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Prsicologia: Reflexio e Cr
Processo Resolutivo do Jogo Computadorizado Tetris: Analisc

Miriam Schifferli Hoff ' ?°
Solange Muglia Wechsler
Pontificia Universidade Catdlica de Campinas

Resumo

Com abordagem piagetiana, efetuou-se uma analise microgenética da resolugio do Tetris por 2 universita
o procedimento incluiu pré-avaliagio de possivess, sessoes do Tetris e auto-avaliagdes. Relata-se aqui a ev
(P1), cuja amplitude permitiu maior compreensao do processo resolutivo. Na pré-avaliagio, P1 revelou
dominio do Tetris evidenciou melhorias na constitui¢ao de possiveis — estratégias, solugbes e compreensac
a dindmica da equilibragio e pensamento dialético, com mutuas influéncias entre suas representacdes do jogo,
Exibiu solu¢bes finais em Nivel-III, mas possiveis iniciais e erros mais elementares do que hipotetizz

pensamento operacional. Inversamente, ctiou znterdependéncias mais abrangentes e complexas do que ¢
Tetris, P1 como que refez o percurso da evolugao cognitiva, com progresso projetado até o patamar de s
Palavras-chave: Possiveis e pensamento dialético; microgéneses cognitivas; jogo computadorizado; univers

The Computer Game Tetris’ Solution: A Micro Genetic Analysis

Abstract

A microgenetic analysis of the Tetris’ solution by two female college students was carried out with a
individual and videotaped procedure included pre-evaluation of possibilities, Tetris sessions and self-eva
Participant-1 (P1), whose evolution provided more understanding about the solution process. In the pre-
formal thought. Her Tetris” domain showed improvements in the construction of possibilities— game
and solutions — subordinated to the equilibration and dialectic thought, with mutual influences betwee
and results’ representations. P1 exhibited III-Level final solutions, but more elementary initial possib
hypothesized to a person with formal thought. In contrast, she constructed more encompassing and co
than predicted. When solving the Tetris, it was as if P1 were remaking the cognitive evolution course, wi
her top-level cognitive structures.

Keywords: Possibilities and dialectic thought; cognitive microgenesis; computer game; college students.

Com a difusdo do computador junto a classe média
brasileira nos anos 1990 (Setton, Castro, Vettorazzo, Prandini
& Garzaro,1998), jogos computadorizados tornaram-se parte
do cotidiano de muitas criangas e adolescentes, constituindo
uma das suas atividades mais freqiientes com o computador
(Hoft & Wechsler, 2002).

Tais jogos comportam espaco lidico e objetos virtuais
exibidos em uma tela de TV ou no monitor de um
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os mecanismos subjacentes 2 ctiacio de possiveis (Piaget, 1976/
1992,1974/1978a,1974/ 1978b,1981,/1985,1983/1980).

Se alguém decide resolver um jogo de regra, entdo o
desafio gerou uma perturbac¢io que vai mobilizar o processo
de equilibracio (Piaget, 1975/1976). Potém, a solucio nio é
imediata; surge por etapas que avancam segundo a
compreensio do jogo, pois sem esta o sujeito vai se ater a
ensaios-ertos e a pouco éxito (Macedo, 1980). Para tanto, a
tomada de consciéncia (Piaget 1975/1976) se torna condigio
da criacio de novas estratégias, traduzindo-se na avaliacio
das agoes efetuadas, do como os objetos foram usados e
dos resultados. Ela significa conceituar estes aspectos e
manipuld-los simbolicamente, com base em retroacoes e
antecipagoes. Retroagir é voltar ao ponto inicial, mas, feita
uma jogada, isto s6 é possivel no plano de representacdes,
pelo confronto resultado—objetivo—acdes, do qual pode advir
abertura para novas agoes e corre¢ao das iniciais. Este vai e
volta tende a suscitar antecipa¢bes — proje¢io, em
pensamento, de agdes futuras ainda ndo materializadas e
que evitam erros. Assim, a resolugdo de um jogo de regras
demanda reconstrugdes no plano representacional, que ¢é
superior ao das agbes materiais (fazer) e supde, portanto,
abstracoes reflexionantes (Piaget, 1974/1978a,1974/1978b,
1977/1995).

