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RESUMO

Atividades ludicas podem ser excelentes metodologias em ambiente educacional que propiciam
aprendizados a partir da interacdo entre os participantes e, tendo como premissa para uma
educacao de qualidade que prové sustentabilidade humana, pode ser facilitado por meio de jogos
de tabuleiro. O texto refere-se a uma pesquisa em andamento sobre o0 jogo de tabuleiro Quaternity,
como estratégia lidica para o ensino-aprendizagem, que envolve tanto competicdo como
colaboracdo, o qual contempla o desafio da imprevisibilidade e a demanda de muita criatividade
em cada movimento. Parte da premissa que qualquer pessoa que nunca jogou O Xadrez
convencional, independente de marcadores geracionais, origem, género e classe, pode praticar o
Quaternity e usufruir de uma vivéncia cultural e interacdo em grupo como lazer. O objetivo geral
da pesquisa € investigar de maneira exploratéria, a aplicacdo do Quaternity como ferramenta
ladica em ambientes de educacdo formal e informal. Especificamente, foca-se na intencdo de
fazer uma analise sobre as relag6es que se desenvolvem mediante a pratica do jogo Quaternity na
educacdo basica e em atividades socioeducativas e com isso perceber, em analogia, a analise de
contextos disciplinares mais amplos, nas tematicas referentes a: Sociologia, Pedagogia,
Matematica, Educacdo Fisica e Geografia. Para tanto, o projeto se desenvolve em quatro escolas
publicas de municipios da Regido do Cariri cearense e uma ONG que atua no campo da educagéo
e cultura. As escolas localizam-se nas cidades: Juazeiro do Norte, Crato, Farias Brito e Jardim. A
ONG localiza-se em Campos Sales. Emprega-se como metodologia operacional procedimentos
de observacdo participante, entrevistas e rodas de conversas. Os dados produzidos serdo
interpretados com suporte de andlises de conteldo. A discussdo final sobre os contetdos
produzidos contemplard o modo como os participantes vivenciaram diretamente as se¢des, as
analogias e os significados atribuidos.

Palavras-chave: Atividades Ludicas, Quaternity, Jogos na Aprendizagem, Xadrez Na
Escola, Jogos Escolares.

INTRODUCAO

As discussfes em ambito de instituicbes educacionais sobre aprendizagens
significativas tém se expandido intensamente. Promover uma Educacdo que tenha
significado para os alunos é uma tematica recorrente em reflexdes e pesquisas

académicas.
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O principal desta questdo € perceber a relevancia de promocgdes educacionais
voltadas a aprendizagem ludica (ANTUNES; NASCIMENTO; QUEIROZ, 2020.

O desenvolvimento cientifico e humano demanda as instituicdes de ensino basico
e superior, como instancias de ensino-aprendizagem, instrucdo e formacgéo, assim como
o atendimento as necessidades ambientais de convivéncia e de trabalho, considerando
0s educandos como sujeitos ativos na producdo do conhecimento, a0 mesmo tempo que
precisam aprender formas atualizadas de ser no mundo em consonancia com os desafios
do mundo contemporéaneo (BRASIL, 2006).

Ainda predomina no ensino brasileiro da Educacdo Bésica a Superior uma
caréncia de vivéncias que associem reflexdo critica e prazer, de forma a proporcionar
uma ambiéncia educacional motivadora (VERISSIMO, 2016).

Atividades ludicas podem ser excelentes metodologias na pratica de ensino que
propiciam compreensdo do mundo social, em sentido sociologico e psicolégico de forma
a gerar aprendizagens em interacdo com outras pessoas, contribuindo para ressignificar
espacos de trocas de conhecimento e tendo como premissa uma educacéo de qualidade
que prové sustentabilidade pode ser facilitado por jogos de tabuleiro.

Os jogos tendem a refletir a sociedade nos seus aspectos atuais (HUIZINGA,
2000). Quando competitivos, sdo jogos de “ganha — perde”, quando de cooperagdo, sao
jogos “ganha- ganha”.

