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Resumo

No aporte tedrico de Jean Piaget, a negociacéo da perspectiva é considerada processo que vai do egocentrismo a reciprocidade. O artigo
objetivou analisar as condutas no jogo Rummikub e a negociacdo da perspectiva interpares. A pesquisa qualitativa na modalidade de estudo
descritivo ocorreu em uma escola estadual em Londrina - PR e dela participaram 8 alunos da sala de apoio. Foram realizadas 10 sessdes com o
jogo - 4 de aprendizagem e 6 avaliativas. Os resultados demonstraram que as jogadas predominantemente egocéntricas e autocentradas estao
relacionadas a dificuldade de antecipacao, autocontrole e auséncia de autonomia na aprendizagem. As condutas mais reciprocas relacionaram-
se a autonomia, planejamento de agdes e enfrentamento dos desafios. Condutas mais egocéntricas no jogo corresponderam a maior necessidade
de trapacear, usar estratégias contrarias as regras e autofavorecedoras. A negociagao das perspectivas deve ser oportunizada em situacdes de
aprendizagem escolar nas quais 0s aspectos sociais, afetivos e cognitivos encontram-se interdependentes.

Palavras-chave: Negociagdo de perspectivas, Jean Piaget, jogo de regras.

Rummikub game rules and the possibilities of interlayer negotiations
Abstract

According to Jean Piaget’s theory, negotiation of perspective is considered a process that goes from egocentrism to reciprocity. In this article
we aim at analyzing the conducts at Rummikub game and the peer’s negotiation of perspective. We conducted this qualitative research in the
modality of a descriptive study in a state school in Londrina-PR with 8 students of a supportive classroom. We had ten sessions on the game — four
dedicated to learning and six to evaluation. The results demonstrated that the egocentric and individual-centered plays are related to the difficulty
in anticipation and self-control and of the absence of learning autonomy. The plays with more reciprocal conducts were related to autonomy, to the
planning of actions and to a higher disposition to face challenges. More egocentric conducts in the game corresponded to a higher need to cheat or
use strategies contrary to the rules and self-beneficial. We argue that negotiation of perspectives must be favored in learning situations in schools
among peers, for they allow an exchange to take place in which the social, emotional and cognitive aspects are found to be interdependent.
Key-words: Perspective negotiations, Jean Piaget, game of rules.

El juego de reglas Rummikub y las posibilidades de negociacion inter pares
Resumen

El aporte tedrico de Jean Piaget sefiala que la negociacién de la perspectiva es considerada proceso que transita del egocentrismo a
la reciprocidad. El articulo tuvo el objetivo de analizar las conductas en juego Rummikub y la negociacién de la perspectiva inter pares. La
investigacion cualitativa en la modalidad de estudio descriptivo sucedi6 en una escuela estatal en Londrina (Parand) y conté con la participacion
de 8 alumnos de la sala de apoyo. Se realizaron 10 sesiones con el juego - 4 de aprendizaje y 6 evaluativas. Los resultados demostraron que
las jugadas predominantemente egocéntricas y auto-centradas estan relacionadas a la dificultad de anticipacién, autocontrol y ausencia de
autonomia en el aprendizaje. Las conductas mas reciprocas se relacionaron a la autonomia, planificacion de acciones y enfrentamiento de
desafios. Conductas mas egocéntricas en el juego correspondieron a mayor necesidad de hacer trampas, usar estrategias que burlan reglas y
que se muestran auto-favorecedoras. La negociacion de perspectivas debe ser posibilitada en situaciones de aprendizaje escolar en las que los
aspectos sociales, afectivos y cognitivos son interdependientes.

Palabras Clave: Negociacion de perspectivas, Jean Piaget, juego de reglas.
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Introducéo

O artigo objetivou analisar, por meio das condutas
lidicas de jogadores do jogo Rummikub, o egocentrismo e a
reciprocidade como constituintes da tomada da perspectiva
do outro, na relagdo interpares. A problemética estudada foi
ancorada na epistemologia genética, que propde o estudo
da “significacdo dos conhecimentos, das estruturas ope-
ratérias ou de nogdes, recorrendo a sua histéria e ao seu
funcionamento atual em uma ciéncia determinada” (Piaget,
1965/1969, p.77). O referencial eleito permitiu reflexdes acer-
ca do jogo de regras como possibilidade de observacao das
construgdes internas do sujeito e das interagdes entre pares,
por meio dos procedimentos empregados pelos jogadores.

Como problemética do estudo questionou-se como
se manifestava, no contexto de um jogo de regras, a ne-
gociacdo da perspectiva do outro, favorecida na interagéo
social. A interagdo social é considerada, na teoria, fator
importante a construgao cognitiva e por isso € compreendi-
da como uma necessidade do processo de constituicdo da
I6gica, uma vez que o sujeito € convidado constantemente
a resolugdo de conflitos impostos nas interacdes com o0s
objetos de conhecimento, com 0 outro e consigo mesmo
(Garcia, 2010; Macedo, 1994, 2009; Oliveira, 2005; Tortella,
2001; Turiel & Smetana, 1989).