Ainda, elaborar novas estratégias é considerar outras
formas de agdo, outros possivess, conjugados ao necessario (Piaget,
1976/1992, 1981/1985, 1983/1986). Possibilidades e
necessidades nio sao, porém, fatos externos simplesmente
descobertos; sdo produtos de atividade mental do sujeito
(Piaget, 1983/1986). Uma agio ou um tesultado se torna um
possivel quando concebidos como consistentes com uma
meta e compreendidos em suas condi¢Ses de efetivacio
(Piaget, 1976/1992). Solidatiamente, “o necessario... repousa num
modelo gue propoe uma razid”. (Piaget, 1983/1986, p. 121). Assim,
o confronto resultado—objetivo—agdes realizadas ¢ mediado
pelas concepgbes do sujeito sobre o jogo e sua solugio,
implicando uma resolu¢io no contexto de construgdes e de
pensamento dialéticos, com seu duplo controle ascendente—

. D

lhes atribui segundo o modelo atuante.
controle ascendente responde pelos
conceitos, formas de acio e resultados)
pelo necessario (integragdo em nova
conjugagdo de ambos implicando a inte
proprios mecanismos de assimilagdo e ac
da dindmica da equilibracio (Inhelder &
1996a; Piaget, 1980/1996).

Pesquisas brasileiras de base piageti
contribuigGes de jogos de regras na prom
de criangas (Brenelli, 1997), do pensamen
(Macedo, 1993; Macedo & Barone, 1¢
aritmético-operatérias (Brenelli, 1996). O
0 pensamento e a criacao de possiveis n
de regras por pré-escolares e alunos do ens
1996; Ortega, Alves & Rossetti, 199.
necessidades especiais (Santos, 1998)
(Queiroz, 1995). Mas nio foi localizada 1
sobre possiveis e pensamento dial
computadorizados. Esta condicio, as ev
atratividade destes jogos para crianga
sustentaram o objetivo de estudar-se
possiveis e o pensamento dialético no p:
de um jogo computadorizado.

Esta meta implicou examinar mudar
conceituais durante o processo resolutive
de indicadores quantitativos, dimensiona
sessdo de jogo a outra. Assim, configur
microgenética, aqui relatada para um dos
investigados, e uma analise quantitativa (al

Por se tratar de estudo inicial sobre
jogo de computador, escolheu-se o ]
elementar em relacdo a preferéncias ic
adolescentes (Hoff & Wechsler, 2002), m
A exigéncia de observagio dos jogadores
de jogo, com vindas a Universidade que
levou ao estudo de universitarios. Evidénc
e conhecimento pelo sexo masculino —
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a) Conjunto das 7 figuras (pegas de 4 elementos) e suas 19

posicoes por rotagdo em sentido horario

b) Area de jogo do Tetris-Emlith: construgio parcial e 1* li-
nha incompleta; peca ativa (I), préxima peca (T) e placar; exem-
plo de um deslocamento para encaixe da peca L.

Figura 1. Tetris-Emlith, 3.01E, Size 4.

pegca ¢ liberada por vez e, automaticamente, vai descendo.
Por meio de certas teclas, pode-se mové-la a direita ou
esquerda; para baixo, rapida ou lentamente; fazer rotagoes e
pausar o jogo. A meta é formar uma linha completa ou,
simultaneamente, duas, trés ou quatro, 0 que gera pontos
diferentes (1, 5, 10 e 20). Cada linha completa desaparece e
libera mais 4rea. Um jogo acaba quando sua area ficar
preenchida por linhas incompletas — nio ha tempo limite.
Quanto menos jogos realizados num petriodo, maiores o
tempo com cada um e a pontuagio obtida. A velocidade da
pega ativa cresce dentro de um jogo e de um para outro. A
entrada de pegas ¢ aleatéria, impedindo memorizar suas
sequiéncias. Mas, o fato de uma delas ndo aparecer ja hd

Processo Resolutivo do Jogo Compntadorize

sujeito. Tal idéia equivale ao nu
construcdes dialéticas: estabels
implicagdes entre os significad
1996). Foi nesta petspectiva d
supds o Tetris envolvendo ¢
dialéticos.