Atividades ludicas podem ser excelentes metodologias na pratica de ensino que
propiciam aprendizados a partir da interacéo entre os participantes e tendo como premissa
para uma educacao de qualidade que prové sustentabilidade humana pode ser facilitado
por meio de jogos de tabuleiro (VERISSIMO, 2016).

Em termos antropoldgicos os jogos estdo presentes nas sociedades ainda na
antiguidade, tendo desde sempre propiciado o estabelecimento de amplo leque de
interacdes entre 0s participantes, tanto entre individuos como entre grupos (GALLO,
2007).

Os jogos expressam em situacdes singulares as condicGes gerais de sua época.
Além de serem expressdo das sociedades com aspectos do contexto histérico onde
surgem, em termos fenomenoldgicos, 0s jogos indicam parametros de compreensdo do
mundo, ou seja, como as pessoas pensam e falam sobre ele, além de atribuir significados
a experiéncias.

Apresentamos aqui uma pesquisa em andamento sobre o jogo de tabuleiro

Quaternity como estratégia ludica para o ensino-aprendizagem. Esse jogo abrange tanto
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competicdo como colaboracédo, o qual contempla o desafio da imprevisibilidade e a
demanda de muita criatividade nos movimentos (ROMANO, 2022).

Antecipadamente, sabe-se que o xadrez convencional tem sido usado no ensino
em diversos paises. Isto porque o xadrez traz beneficios relacionados ao
desenvolvimento da atencdo e da imaginagdo dos praticantes do jogo, trazendo como
exemplo as escolas americanas que usam o xadrez efetivamente no espago escolar
(KASPAROV, 2016), asssim como em escolas na RuUssia, Franga, Argentina e Cuba
(ROITMAN, 2024).

O jogador de xadrez convencional tem por propdésito eliminar o adversario ao
movimentar as pe¢as no tabuleiro, alcancando a vitéria aquele que captura o rei
adversario, ou seja, ganha quem faz uma jogada que coloca o rei sem saida
denominando-se “xeque mate” no oponente. Esse xadrez convencional como atividade
ludica pedagdgica permite compreender a sociedade por analogia aos aspectos das
estruturas sociais e contextos de disputa (FREITAS; QUEIROZ; CARVALHO, 2022),
facilitando por analogia, a compreensdo da analise de conjuntura, a0 mesmo tempo que
também desenvolve habilidades cognoscentes, tais como: memoria, concentracao,
planejamento e estratégia para a tomada de decisoes.

Consideramos haver dinamicas sociais ora conflitivas ora cooperativas entre
individuos e entre grupos, que configuram uma tessitura de relacdes, de trocas
simbdlicas (BOURDIEU, 2005), de afeicao e desafetos individuais que se interpenetram
e borram as fronteiras da compreensdo dualista em interacdo grupal. Essa perspectiva
de compreensdo da conjuntura que é multipla e continuamente mutavel (BAUMAN,
2001) é um dos desafios de nossa época na superacdo da dualidade nas interacdes.

Nas perspectivas da pratica do Quaternity hd uma ampliacdo dessas
possibilidades. Uma das suas caracteristicas € que além de estabelecer um ritmo
desportivo, induz um processo educativo formativo, capitalizando as virtudes da
aprendizagem cognitiva com as capacidades da inteligéncia emocional, melhor dito, 0s
beneficios do jogo sdo potencializados em um novo cenario de amplitude e variacdo dos
estimulos que recebemos como novos desafios ao pensamento, a intuicdo e a inteligéncia
interacional. Ha uma proposta pratica de mudanca do pensamento bipolar — no sentido
de dualidade -, para a multipolaridade. Tal expansdo de pensamento em decorréncia da
pratica, acontece tanto em sentido da interagdo grupal como do comportamento
individual, caracterizados pela sinergia de colaboracdo e competicdo na dindmica do

jogo, na qual as taticas utilizam a posicédo dos adversarios em beneficio da nossa propria
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estratégia (TROMBETTA, 2024).