Da agao prética irreversivel & coordenacéo das agoes
interiorizadas, ha um processo de construgdo sociocogni-
tiva acontecendo gradativamente. Na teoria de Piaget uma
estrutura sempre se constitui por aquilo que a antecede e
contempla as possibilidades em construcéo a serem solidifi-
cadas a posteriori. Implicada nessa compreenséao esté a ideia
de processos interdependentes ocorrendo com elementos
solidarios.

No caso do nosso estudo, a constru¢cao dos sujeitos
engloba aspectos sociais, afetivos e cognitivos em intera-
¢ao, solidarios e interligados, presentes nos procedimentos
dos jogadores. Esse processo € gradativo e espiralado em
sua evolugdo. Na teoria adotada como aporte e em especial
nas classicas obras O nascimento da inteligéncia na crianca
(1982), A psicologia da crianga (1980) e A formacao do sim-
bolo na crianca (1946/1978), Piaget deixa explicitada sua
preocupagdo em descrever um processo de construgdo da
inteligéncia. Aponta minuciosamente a passagem do conhe-
cimento pratico, sensério-motor ao plano representacional
e as operacdes mentais. Deixa marcada a compreensao de
gue as acdes constituem de modo “embrionéario” as opera-
¢Oes da inteligéncia, em processo.

A operacéo caracteriza-se pela interiorizagdo de uma
acao reversivel, coordenada, integrada as estruturas opera-
torias de conjunto (Piaget, 1982). Porém, para que uma acao
se torne uma operacdo, ela ndo prescinde da fungéo sim-
bdlica que permite a diferenciacdo dos significantes (signos
e simbolos) e dos significados (objetos e acontecimentos).
Assim sendo, o progresso légico é codependente da socia-
lizacdo do pensamento, pois a interagdo social apresenta
aos participantes situagfes que requerem coordenacdes de
suas proprias a¢des ou confrontacédo de seus pontos de vis-

ta, 0 que pode desencadear modificagbes na estruturagéo
cognitiva individual.

Assegurada na compreensdo desses principios, a
probleméatica de nosso estudo buscou investigar possibili-
dades de negociacao da prépria perspectiva na interacdo
com o outro por meio de situagfes vividas no contexto de
um jogo de regras que, na perspectiva tedrica piagetiana, é
explorado como espacgo de constru¢do cognitiva e afetivo-
-social (Brenelli, 1996; Oliveira, 2005). Os estudiosos do
jogo, apoiados em Piaget, consideram-no rico por engendrar
possibilidades de conflito cognitivo, interacéo interpares, sig-
nificacdo e compreensao (Fiorot & Ortega, 2009; Macedo,
2009; Ribeiro & Rossetti, 2009). No presente estudo com
0 jogo de regras Rummikub, interessou-nos verificar se e
como os jogadores descentravam sua propria perspectiva e
adotavam a de outros jogadores diante de conflitos cogniti-
vos (pensamento e elaboracdo de estratégias advindos da
insuficiéncia da estrutura de pensamento e das contradiges
entre o pensamento e as exigéncias do jogo) e conflitos so-
ciais (contestagao ou contradicao do seu desejo pelo parcei-
ro, pela jogada realizada pelo outro, emoc¢des envolvidas).

Os conflitos cognitivos e sociais sao possibilidades
de crescimento por meio da interagdo; criam contestacoes,
geram perturbagdes, engendram problemas a serem solu-
cionados (Oliveira & Macedo, 2011). Eles acontecem nas
interacbes sociais a partir do momento em que os envolvi-
dos agem e debatem sobre determinada situagao-problema,
oportunizando diferentes percepcdes do real.

Coordenar suas agbes com as do outro, compre-
ender as agOes sobre o tabuleiro como uma totalidade ou
conjunto, adotar a perspectiva do outro, tomar consciéncia
de suas acdes constituem um processo de construcao gra-
dativa, de autorregulacédo, de autonomia do pensamento. A
autonomia de pensamento e a condi¢do de autorregulacao
estdo implicadas na tomada da perspectiva do outro como
referéncia na resolugéo de conflitos (Oliveira, 2005).

Nesse contexto, 0s conceitos de egocentrismo e reci-
procidade s&o apresentados como polos de um mesmo con-
tinuum de desenvolvimento (Piaget 1965/1973, 1932/1994).
Consideramos importante elucida-los aqui porque, ao tra-
tarmos do jogo, essas relagdes se encontram implicitas em
alguns momentos e explicitas em outros. O jogo, por sua
heuristica, cria um contexto favoravel a manifestacao do ego-
centrismo ao mesmo tempo em que convida a descentrar. Na
teoria de Piaget, o jogo tem lugar como desencadeador de
conflitos tanto cognitivos como sociais no processo de intera-
¢ao com o outro. Os aspectos sociais envolvidos na situagao
de jogo indicam que a interacdo provocada pelo jogo con-
vida os jogadores a lidarem com as regras, o que favorece
a cooperacdo, as trocas interindividuais e da movimento a
articulag&@o existente entre aspectos cognitivos e sociais. Em
alusdo ao ambiente de jogo, Macedo (2009) comenta:

O jogo no contexto de uma partida é um exercicio de
compreender, de fazer coordenacdes inferenciais, de tomar
consciéncia de procedimentos, de construir estratégias,
de formular um conhecimento sobre o proprio jogo e
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as formulagdes ou explicacdes que autorizam ou dao
significacdo as jogadas (p. 50).