Piaget (1976/1992,1981/19¢
niveis evolutivos na criagdo de
correspondentes aos estagios pr
concretas e das formais, re:
possiveis, por analogias co
sucessivamente ctiados na ag:
analdgicos); 11- Possiveis simult
analogias: co-possiveis concretos, ante
que o syjeito realiza e em n
estagio das operagdes concretas,
antecipados em maior numero «
sao descritos como alguns dos
abstratos guaisquer e ilimitados
problemas com solugdes restrit
de co-possivel (eis) exigivel (eis) et
que, antecipado, resulta em conv
resultado(s).

Na resoluc¢io de jogos de 1
identificou trés niveis de erros: I
e, até, nem compreendido. Oc
sucessivas, niao articuladas cc
sincretismo (sinteses distorcidas
parciais, desconectados). Nio |
entio, nao afeta a conduta. II- 2
erro). O erro se torna um obser
mas s6 depois de ocortido; lo;
superacio do erro do que ante
ampla do problema. O erro s
outros (parte de um sistema de
em conta, com evolucdo das 1
(agOes mentais que evitam erro

Estes niveis evolutivos fora
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complexo: a) inter-objetos (pegas do Tetris): descoberta das
relacGes possiveis entre as pecas levando a composicio,
ndo necessariamente intencional, de segmentos de linha; b)
interdependéncias partes—todo: articulagio entre possiveis
encaixes das pegas com inten¢do de compor uma linha
completa (pelo menos) e, portanto, com consideragio a
construcao; ¢) interdependéncia presente—futuro préximo:
consideragdo simultinea da pe¢a atual em relacio com a
constru¢io, com a pega futura visivel e com o objetivo de
composi¢io de uma linha completa, pelo menos.

Método

Pela natureza do problema, efetuou-se uma analise
microgenética cuja caracteristica é focar o processo gerador
de mudangas de cunho desenvolvimental (Branco, 1998;
Inhelder & Cellérier, 1992/1996; Meira, 1994). Esta anilise
apoiou-se em videogravagdo para a observagdo, coleta e
registro de dados.

Participantes

Participaram 2 universitarias de 1* série do curso de
Psicologia da Pontificia Universidade Catdlica de Campinas.
Selecionadas dentre as 56 alunas da classe, além de
disponibilidade para sessoes diarias de jogo e consentimento
para sua filmagem, estas alunas tinham pouca experiéncia
com jogos computadotizados e desconheciam o Tettis.

Instrumentos e Equipamentos

Além do Tettis, foram utilizados: quatro provas de Piaget
(1981/1985) que envolvem relagdes entre formas e espaco
— construgdo de eqiidistancias, formas possiveis de um
objeto parcialmente escondido, maior construgio possivel
com os mesmos objetos ¢ possivel dedutivel; um
computador e um monitor colorido; uma filmadora e fitas
VHS; uma TV e um videocassete.

Procedimentos para a Coleta de Dados
A coleta abrangeu pré-avaliacdo de possivels, 9 sessoes de

fornecido pardmetros para analise da resc
referidas, as provas foram aplicadas confo

1985).

Sessoes do Jogo Tettis

Ao inicio da 1* sessdo, um jogo foi ac
Com a imagem imobilizada e mostrando
(ativa e seguinte), foram dadas as instrugc
teor apresentado na descri¢do do Tettis.
as teclas e foi solicitada a repetir as ins
novo jogo, deu-se inicio as suas jogadas, c
acompanhando o desenrolar de cada sess

Auto-avaliagdes do Desempenhono T

Visaram cotejar interdependéncias
(estratégias e resultados) e no discur:
compreensao). A 1* AA incluiu as questd
como funciona o jogo, que instrigies vocé daria?
modo de agir para obter muitos pontos? 3) de 0
a sua 1 sessao e por qué? acha necessdrio alterar
Pelo intervalo de 3 dias entre 3* e 4* se:
na Universidade), na 2* AA pediu-s
funcionamento do jogo, explorando-se
resgatar regras omitidas. Na 3" AA, as
solicitadas a rever a nota auto-atribuida a 1
se a alterariam; a atribuir-se uma nota |
atual, justificando-a; a assistir trechos da s
indicando jogadas que fariam diferente e

Procedimentos para a Analise Mi
Resolugio do Tetris

Inclufram: a) Exame repetido das fit
figurativa dos dados: ponto a ponto de ca
no video era congelada e desenhada em
das fitas e das transcricOes para identificag
natureza e evolucao das alteraces na
resultados e na compreensio do Tet
interpretativa de segmentos prototipicos



necessidades e possibilidades, tanto para solu¢des
concretizadas como hipotéticas. No todo, revelou
pensamento formal, hipotético-dedutivo, e foi classificada
em Nivel-III pelos critérios de Piaget (1981/1985).

