios -, em
paralelo aos niveis de desenvolvimento operatérios piagetianos. De forma
correspondente, ha aspectos afetivos que se relacionam ao desenvolvimento,
indissoluvelmente aos cognitivos, e que visam, no pensamento formal, a ampliacao
de possibilidades e sistematizacdes de ideias e reflexdes, tdo necessarias a
insercao na vida adulta — eis uma grande relevancia a se apontar em estudos que
considerem estas vias de analise. De modo oposto ao que ocorre com a crianga, 0
adolescente considera-se em plano de patamar e reciprocidade em relacdo ao
adulto, e busca construir sistemas e teorias, para integrar-se moral e
intelectualmente na sociedade. O caminho é o de se distanciar do concreto atual

na direcéo do abstrato e do possivel.

Em se tratando de uma tese, especificidades tematicas foram alinhavadas
aos objetivos a que nos propusemos inicialmente. Ao longo do percurso, todavia,
inUmeros outros gquestionamentos vieram a tona e, tal como demanda a ciéncia,
podem vir a constituir futuros estudos, que fogem a delimitacdo aqui estabelecida,

mas dao continuidade a reflexdo sobre os aspectos levantados em analise.

Estudos correlacionais fornecem meios para gerar hipéteses a serem
testadas em estudos experimentais, dado que, apesar de examinarem se
mudancas em uma variavel se relacionam a mudancas em outras, em termos de

direcéo, grau, magnitude e forca de associacdes, ndo nos informam sobre relacdes



147

de causa e efeito entre as mesmas. Este seria, portanto, um estudo possivel que

poderia tomar por base os dados aqui constatados.

A par de evidéncias de correlacdes entre modos de resolubilidade em papel
e computador, surgem novas cogitacdes: a que se devem tais relacdes? Como se
comporta o cérebro humano diante de resolu¢gdes em papel e em computador, em
termos neuropsicolégicos? De que forma podemos intervir a fim de potencializar o

desenvolvimento desses aspectos?

Diante do paralelismo encontrado entre o desenvolvimento da
precursividade tal como proposto e dos niveis operatorios, sugere-se ainda estudos
quantitativos que possam conferir carater de generalizac&o de tal proposicéo, ou a
negacdo da mesma, envolvendo nimeros substancialmente grandes e suficientes
de participantes, e atendendo-se critérios estatisticos para o estabelecimento de

inferéncias.

Outros estudos possiveis envolvem combinacdo de diferentes variaveis em
associacdo as ja abordadas, tendo por referéncia inclusive outros processos — a
titulo de exemplo, nocéo de espaco, planejamento, tomada de consciéncia, etc. Ha
de se considerar ainda outros referenciais teoricos de andlise para o mesmo

fendbmeno, e também o uso de instrumentos diversificados.

Enfim, de forma a parafrasear o estudo aqui realizado, apontamos para uma
abertura infinda de possibilidades, em coordenacdo com o necessario, a fim de se
transpor o real em busca de constantes sistematizacdes de estudos ainda a serem

vislumbrados.
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Apropriado €, para as ultimas linhas destes escritos, nos remetermos a um
trecho do livro “Alice no Pais das Maravilhas”, inspiracdo para o jogo ALD, fazendo
uma analogia entre a intrincada trama dos muitos labirintos pelos quais passou a
protagonista neste fantastico conto e a necessidade de se estabelecer, sempre,
direcionamentos e, preferencialmente, direcionamentos precursivos, que partam

do ponto a que se almeja alcancar...

“Vocé poderia me dizer, por favor, qual o
caminho para sair daqui?” “Depende muito de
onde vocé quer chegar”, disse o Gato. “Nao
me importa muito onde...” foi dizendo Alice.
“Nesse caso néo faz diferenca por qual
caminho vocé va”, disse o Gato.

(“Alice no Pais das Maravilhas”)
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