Esse conjunto de coordenagdes, entre pecas e tabu-
leiro, entre a¢Bes de todos os jogadores, entre 0 pensamen-
to e as antecipagOes das jogadas suas e do outro, entre as
emocdes explicitadas pelos parceiros do jogo, evidenciara
em que medida 0 pensamento e as agdes do sujeito encon-
tram-se permeadas pelo egocentrismo e pela cooperacao.
Egocentrismo no aporte tedrico que subsidia nosso trabalho
€ compreendido como a indiferenciagdo de perspectivas ou
confusao do ponto de vista préprio com o de outras pessoas,
ou da agéo das coisas e das pessoas com a prépria ativida-
de (Piaget, 1965/1973, 1932/1994).

O papel da descentracdo no processo de desenvol-
vimento foi estudado como condi¢é@o progressiva de tomada
de consciéncia das agdes situando sua perspectiva num
conjunto de outros possiveis pontos de vista, no qual ndo ha
mais o predominio ou privilégio da propria perspectiva, mas
a aceitagédo de que ela figura como uma dentre as demais.
A descentragdo esta diretamente relacionada aos mecanis-
mos de autorregulacdo em busca de estados de equilibrio
em que um erro pode ser inversamente anulado pelo erro in-
verso, o que atende a necessidade de transformacéo do que
é definido como coordenagdo egocéntrica para uma coor-
denacéo descentrada (Montangero & Maurice-Naville, 1998;
Piaget, 1965/1973, 1923/1976, 1946/1978, 1947/1983).

E interessante observarmos que a impossibilidade de
descentrar o pensamento € um limitador a evolug¢éo do mes-
mo. O desenvolvimento orienta-se justamente na direcao do
rompimento com as falsas certezas proprias as centragdes
prévias, o que implica deslocar seu centro, comparar as
proprias acdes entre si com as agles das demais pessoas.
Justamente por depender de sucessivas descentracbes e
coordenacdes € que o desenvolvimento atinge a reversibili-
dade. Essas coordenacdes sdo paralelamente individuais e
sociais, pois engendram estruturas mentais e mecanismos
internos de construgdo ao mesmo tempo em que implicam
em reciprocidade interindividual, propria a cooperagéao.

A cooperacao esté diretamente relacionada a capaci-
dade de descentrar, 0 que permite ao individuo o ajuste de
seu pensamento ou agdo a acao e pensamento dos outros, a
partir de relagdes reciprocas entre os individuos que coope-
ram. E definida como sendo toda e qualquer relagéo existente
a partir de um par, sem que nessa relagdo interfira qualquer
elemento de autoridade de um sobre o outro ou posicéo de
prestigio de um ou mais envolvidos (Piaget, 1932/1994).

Método

O estudo é de configuragao qualitativa, na modalida-
de de estudo descritivo. De acordo com Gil (2008), nesse
tipo de pesquisa, os dados sdo recolhidos sem a preocu-
pagdo com a quantificagdo, e sua analise deve respeitar a
forma em que foram registrados. O presente estudo investi-
ga uma situagdo em que estéo envolvidos alunos do Ensino

Fundamental de uma escola estadual em Londrina - PR que
frequentam um programa oficial do governo estadual deno-
minado Sala de Apoio a Aprendizagem. O referido programa
é destinado ao atendimento de alunos do 6° ano do ensino
fundamental que possuem dificuldades de aprendizagem
nas disciplinas de Lingua Portuguesa e de Matematica,
logo, séo aqueles alunos que, na avaliagdo de seus profes-
sores, ndo acompanham satisfatoriamente o processo de
aprendizagem e, por essa razdo, sdo encaminhados a sala
de apoio. Participaram da pesquisa 8 alunos do 6° ano que,
no momento da coleta de dados, apresentavam idades que
variavam entre 10 anos e 10 meses e 12 anos e 10 meses
e eram frequentadores da sala de apoio a aprendizagem.

Instrumentos

Jogo de Regras Rummikub

O Jogo é composto por dois conjuntos formados por
pecas numeradas de 1 a 13, em quatro cores diferentes
(azul, laranja, vermelho e preto). Existem ainda dois curin-
gas, representados por duas “carinhas”, que exercem a
funcéo de substituicdo da peca faltosa a formacéo da série,
conforme ilustra a figura a seguir.

Figural. Conjunto de pecas do Rummikub.
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Fonte: As autoras.

O objetivo do jogo é esvaziar o tabuleiro descartando
todas as pegas. Nesse momento, o jogador que esvazia seu
tabuleiro deve dizer “Rummikub”. Caso se esqueca de dizer
e outro diga em seu lugar, perde o direito a batida. Cada
jogador inicia com 14 pecas escolhidas sem que se possa
vé-las. Devem organizar previamente em seus tabuleiros
séries por trés tipos de agrupamento: trés pecas de mes-
mo numero e de cores diferentes, ex. 333 (sendo um preto,
outro azul, outro laranja); quatro pecas se uma das cores
for repetida; ou ainda no minimo trés pecas sendo que sdo
sequéncias de numeros, mantendo-se a cor, ex.456 (todos
vermelhos). As pegas, ap0s serem baixadas na mesa, po-
dem ser apropriadas por qualquer um dos jogadores para
constituir novas jogadas como rearranjos entre as séries.
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O registro dos dados do jogo foi feito por meio de
filmagem e relato em protocolo construido pelas pesquisa-
doras, que simulava no papel os tabuleiros dos jogadores,
bem como a movimentag&o de suas pec¢as ao longo do jogo.
A analise dos dados adotou os critérios de tomada de pers-
pectiva (Piaget, 1996).