Anailise Microgenética da Resolugao do Tetris
No todo das sessoes, P1 reuniu 9,96 h de jogo (31
completos e 2 incompletos), fez 1433 linhas e 2752 pontos.

' .
Iy e re Ty ey ey Ty
N° de jogos Tempos médios de jogo

— .
t

T e T Y

1
Média de linhas por jogo

1" 2" 3 4 3 ¢ T & ¢

Média de pontos por jogo

Figura 2. Indicadores de desempenho por jogo em cada
sessdo do Tetris.

Processo Resolutivo do Jogo Compntadorize

Como mostra a Figura 2, te
relativamente continuo, segund
ao longo das sessdes, queda
aumento nas suas médias de du
e de pontos. Esta relacio espe
a) aumento na constitui¢ao de f
completas; b) maior rapidez na
linhas wunitarias para as

interdependéncias simultanes
complexos. Para clarificar e
resolutivo de P1 foi desctito r
mudancas microgenéticas e seu

Condutas Resolutivas Iniciai
No jogo 1-sessdo 1 houve d
primeiro (18 pegas iniciais), a m:
na posic¢io de ingresso, condi¢ic
aleatdria de pecas e mostrada r
o contorno da construcio fo
de identificar como correspot
na posicdo de entrada. Sem d
coordenacio entre cada
(interdependéncia), sem medi
encaixes se configuraram pos
Iniciada com a pec¢a 19, a
por maior velocidade do jogo
Ocortreram interdependéncias
posicoes diferentes das d

Rotacio

Pega 19: rotagdes e
deslocamentos
descontrolados, a
esquerda e direita

Situagao final: mera
justaposicdo sobre a
construcao.
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concretos), mas mais restritas a pegas isoladas. No todo,
sobressaiu uma sucessao de linhas incompletas decorrentes
de justaposicoes, com a maioria das pegas apenas colocadas
lado alado. Invés da sua sintese em linhas completas, resultou
uma grande construcio sincrética (erros de Nivel-I) (Figura
3c e 3d). Com tais elaboragdes e erros, inesperados num
sujeito com pensamento formal, as duas primeiras hipoteses
do estudo foram rejeitadas. Possiveis analégicos restringiram-
se a este primeiro jogo, mas em todos os demais ocorreram
justaposicdes e construcoes sincréticas, embora ligadas a
condigdes diferentes — o que sera postetiormente retomado.

Possiveis com as Pegas em Diferentes Posicoes e
Correspondéncias Pegas-Espagos

Fazer encaixes com as 7 pecas exigiu integra-las em
diferentes posicdes, ou seja, co-possiveis concretos (Nivel-
II). Nas sessoes 2-3, encaixes precisos das pegas J, L, O e I
ja sugeriam antecipagdo das rotagGes necessarias. Com as
dentadas T, Z e S houve tateios, rotagdes descontroladas ou
justaposicoes, até a sessao-3. Mesmo assim, ja na sessiol-
jogo 4, P1 avancou para possiveis abstratos: comegou a
posicionar a 1* peca de um jogo mais no centro da base
(Figura 4a). Uma vez que, além da peca ativa e construcio,
o unico outro observavel é a pe¢a seguinte, a conduta
implicou possiveis abstratos (Nivel-III): abertura para
encaixes em seus dois lados e espaco previsto para qualquer
peca. Tratou-se de novo procedimento com antecipag¢oes
mais amplas, cuja extensao para o transcurso de um jogo se

deu apenas na sessdo 5-jogo 2 (Figura 4b
consecucio crescente de linhas e bloco:
articuladas, atestou a cria¢do de po

Peca 1: Sessao 1-jogo 4

Peca

=

=]