Partimos da premissa que qualquer pessoa que nunca jogou o xadrez convencional,
independente de marcadores geracionais, origem, género e classe, pode praticar o
Quaternity e usufruir de uma vivéncia cultural e interagdo em grupo como lazer
(SIRVENT; FERREYRA, 2023).

OBJETIVOS

A pergunta de partida refere-se a possibilidade do jogo Quaternity oferecer uma
experiéncia educacional Unica que vai além dos tradicionais jogos de tabuleiro. O que nos
leva a ter como objetivo geral investigar de maneira exploratéria, a aplicacdo do
Quaternity como ferramenta lGdica e cognoscente em ambientes de educacdo formal e
informal. Especificamente, nosso foco esta na intencdo de fazer uma analise sobre as
relagBes que se desenvolvem mediante a préatica do jogo Quaternity na educacéo basica e
em atividades socioeducativas e com isso perceber suas contribuicdes, em analogia a
contextos disciplinares mais amplos tematicas referentes a: Sociologia, Pedagogia,

Matematica, Educacéo Fisica e Geografia.

METODOLOGIA

Para contemplar os objetivos supra, nos conduzimos na aproximacao empirica
pelas seguintes hipoteses de trabalho:

1. Supomos que, ao se envolverem no jogo, os alunos desenvolvem pensamento
multidimensional, multifocal e multipolar;

2. Acreditamos que a pratica do Quaternity leva a um incremento de habilidades
para tomada de deciséo;

3. Presumimos que na continuidade da experiéncia com o Quaternity a
inteligéncia emocional ¢é trabalhada com elementos de adaptabilidade, resiliéncia,
resolucdo de conflitos e promocdo de pertenca, ou seja, sentido de
comunidade entre os jogadores.

Tais hip6teses derivam de nossa experiéncia durante cinco anos - 2018 a 2023 -
realizando cursos presenciais de introducdo ao Quaternity para alunos da Universidade

Regional do Cariri e em outras instituicdes do Nordeste. Apresentamos o Quaternity em



ISSN: 2358-8829

-, CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

momentos de greve estudantil, em recepgéo de alunos novatos na universidade -
as‘“‘calouradas”; em encontros de iniciacdo cientifica ¢ em ONGs nos estados do
Pernambuco e do Maranhdo.

Nas enquetes que fizemos em tais contextos, 0s participantes responderam que
além de desfrutar deste jogo, adquiriam valiosas habilidades para a vida em termos
académicos e pessoais. Observamos que aproveitando o impulso de competicéo, o
Quaternity impulsiona o crescimento pessoal e coletivo, a0 mesmo tempo que nutre
qualidades de espirito esportivo, respeito entre os jogadores e, numa competicao
saudavel, cria um ambiente onde os individuos aprendem tanto com as vitérias como
com as derrotas.

O nosso projeto de pesquisa com o Quaternity se desenvolve em quatro escolas
publicas de municipios da Regido do Cariri cearense e uma ONG que atua no campo da
educacdo e cultura. As escolas localizam-se nas cidades do Ceard, a saber: Juazeiro do
Norte, Crato, Farias Brito e Jardim. A ONG localiza-se em Campos Sales - CE.

Empregamos como metodologia operacional procedimentos de observacédo
participante, entrevistas e rodas de conversas.

Para sistematizacdo de itens, os dados de observacdo sdo registrados em
formulario (UWE, 2004).

O tratamento dos dados de entrevistas esta sendo feito pela analise de contetdo
(BARDIN, 2016), compreendendo: transcri¢do do material, formulacdo de categorias de
andlise, selecdo de unidades de registro por identificacdo de conteldo semantico e

estabelecimento de categorias diferenciadas.