Apresentacéo e discusséo dos resultados

Primeiramente apresentamos um quadro geral que
organiza o movimento dos jogadores nas 6 sessdes ava-
liativas quanto a condigao de negociagdo da perspectiva do
outro. Nesse quadro, apontamos o predominio das condutas
guanto ao egocentrismo e a cooperagdo na relagao interpa-
res mediada pelo jogo. Sdo dados oriundos das observa-
¢Oes registradas nos protocolos de observagao.

Em um segundo momento, exemplificamos os tipos
de condutas ludicas com fragmentos de jogadores retirados
das situacdes de interacéo ludica.

Os dados indicaram que predominantemente os alu-
nos apresentam maior dificuldade que assertividade quando
se trata da condigdo de enfrentamento diante de um desafio.
Esta capacidade é importante, pois favorece a independén-
cia e autonomia de agdes. No referencial teérico que adota-
mos, a auséncia dessa capacidade é lida como resultante
da dificuldade de descentrar, de assumir outros pontos de
vista e da necessidade egocéntrica no enfrentamento do
conflito (Piaget, 1932/1994). E interessante observar que,
embora haja dificuldade de enfrentamento diante do desafio,
frequentemente ou em boa parte das vezes buscam ativa-
mente a aproximacao dos colegas. Isso confirma a relagéo

Quadro 1. Aspectos relativos a tomada da perspectiva do outro.

que fazemos com o egocentrismo do pensamento, pois nos
parece garantida a necessidade de troca, o prazer que a
companhia do outro possibilita, a condicao de interagir, de
pertencer ao grupo, entretanto, quando é desse outro que
advém o desafio, nem sempre se lida bem com isso, pois
ainda prevalece o egocentrismo do pensamento (Piaget,
1926, 1928, 1937/1975, 1946/1978).

Dos oito alunos que constituem a amostra de nosso
estudo, seis manifestam oscilagcdo entre o reconhecimento
da perspectiva do outro e a centragéo na perspectiva prépria.
Esse dado indica um processo gradativo de reconhecimento
do outro como parte constituinte de si mesmo e a tomada de
uma perspectiva distinta da sua em processo.

A condigdo de adotar a perspectiva do outro é cons-
tituinte da cooperacdo que, nesse referencial, significa
co(operar) ou operar junto, conjuntamente, e operar junto
com o outro implica necessariamente que nao prevalecera a
opinido de um ou de outro, mas sera preciso ajustamento e
troca. E compreensivel que os participantes, em sua maioria,
manifestem diferencas em cooperar, pois a cooperagao €
fruto de reciprocidade construida nas relagfes de troca des-
de uma dupla e se amplia para todas as formas de relacéo
interpessoal. Em todos esses desafios, convida-se o sujeito
a descentrar de seu ponto de vista e adotar novas formas de
pensamento (Piaget, 1946/1978, 1932/1994). Para o autor,
“descentrar-se, ou seja, deslocar seu centro e comparar uma
acdo com outras possiveis, particularmente com as acdes
de outras pessoas, conduz a uma consciéncia do ‘como’ as
verdadeiras operacdes” (Piaget, 1946/1978, p. 135).

A cooperacao relaciona-se a descentragao e permite
0 ajuste do pensamento e da acéo dos individuos que coo-
peram entre si, considerando a horizontalidade da relacéo

Categoria
Tentativa de se Reconhecimento
Enfrentamento dos . .
) . aproximar do da perspectiva do
desafios do jogo .
parceiro outro
Classificacao
Frequentemente 3 5
Raramente 5 3
Nunca
Predominio do egocentrismo 1
Egocentrismo alternando-se com 6
descentracédo
Condutas descentradas ou 1
cooperativas

Fonte: As autoras.
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interpares. Essa relagdo pode ser um espago para a cons-
trucdo do respeito matuo discutido por Piaget (1932/1994).

Apresentamos a seguir alguns fragmentos de proto-
colos nos quais os procedimentos e estratégias dos jogado-
res estao registrados.

Predominio da centracdo e egocentrismo nas
jogadas e nas interagdes interpares

Ao observar os dados a seguir, € possivel identificar
gue as perspectivas do outro sdo percebidas de forma sim-
plista, sem articulagé@o entre elas e o conflito cognitivo que
advém tanto do jogo em si, com seus desafios, quanto da
intervencdo do parceiro. Nesse caso, a perspectiva é uni-
lateral, desarticulada das ac¢des que produziram o impasse
e revelam o predominio do egocentrismo de pensamento
(Piaget, 1946/1978) Analisemos o protocolo a seguir:

Fragmento 1

Na primeira jogada da 12 sessdo avaliativa, Al ainda
ndo coordena as regras e critérios do jogo e abaixa uma
sequéncia de nimeros diferentes com cores diferentes 7 8 9
(sendo o 7 azul, o oito preto e o nove vermelho), sequéncia
que seria possivel desde que as pecas fossem de cores
iguais. Apenas retirou a sequéncia da mesa quando foi
avisado pela pesquisadora, pois o jogador A2 também néo
observou. Nessa jogada, ndo houve consideragdo da cor,
apenas da sucessao na sequéncia.