Na seqiéncia,

# formagao da 1* Dupla
) 9
8
4 7 B
5
3 ! 2

a) Peca inicial de um jogo

posicionada com abertura

para quaisquer encaixes.
Monobloco na base: construgao na qual se

b) Pega, nc

posicionad;

quaisquer

sob andlise (recurso usado em outras figur

Figura 4. Possiveis abstratos no nivel d:

Aproximagcao
pega-construgao

Aproximagio H seguida por

Jogo
pausado
Representacao
gestual de rotagdo

~ [ Pausa
eca-construcao : I |
pe¢ ¢ |_|_/1anr”i'7qr5n A4




subordinados ao necessatio no contexto integrado por
objetivo—pega atual-peca seguinte—construcao. Desta forma,
tendo partido dos possiveis mais elementares, P1 reproduziu
na sua resolucao as varias categorias evolutivas da constituicio
de possiveis.

Tais avancos demandaram representacGes mentais das
cotrespondéncias pegas-espacos na construcao, inferidas de
esquemas de a¢do cuja evolugio estd retratada na Figura 5:

a) a peca ativa era aproximada da construcio (confronto
de observaveis); b) aproximagio pega-espago + pausa no
jogo (antecipacoes favorecidas por observaveis imobilizados);
¢) pausa, logo apds a entrada da pega + rotagGes simbolicas
(gestuais); d) representagdo mental da correspondéncia pega-
espago (encaixes precisos, sem pausas ou gestos).

Aproximar pega-espaco e fazer pausas significaram a¢oes
para “fazer falar o objero” (Inhelder & Caprona, 1992/1996a, p.
32), que favorecem abstragdes empiricas e, assim, a
descoberta de atributos de objetos (Piaget, 1977/1995). As
rotagoes gestuais implicaram criar objetos para pensar —
simbolos materializados que simplificam a interpretagdo de
um problema e o planejamento de agdes (Inhelder & Caprona,
1992/1996a; Saada-Robert, 1992/1996). Comuns em criangas,
também o sdo em adolescentes e adultos (desenhos, diagramas
e gestos), na solugdo de problemas fisico-matematicos e
légicos (Horak, 1990; Shama & Dreyfus, 1994; Simon, 1982,
citado em Inhelder & Caprona, 1992/1996a, p. 36). Estas
formas de conduta foram passos na evolucio de P1 até
representacoes mentais das correspondéncias pegas-espagos,
pela transicio das abstragdes empiricas para reflexionantes,
com reconstrugio das representa¢es em nivel mais abstrato
(Piaget, 1977/1995). Sutrgidos no jogo 1-sessio 1, os
esquemas (a), (b) e (c) evoluiram com o uso de pausas que,
muito freqiente da sessdo-3 em diante, assegurou analises e
tomadas de consciéncia por parte de P1, bem como seu
ajustamento a maior velocidade dos jogos.

Subjacente as articulagdes pecas—posi¢bes, atuou a
equilibragio por regulacbes ativas (tomadas de consciéncia),
por feedbacks positivos (encaixes corretos fortalecidos) e

Processo Resolutivo do Jogo Compntadorize

as hipéteses 3-a e 3-b. Desde
formar linhas, o que implicou
construcio, com o controle dest
(linha = retangulo) delineandc
fazer (Inhelder & Caprona, 1992
Com regulagbes ativas, feed-k
configurou-se o controle ascend
de linhas, com as acdes
interdependéncias peca atual—se
Assim, a constitui¢io de
evidenciou a solidatiedade ent
das construcbes conceituais
Cellérier, 1992/1996; Piaget, 197
1976, 1980/1996). Uma vez qu
constitui¢io de interdependén
que o previsto, as hipoteses sobr
(3a, 3b, 3¢) foram rejeitadas.