DISCUSSAO FINAL

Quaternity € um novo esporte mental dinamico e profundo que surgiu ha dez anos
inspirado no antigo jogo indiano Chaturaji. Trata-se de um jogo de tabuleiro baseado em
estratégia facil de aprender porque as pecas se movem da mesma maneira que o xadrez,
mas oferece um ambiente ilimitado e Unico baseado em turnos para quatro jogadores ou
equipes.

O funcionamento do jogo é unico. Mesmo tendo as pecas iguais ao xadrez
convencional e seguindo 0s mesmos movimentos, apresenta alteracbes no
posicionamento que as pegas tomam no tabuleiro, supressao de jogadas, e na quantidade

de jogadores. O tabuleiro tem 144 posi¢Ges no qual podem participar em cada jogo
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quatro, ou mais jogadores dispostos em quatro equipes. Com quatro individuos ou quatro
equipes, todos sdo adversarios, ou seja, “quatro contra quatro”. E essa uma das
caracteristicas na estrutura do jogo que o torna ainda mais interessante, dindmico e
imprevisivel, de maneira que as jogadas nem sempre podem ser premeditadas pelos
adversarios e nem por um computador. A regra ndo permite aliangas explicitas embora
0s participantes desenvolvam movimentos de cooperacdo interessada entre si. Quando
acontece o xeque-mate de um dos participantes, o jogador que realizou a jogada final
ganha as pegas conquistadas do adversario derrotado (International, 2024). Vence aquele
que ao final tiver somado mais pontos decorrentes da posse dos outros grupos de pecas
- “exércitos”, mas é possivel varias combina¢des de resultados finais: um jogador vence
0s trés outros e termina com cinco pontos e 0s demais com zero; dois jogadores empatam
com 2 pontos e dois perdem com zero; um jogador termina com dois pontos, dois com
um ponto cada e outro com zero; um jogador termina com trés pontos, outro com um
ponto e dois com zero e ainda ha resultados fracionados em meio ponto.

Contudo, seria uma simplificacdo apressada apenas considerar o componente de
competicdo implicito na disputa do jogo. Isto porque a sua pratica, mesmo num ambiente
competitivo, contém uma proposta de colaboracdo que esta sempre inserida
circunstancialmente em aliancas implicitas e efemeras (TROMBETA, 2024).

O crescimento mais entusiasmado da pratica do Quaternity tem se dado entre 0s
jovens em escolas, faculdades e em clubes nacionais em diversos paises, tais como
Argentina, Peru, India, Espanha e Inglaterra. Presente em varias midias,* o canal
Quaternity no Youtube® tem mais de 1000 horas de exibicdo de contetido gerado por
jogadores do mundo todo em Portugués, espanhol e inglés.

Na presente pesquisa, a discussdo final sobre os contetdos produzidos
contemplara 0 modo como o0s participantes vivenciaram diretamente as secfes, as
analogias e os significados atribuidos aos acontecimentos do jogo, do ponto de vista

exterior e subjetivo.

CONSIDERACOES

Prospectamos a partir das aproximagoes supra que o Quaternity pode fornecer

uma préatica Unica e envolvente para alunos do ensino fundamental e médio, e para

# Instagram, Discord, Facebook.
5 https://www.youtube.com/@Quaternity
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atividades socioeeducativas em ac¢@es coletivas. Decorre das constataces prévias que a
pratica propende a experiéncias acessiveis e agradaveis, estimulando desde cedo o gosto
pelo pensamento estratégico em cenario multipolar, ao mesmo tempo que desafia 0s
alunos a aplicar os seus conhecimentos num contexto pratico e dinamico, melhorando o
pensamento analitico e a inovagéo.

Nossa aposta é que estabelecer uma atividade extracurricular ludica em ambiente
educacional constitui-se uma maneira de incrementar o ensino por favorecer o
desenvolvimento de formas de pensar ndo lineares que qualificam a tomada de deciséo,
além de ampliar e treinar habilidades para agir num mundo rapido, fldido e em constante

movimento.
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