Na mesma partida, Al baixou 9 8 7 6 (todos de cor vermelha,
0 que atende a regra, em ordem decrescente). Nesse
momento, o jogador A2 contestou a jogada do parceiro
avisando que deveria ser 6 7 8 9, entdo Al modifica a
ordem dos nimeros na mesa. Al baixou também um grupo
com o curinga 4 4 © (sendo 4 vermelho, 4 preto e curinga
vermelho). A figura a seguir representa o que acabamos de
comentar.

(O simbolo © significa 0 uso do coringa).

Figura 2. Partida representativa entre A1l e A2,

Organizagdo do

Jogada Mes:
N°da jogada | tabuleiro (A1) b st
de: 7889
44@ 11561 44@ 9876 789
29877 89 4@

6789

Fonte: As autoras.

Obs: Utilizam-se as siglas CP- para compra e DC-
descarte.

Os dados apresentados demonstram a dificuldade
de coordenacdo dos observaveis do jogo. Predomina a cen-
tracdo em um ponto de vista ou possibilidade no tabuleiro

enquanto as demais séo ignoradas, o que limita o jogo do
ponto de vista cognitivo. O egocentrismo e a centracéo evi-
dentes na conduta descrita pelo sujeito A1 em sua jogada
sdo analogos a impossibilidade de coordenar pontos de
vista, representada na intervengédo que A2 faz no jogo do
parceiro. A auséncia da condi¢do de perceber que 9876 e
6789 sdo modos diferentes de arranjar a mesma sequéncia
(ordem crescente ou decrescente) demonstra a centracao
egoceéntrica e localiza os sujeitos Al e A2 no nivel 1 da co-
ordenacao da perspectiva nesse momento de jogo. Tanto o
€ que Al ndo questiona o parceiro quando este pede a in-
versdo da ordem decrescente para crescente na sequéncia
realizada. Ele acata sem coordenar essa nova informagao
a anterior e sem perceber que isso ndo acarreta qualquer
mudanca efetiva no jogo.

Acatar o desenvolvimento da coopera¢do como pro-
cesso implica no entendimento de que as agdes dos jogado-
res, as pecgas envolvidas no tabuleiro, os planejamentos de
jogadas, as estratégias de acdes antecipadas, a condi¢ao
de observar o jogo do outro e toméa-lo como referéncia ao
seu proprio jogo sao construgbes gradativas e codepen-
dentes. Em especial nas obras A formacgdo do simbolo na
crianga (1978) e O juizo moral na crianca (1994), Piaget se
dedicou a analisar justamente esses processos de gradativo
crescimento, tomando situacoes de interacgao ludica entre as
criangas por base. Acentua o autor (Piaget, 1932/1994) que
0 egocentrismo do pensamento vai gradativamente cedendo
lugar as formas mais descentradas de pensamento em dire-
¢do a cooperacao.

Evolucédo na construcao da perspectiva narelagao
interpares

Para exemplificar a evolugdo qualitativa, elegemos
0 jogo de A2 na terceira sessao avaliativa. A mesma falta
de coordenacé@o pode ser observada em outra jogada na
qual A2, tendo varias possibilidades, ndo as coordena, e a
centracdo em uma Unica perspectiva impede descartes mais
significativos para atingir o propésito do jogo. Coordenar
acdes em pensamento implica na tomada da consciéncia
das agbes e na construcao de jogo de conjunto. Coordenar
parte e todo em um jogo é tarefa complexa e requer suces-
sivas regulagdes (Piaget, 1980).

Fragmento 2

Na jogada 22 da terceira sesséo avaliativa, A2 estd com
0 12 e 13 (pretos) e ndo vé a possibilidade de coloca-los
na sequéncia 9 10 11 (pretos), isso revela a auséncia de
articulagdo das pecas do tabuleiro com a mesa. No entanto,
abaixa o 8 (preto) que havia comprado na jogada 20. Ele se
preocupa em articular a pega que comprou e ndo a que ja
possui no tabuleiro, ou seja, demonstra o egocentrismo por
ndo ver a perspectiva na mesa de aumentar a sequéncia 8
9 10 11 (sendo todos pretos) com o 12 e 13 (ambos pretos)
que possui. Porém, na mesma jogada, articula a peca
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11(preto) da sequéncia e coloca no grupo 11 11 11 (sendo
11 preto, 11 azul e 11 vermelho). Percebemos que o jogador,
nessa situacéo, ndo considera a relagdo com o todo, ou
seja, tabuleiro, mesa, compra, descarte. Nessa jogada, A2
ainda teria a possibilidade de deslocar do grupo 11 11 11 11
(sendo 11 preto, 11 azul, 11 vermelho, 11 preto) o 11 para a
sequéncia 9 10 @, colocando o 11 no lugar no curinga e
podendo baixar do tabuleiro o 13.