Representagées e Avaliagao 1

O avango de P1 ligou-se, ainc
em trés modos de avaliagao. (
que norteavam a criacio de int
se na gradual composicio de blo
(Figura 4 ja apresentada). O seg
pré-corretivos que evitavam
asseguravam a consecugio de
a partir da avaliacdo de resultac
do curso da agdo (Figura 6). C

)

Acio &'

inicial

Objetivo
inferido i
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esquemas compensatorios (retroagoes cotretivas), detivados
de descoberta da possibilidade de ainda deslocar uma pega,
a direita ou esquerda, assim que tocava a construgao (Figura
7). Esta inovacido se deu ao final da Sessiol, com P1
consciente do seu efeito, pois no jogo seguinte iniciou-se a
diferenciacio de trés esquemas de deslocamento (Figura 8):
de um segmento de peca sob um segmento de outra (esquema

a) I-1: um passo a esquer- b) Articulagio I-1 e L-2
da, ao tocar a construcio

-~ o com formacio de uma U
(correcio de direcio)

]

I | | |

Sessao 1-jogo-5

Figura 7. Deslocamento de uma pega, a esquerda ou diteita,
quando toca a construgio.

integrador de/com peca dentada), de v
segmento de outra e de uma pega sob ou
compensatorios de erros que haviam gera

Evolugio dos Modelos Mentais de Ot
Com as melhorias descritas, P1 avz
compostas em adi¢ao as unitarias. Solidari
tanto os modelos mentais do objetivo e
compreensio do jogo. Compor linha(s
construir um retangulo, variando sua altu
sessdo-3, o objetivo representado (retangu
o modelo do proceder, o que se traduziu e
retangulares — com nivelamento da supe
horizontal de pegas, em especial as I e T
exprimiu nas concepgdes de P1:

“Nado pode deixcar subir ... deixar a montagen
... por a pecinba mais alta na horizontal.” (1
sessdo 1).

“.. Deixar o mais plano possivel em cima ..
Jacil de encaixar ... guando vocé se concentr
mais fdcil se perder... ¢ mais facil tentar fazer
quando aparece aguela comprida tem como g
na horigontal, nivelando a superficie) (2° an

al bl - Um passo a direita

T 1

Y ....... &f _________ lﬂ L2l
=i

a2 - Queda a base

=

1

cl c3




Processo Resolutivo do Jogo Compntadorize

al) Sessdo 2 - jogo 2 b1) Sessio 3 - jogo 5 De toda esta evolugao, en
compensatorio: o resgate de 4

(linhas incompletas) por meio «
10). Reabrir coluna(s) implicay
linha(s) que bloqueava(m) seu a
exigia minimizar ou nao fazer s
(ais) coluna(s). Assim, os en
inferéncias e dedugoes encad,

—

c'IL;ZI_I_I
—
=y

|_I

_F_
]

a) Sess3o 3 - jogo 3
a2) Sessao 2 - jogo 5 bZ) Sessao 8 - JOgO 1 al-Criacao de Unitaria: meio para I
reabrir a coluna-10 e acessar a area

I:h bloqueada

© Rl
- s LI
Jl_l_l 10— [7 4 6 [

_Izl_l_ L 1
0 3
|_‘ L 5 1|_—| T TR .

Area bloqueada;
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a) Primeiro modelo do como fazer: construgdes retangulares,
com nivelamento de sua superficie

b) Segundo modelo do como fager: construcdes piramidais e [
em degraus a2-Coluna-10 resgatada: encami-
nhamento de uma Q

Figura 9. Evolugao dos modelos mentais do conzo fazer.

Logo, antes de constituitem novos objetivos, as construgdes
compostas surgiram como estratégia para manter a construcao i
nivelada/ retangular. Mas, no lidar com vérias linhas € ja na sessio- v

3, as construgdes foram ganhando aparéncia dentada e a propria J_r
concepeio do fazer (modelo) foi se alterando para wrstrugies - 1
piransidas/ em degrans (Figura 9b): L
Q | Com Q: reducio
““.. Desconsidero que devia me preocupar com a horizontalidade ... da irea bloque ada
manter retinho. Nao ¢ bom ... € bom deixar de forma que, qualguer ==== T i

ecinba que cair, vocé vai conseguir encaixar ... quando muitas estao . .
’ 7 ’ & 7 Figura 10. Procedimento de et

com mesma altura fica dificil encaixar as que vém ... seria formar ,
de colunas e areas bloqueada:

uma pirdamide... uma escadinba, com espago para todo tipo de
ocupagdo, nos dois lados.” (3% anto-avaliacio)
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imediato, o passado proximo (esquemas corretivos, com
compensacao de erros), um futuro indefinido (encaixes com
abertura para quaisquer pegas) e um passado mais remoto
(resgate de areas bloqueadas).