Figura 3. Partida representativa entre Al e A2.

N® da Organizacio do

J cla [V
jogada | tabuleiro (A2} oas o

312131 13 6 999 91011 910@
8128 De: 8 12345 444 111111 11
Fonté?ZAs alitoras. 8910

Observar os sujeitos em situacdo de jogo é inte-
ressante, pois revela que, em um mesmo jogo, € possivel
gue as jogadas e estratégias empregadas pelos parceiros
sejam diferenciadas em sua qualidade. Embora ainda néo
coordene todas as possibilidades de jogo, A2 elabora corre-
tamente as sequéncias, ao contrario de Al (ver figura 2), ndo
coordena as regras e considera a sequéncia, mas ignora
as cores nesta montagem. Registramos essa observacéo
para ratificar as discussées teéricas ja anunciadas a respei-
to da evolugdo continua nos procedimentos e na estrutura
de pensamento dos sujeitos em situagdo de desafio social
e cognitivo, como aqueles que o jogo engendra (Macedo,
20009; Oliveira, 2005).

A construcao da perspectiva interpares € caracteriza-
da por maior coordenagédo do jogo, de suas possibilidades,
das articulagBes entre jogadores e seus jogos e 0S jogos
do outro, o pensamento do outro aplicado ao seu jogo e
a dindmica resultante dessas coordenacdes. Coordenar
tantos possiveis ndo é uma tarefa facil (Piaget, 1986). Isso
indica articulacé@o de diferentes pontos de vista, distintos ob-
servaveis, portanto niveis mais aprimorados de tomada da
perspectiva do outro. As coordenagdes é que permitem ao
jogador considerar que o deslocamento so6 deve ser utilizado
se for para auxiliar na jogada e ndo apenas para modificar os
arranjos espaciais na mesa sem nenhum fim imediato que
resulte em pelo menos uma peca eliminada de seu tabuleiro.
Analisemos este fragmento apresentado.

Fragmento 3

A7, na jogada 30 da 42 sessdo, abaixou 2 e 4 (vermelho) do
tabuleiro e fez um deslocamento da pec¢a 3 (vermelho) da
mesa para completar a sequéncia. Nessa jogada, A7 teria
mais uma possibilidade, que seria a de retirar o 10 (azul) da
sequéncia 10 11 12 13 (azuis), colocar no grupo 10 10 10,
retirar o 10 (preto) e 0 9 (preto) do grupo 99 99 9 9, descer
do tabuleiro o 11 e formar 9 10 11, aproveitando melhor a
jogada. Constatamos a dificuldade de A7 em descentrar as
suas acdes. Na mesa, tinha uma sequénciade 77 7 7,

A7 pegou o 7 (vermelho) e colocou na sequéncia 7 8 9 10
(vermelho). Seu parceiro, A8, deu risada e disse que ele ndo
fez nada. A7 disse para A8: “s6 para fazer alguma coisa”,
ou seja, também reconhece que sua acdo sobre a mesa
néo acrescenta nada novo nem para a mesa, nem para sua
forma de jogo.

Figura 4. Partida representativa entre A3, A4, A5 e A7.

N da Organizagdo do
jogada tabuleiro (A7)

42111213166 | Dc 2 4
30 120345 3333 234 _
TTTT 222 345

999999 78910
101010 343678 10111213

Jogada Mesa

Fonte: As autoras.

O protocolo de outra dupla, apresentado a seguir,
revela a presenca de coordenacao do tabuleiro com a mesa
alternando-se com o egocentrismo predominante nas con-
dutas. E interessante observar, nas jogadas, que justamente
por ser processo, coexistem agbes egocéntricas e coorde-
nacoes.

Fragmento 4

Na jogada 50 da quarta sessdo, no momento de A3 jogar,
A4 interfere e pergunta a A3: “Vocé tem algum dois de
qualquer cor?”; A3 desceu apenas a peca 2 (laranja) na
mesa e colocou no grupo 2 2 2 (azul, preto, preto), ficando
2 2 2 2 (azul, preto, preto e laranja). A3 tinha varias outras
possibilidades de descer pegas e fazer rearranjos. As novas
perspectivas postas na mesa em funcéo das jogadas dos
colegas ndo séo percebidas pelos jogadores. A4, centrado
na sua Unica possibilidade, estava inferindo e antecipando
a possibilidade de que se o jogador que jogasse antes dele
colocasse um 2 de qualquer cor no grupo 222 (sendo preto,
preto, azul), ele iria ganhar o jogo, pois com mais uma peca
2 no grupo ele poderia pegar o 2 (azul) 2222 (preto, preto,
azul e laranja) e a peca de seu tabuleiro que era o 1 (azul)
e deslocar 0 1 e 2 para a sequéncia 3 4 5 da mesa, como
mostra o protocolo da jogada 52.

Figura 5. Partida representativa entre A3, A4, A5 e A7.