Erros no processo resolutivo

Os erros se enquadraram em 6 categorias: 1)
Representagio inadequada da cotrespondéncia peca-espaco;
2) Peca em direcdo errada; 3) Desarticulagio peca atual—
seguinte—totalidade; 4) Justaposicao de pegas: também por
desarticulagio peca atual-seguinte—totalidade, sobressaiu sua
ligagao inicial com compreensio insuficiente do Tetris e,
em todos os jogos, com sua velocidade maior, em especial
no final deles; 5) Condutas planificadas, mas nio finalizadas
a contento; 0) Centragdo em um objetivo (unitaria ou dupla)
que impedia a antecipagio e consecu¢io de um outro maior
(triplas e quadruplas).

Mesmo com o avang¢o resolutivo, estes varios erros
ocorreram até a ultima sessio, mas em menor numero e
com significado diferente. Nos primeiros jogos, refletiam
saberes difusos e se configuraram erros de Nivel-I
(justaposigbes e sincretismo). Com as pausas, muitos se
tornaram percebidos de pronto e se revelaram construtivos,
impulsionando melhorias. Constituiram erros de Nivel-II,
mais ligados a solucoes empiricas e retroagoes do que a
inferéncias e antecipagbes. Com os esquemas compensatorios
e pré-cotretivos, a separagio entre os modelos de objetivo
e do fazer, e o resgate das construcdes incompletas, os
erros se configuraram do Nivel-III, pois se deram num
contexto de compreensio e resolugio consistente do Tettis.
Mesmo as justaposi¢oes, no final de todos os jogos, deixaram
de denotar conhecimento genérico e insuficiente, para
exptimir uma condicio (rapidez do jogo) irrelevante do ponto
de vista do compreender e saber executar o Tettis.

Funcionamento cognitivo na resolugio do Tetris
Subjacente aos esquemas procedurais e conceituais,
revelou-se a equilibracio com sua regulacdo por feedbacks

1992/1996b) restringiram o equilibtio vet
foi a falsa necessidade de construcoes

supetficie nivelada. Sua superacao advei
superficies irregulares quando da criagdo
quadruplas, com varios efeitos: descoberta
que favorecia encaixes bem-sucedidos (ab
feedback positivo, controle ascendent
constatacoes ¢ modelo do fazer (constru
exercia controle descendente sobte o fa
do modelo retangular, por controle asc
das agles e seus efeitos; resignificags
executivos e descarte do nivelamento d
que contribuiu na criagdo do resgate de
bloqueadas (Inhelder & Cellétier, 1992/1
1978a,1974/1978b,1980/1996). Destas reclz
generalizagdo dedutiva quanto as construg
degraus como modelo mais eficaz de ex
varios procedimentos resolutivos se tornarar
(equilibracio vertical); separacio entre 1
(objetivo), entre modelo do fazer (piramid
(construcio retangular); compreensio a
(Inhelder & Celléder, 1992/1990).

Toda esta evolugdo de P1 sustent
freqlientes que garantiam analise e tomac
com reconstrugdes do fazer—compreet
dindmica da equilibragio/abstracoes tef
controles descendente/ascendente que, ¢
das agdes e dos seus efeitos, permitiam nova:
(Inhelder & Cellétier, 1992/1996; Piaget, 1
1978b,1975/1976,1980/1996).

O dominio final do Tetris por P1 re
resolutivo com cinco niveis de interdepc
(peca atual-construcdo); futuro imed
seguinte—construcio); passado imediat
deslocamentos sob); futuro distante (cons
que previam encaixes de quaisquer pegas)
(resgate de dreas incompletas). Ao conju
no jogo, 0 que estava por vir e o que ja



Consideragées Finais

Duas questoes se destacam por sua significagio tedrica.
De um lado, as condutas iniciais de P1 (possiveis analégicos;
justaposi¢oes e elaboragdes sincréticas) se sobressaem por
sua discrepancia com o teoticamente esperado para um sujeito
com pensamento formal. Elas configuram a extensdo de
achados com criancas para um adulto: o saber inicial ativado
— genérico, sincrético e com particularidades justapostas
—a0s poucos é reconstruido em um conhecimento preciso
e sintético (Saada-Robert, 1992/1996). O desdobrar da
resolugdo de P1 traduziu esta transformacio, indicando que
um modo hipotético-dedutivo de pensar nio se traduz em
solugbes imediatas deste nivel diante de problemas novos.

Para Inhelder e Caprona (1992/1996a), as estruturas
cognitivas sdo “..as condi¢des de um progresso possivel”
(p- 20), o que explica o avango de P1 até um nivel formal de
compreensio—tresolucio do Tetris. Mas, eles também caracterizam
as estruturas como “..o conjunto dos possiveis de partida,
que permite o desenvolvimento de procedimentos” (p. 20),
o que leva, de volta, a questdo das condutas elementares
iniciais de P1.

Em estudo nacional sobre o raciocinio de universitarios
a0 resolverem o jogo Senha (ctiagio de possiveis), todos
exibiram compreensio do jogo em nivel operatério formal
e, apesar de todos possuirem as estruturas cognitivas
necessarias, alguns ndo dominaram os procedimentos exigidos
para a solugdo (Ortega & Queiroz, 1997). Os autores se
reportam a Davis e Espdsito (1990), para quem uma das
possiveis significacoes do erro seria: o sujeito dispoe da
estrutura cognitiva e do saber fazer para solucionar um
problema, mas selecionou estratégias improprias; neste caso,
0 erro nio setia construtivo e a situagdo nao envolveria
constru¢ao de conhecimento, mas emprego ou
aprimoramento de saberes ja construidos. Esta interpretacio
ndo esclarece, de fato, a ocorréncia do erro e antepde-se a
“transformacio pragmatica” do conhecimento geral em

Processo Resolutivo do Jogo Compntadorize

simbdlica) e, no raciocinio conc
desencadeadas a partir da manif
a simplificacio de um problema |
em adolescentes e adultos (Hot
1994; Simon, 1982, citado em

19964, p. 36) mostra que a pre:
ndo é pelos caminhos form:
hipotético-dedutivas de pensam
problema apenas em termo
materializacdo (figuras, diagran
formatacdo que permita sua

raciocinio mais concreto, even
prévio até a composi¢ao de um

Neste quadro, as condutas
resolucdo do Tetris deixam d
legitimo entendé-las como patte
como da reconstrucio de um cc
em um conhecimento especif
na soluc¢do de jogos de com
evolucio do ensaio-erro para di
busca de compreensdo; analise ¢
de regularidades e explicagic
(Horak, 1990). O dominio de ta
a descobertas indutivas: teste
partir do jogar; elaboragio prc
compreensdo do jogo (Greenfi
do paralelo com a dindmica das
explicagdes omitem os process
solugdo de problemas. Em un
resolugdo de problemas como
entre inducdes e dedugdes, o qu
o duplo controle ascendent
(deducio).

Esta sintese leva a segur
relevante, e que diz respeito a n;
construcoes da universitatia estu
do Tettis, as elaboracoes de P1
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repercutindo na compreensio do jogo e com alteragGes
conceituais levando a reconstrucoes no fazer. Nio se
sustenta a idéia de um progresso resultante apenas de
deducdes e solugbes mentais, pois foi gestado num contexto
de efetiva solu¢do de problema e ndo fora dele.

As micro-mudangas encontradas instigam novos estudos.
Dado o dinamismo do Tetris que impde dificuldades nos
primeiros contatos do jogador, os possivels analégicos iniciais,
as justaposi¢oes e sincretismos refletem uma particularidade
do sujeito estudado? Ou uma regularidade, um passo da
resolucao do Tetris por jogadores novatos, que independe
do seu raciocinio ser concreto ou formal? Particularidade
ou regularidade, as condutas elementares observadas
significam defasagens no plano do pensamento formal, como
ocorrem na formacio do raciocinio operacional relativo as
conservacdes (Piaget, 1947/1977)? Assim, justifica-se o
estudo de mais sujeitos com pensamento hipotético-dedutivo,
tendo em vista a relevancia tedrica da relacdo entre estruturas
cognitivas e solu¢do de problemas, entre conhecimento
categorial geral e especificidade do conhecimento, pois se
trata de questio que continua pedindo melhor compreensio.
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