Organizagdo
N® da do tabuleiro | Jogada Mesa
jogada (Ad)
52 1 Dc: 1 678 1.2 3452222 111213
TTTTT7 712345 91011 121212
333 234 9 999 78910 666101010 3456
Fonte: As Autoras. 789

Constatamos que A4, por meio da inferéncia e an-
tecipacdo, mostrou coordenar essa jogada, fazendo um
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deslocamento da pega necessaria para atingir o objetivo do
jogo e ganhar a partida. Como em seu tabuleiro estava com
apeca 1 e a mesa apresentava o jogo 34 5 e um grupo 2 2
2 2, pois o ultimo 2 tinha sido colocado na jogada anterior,
por antecipagéo, ao questionar sobre a pega que estava es-
perando, revela seu pensamento, que indicava a percepgao
da possibilidade de colocar o 2 na sequéncia 3 4 5, ficando 2
345, edescartar a Gltima pega 1, vencendo o jogo.

Esse fragmento se caracteriza pela possibilidade de
coordenar diferentes pontos de vista e integra-los nas esco-
Ilhas que faz. Implica em jogo de conjunto, no qual todas as
pecas sao consideradas possibilidades e sé@o articuladas na
tomada de decisao ou elaboragédo da estratégia a ser empre-
gada (Piaget, 1980).

E interessante percebermos que, em uma mesma jo-
gada, podem se evidenciar estruturas de jogo diferenciadas.
Essa é a riqueza da interagao interpares. O jogo de um dos
parceiros pode ser mais elaborado e isso suscitar mudanga
no jogo do outro. A construcdo de estratégias mais elabora-
das pode ser desencadeada, e o pensamento, aprimorado.
O protocolo que apresentamos a seguir revela um jogo mais
elaborado no caso de A8.

Fragmento 5

No protocolo abaixo, A8 definiu o jogo na 52 sesséo,
fazendo coordenag¢des na mesa e eliminando suas pegas
do tabuleiro. Esse protocolo permite constatar a presenca
de coordenag&o do tabuleiro com a mesa, assim como a
descentracéo e o observavel para as perspectivas postas na
mesa em fungdo das jogadas dos colegas. A8 descarta o 6
(laranja) na sequéncia 3 4 5 (sendo todos da cor laranja).
Agrupou as duas sequéncias de numero 12, ficando 12
12 12©_12 12 (sendo das cores laranja, vermelho, preto,
curinga, laranja, preto), retirou o 12 (laranja) e o 11 (laranja)
da sequencia 11 11 11 11 (sendo preto, azul, laranja, preto)
e descartou o 10 (laranja) do seu tabuleiro, formando 10 11
12 (todos laranjas). Nesse momento, estava apenas com a
peca 2 (azul) e, para alocé-la na mesa, retirou o 3 (laranja)
da sequencia 3 4 5 6 (todos laranjas), deslocou para o grupo
3 3 3 (sendo vermelho, azul, vermelho) e retirou o 3 (azul).
Retirou 0 4 (preto) da sequencia 1 2 3 4 © (todos pretos
e curinga vermelho) e deslocou para o grupo 4 4 4 (sendo
preto, vermelho e azul), ficando 4 4 4 4 ( preto, vermelho,
azul, preto), sendo assim pode retirar o 4 (azul) e formar 2 3
4 (todos azuis) e ganhar a partida.

Lembrando que a regra do jogo ndo permite abaixar 3 pecas
de nimeros iguais com uma cor repetida, mas, no rearranjo
das jogadas, a regra permite deixar a cor repetida.

Figura 6. Partida representativa entre A6 e A8.

Organizagao
N da do tabuleire | Jogada Mesa
jogada {AB)
210 & Dc: 6 99991234 J 3333
12 121212)1212567

444 1111 78 9 8910
1111111 10111223 4
10111213 34 56 666

Fonte: As autoras.

As relagdes articuladas organizadas por um plane-
jamento prévio indicam as caracteristicas da tomada de
perspectiva do outro.

Conflito sociocognitivo e contestagcdo do
pensamento — o papel do outro

O fragmento que apresentamos a seguir evidenciou
de modo peculiar o lugar do jogo na perspectiva piagetiana
como um desencadeador de situagfes de desafio cognitivo
por meio do conflito. Diante dos conflitos sociocognitivos, o
jogador é convidado a construir novas estratégias, elaborar
novos planejamentos para suas acdes, o que implica em re-
gulagGes e reorganizacgdes continuas e progressivas (Mace-
do, 2009). Observemos as jogadas descritas no fragmento 6.

Na jogada 38 da quarta sessdo, no momento de A7 jogar,
a mesa apresentava a sequéncia 3 4 56 7 8 9 de pecas
vermelhas, A5 apenas separou a sequéncia em duas (34 5
6 e 7 8 9) e disse ao parceiro: “pode passar”, indicando que
ja havia jogado. O jogador A5 ja& conhecia as regras, pois
além das 3 sessoOes de aprendizagem, esse lance aconteceu
na quarta sessdo avaliativa, portanto no 7° dia de contato
do jogador com o jogo. Como A7 ndo queria adquirir mais
uma pega para o seu tabuleiro e ndo viu a possibilidade
de descarte das pecas que tinha em maos, tentou burlar a
regra. Nesse protocolo, constatamos que o jogador A7 teria
possibilidades de descarte, tais como deslocar o 10 (azul)
da sequéncia 10 11 12 13 (sendo todos azuis) para o grupo
10 10 10, ficando 10 10 10 10, retirando o 10 (preto), o 9
(preto) do grupo 9 9 9 9 9 9 e baixar o 11 (preto) formando
9 10 11. Mais uma possibilidade era possivel: descartar o 5
(vermelho) na sequéncia 6 7 8, ou mesmo fazer um novo
rearranjo das sequéncias, 3 4 5 6 e 7 8 9, deslocando
0 6 para a sequéncia 7 8 9, ficando 6 7 8 9, dando a
possibilidade de colocar o 5, ficando 56 7 8 9. No momento
em que ele falou para o colega seguir o jogo e diante do
fato de que o colega ndo percebeu a manobra do parceiro,
o conflito cognitivo e social foi oferecido pela pesquisadora,
que questiona: “vocé se lembra que, pela regra do jogo, vocé
agora deve comprar uma peca ou descartar uma peca que ja
tem?”. Ele respondeu que havia comprado. O outro jogador
pergunta que peca ele comprou e ele responde: “comprei o
9 vermelho” (o que nédo era verdade). Mas, percebendo que
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ndo havia como sustentar a afirmagao, deu risada e entéo
comprou uma nova pega.

Figura 7. Partida representativa entre A3, A4, A5 e A7.

Organizagdo do |

= Mess
N? da jogada | tabuleiro (AT) Jogada esa

678 12@ 345
TT?T7T 7222333234
11121315 99999978910 101010

6 12 3456 189

Fonte:%sautoras. | Cpe § _345 10111213 666

O fragmento apresentado nos permitiu analisar o
papel do pesquisador nas possibilidades de intervengéo
junto aos jogadores, mediando seu jogo, introduzindo no-
vos desafios cognitivos, afetivos e sociais. Os impasses
vividos pelos jogadores, as discordancias entre eles, os
desafios do jogo servem de indicativos para a atuagdo do
professor quando faz uso do jogo em sala de aula. Acatamos
0 posicionamento de que 0 jogo, por sua estrutura, objeti-
VoS e regras, engendra desafios, mas se torna muito mais
rico quando situacBes problematizadoras séo introduzidas
intencionalmente, planejadamente nas situagfes de jogo e
servem para desencadear a descentracdo e a tomada da
perspectiva do outro (Oliveira, 2005; Piantavini, 1999).

Consideracgoes finais

O egocentrismo e a descentragao na relagao interpa-
res evidenciou-se na presente pesquisa, como constituinte
da tomada de perspectiva do outro. Desencadeou a compre-
enséo do processo gradativo de afastamento das posi¢es
préprias e das certezas oriundas da percepgéo distorcida do
real para formas mais articuladas de pensamento e possibi-
lidades de apropriacao de pontos de vista distintos do seu.
Foi possivel perceber nas condutas dos jogadores do jogo
Rummikub que, vivenciando os desafios cognitivos e sociais
presentes na estrutura do jogo, o pensamento € convidado a
transformagéo por sucessivas coordenagfes dos elementos
envolvidos no jogo.

A atividade prépria a construgdo do conhecimento
implica na necessidade de confrontar o préprio pensamen-
to e isso o0 jogo de regras possibilita tanto na estrutura que
engendra quanto nas possibilidades de trocas sociais que
desencadeia. Por essa razdo, é possivel compreender que,
na dimensao social, o sujeito confirma ou contesta seu pen-
samento, 0 que constitui a interacdo social como um dos
fatores de desenvolvimento, corresponsavel na construcéo
do conhecimento.

Entender o modo como sujeitos em processo de
escolarizacdo estabelecem acordo entre seu “mundo inter-
no” e os aspectos desequilibradores dos relacionamentos
interpessoais constitui-se importante tematica de discusséao
suscitada para pesquisas futuras. Nosso estudo indicou que,

nas trocas interpares, estao presentes coordenacdes ndo s6
relativas ao pensamento, mas que indicam gradativas possi-
bilidades na compreenséo dos problemas, emogdes vividas
e desafios que surgem. E progressivamente que 0s sujeitos
atingem a condig¢&o de cooperar, de lidar de forma mais des-
centrada nas relacdes interpares.

A indiferenciacdo prépria do egocentrismo imprime
um funcionamento tipico que se traduz na confusdo entre
0 ponto de vista pessoal e do outro, ou entre as atividades
do sujeito e as transformagdes do objeto e constitui a in-
tersecgdo entre aspectos cognitivos e sociais nas condutas
gque analisamos. Essa caracteristica do pensamento esta
diretamente relacionada a dificuldade de descentracdo do
pensamento. Ha, na centragdo, portanto, a impossibilidade
de relativizar, de considerar outras perspectivas, coordenar
pontos de vista. A adaptagdo do individuo ao meio social
e ao meio fisico implica na constru¢do de um conjunto de
relagBes coordenadas entre si por reciprocidade de diferen-
tes pontos de vista, que pode ser construida por meio de
situacdes de jogo.

Como implicacéo pedagdgica, indicamos duas ques-
tBes: o aprimoramento desse processo de construgdo da to-
mada de perspectiva deve ser incentivado nas proposi¢ées
que fazemos aos alunos no processo de escolarizagdo e a
indicagéo do uso do jogo de regras na escola com o objetivo
de favorecer esta construcao.
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