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Resumo: O jogo Quaternity € uma modalidade de xadrez, utilizado em
atividades na ONG Conselho de Pais de Campos Sales que se revela uma
ferramenta relevante para a educacdo e sociabilidade de criancas e
adolescentes trazendo dinamicas de competicdo e cooperacdo. A pesquisa visa
investigar como o jogo pode refletir e transformar a sociabilidade em grupo,
observando interaces durante e apos as partidas. Os resultados apontam que
o Quaternity ndo s6 espelha as interacdes sociais, mas também possibilita a
experimentacdo de novas formas de convivéncia. As consideragdes indicam
criar um ambiente ludico que propicia a experimentacdo de novas formas de
convivéncia.

Palavras-chave: Educacdo. Interacdo social. Ludicidade. Quaternity na
Educacao. Sociabilidade.

1. Introducéao

Tendo como base o xadrez convencional e um antigo jogo indiano
chamado chaturanga, o Quaternity é considerado nesta pesquisa como uma
evolucéo do xadrez convencional para o Séc. XXI.

Esta pesquisa esta sendo realizada na Organizacdo Nao Governamental
(ONG) Conselho de Pais de Campos Sales situada em Campos Sales, Ceara.
Nela consideramos o Quaternity uma evolucdo do xadrez convencional
materialmente por jogarem ao mesmo tempo, quatro pessoas ou equipes em um
tabuleiro de 144 casas, e simbolicamente pelas reestruturacdes paradigmaticas
acionadas pelo jogo no tocante a sociabilidade grupal.

O jogo em sentido latu estq presente em todas as civilizacdes e €

componente essencial para entender a evolucao cultural.
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Huizinga (2000) propde que o espirito lidico ndo seja apenas um
passatempo, mas uma forca criativa e estruturante da sociedade. Em especial o
significado do jogo é ser um fenémeno cultural ou, até antecedente cultural, uma
vez que em sua forma arcaica, 0 jogo surge antes da humanidade quando
presente entre 0s animais.

Para entender o jogo como fendbmeno cultural e sua importancia
fundamental para o desenvolvimento da cultura e da civilizagdo, ha que o
perceber na sua forma significante como funcéo social em que ele se constitui
como veiculo de comunicacdo cultural. Mesmo 0s jogos mais individuais,
comunicam uma adesédo sociocultural que € internalizada. Isto significa que o
jogo tem a ver com a sociabilidade, assim como as manifestacdes populares, o
espetaculo cénico e o esporte (Gallo, 2007).

A sociabilidade de determinado grupo € a forma mais pura de interacdo
social, onde o conteudo e 0s objetivos praticos da relacdo sédo secundarios. O
gue importa é o processo de convivio desinteressada entre as pessoas que se
conectam pelo prazer da convivéncia e da troca simbdlica, sem que haja um
interesse material ou utilitario predominante (Simmel, 2006; Lopes, 2013).

O jogo, enquanto fendmeno cultural contribui ndo apenas para a
construcdo de lacos sociais, mas também para a manutencédo e a renovacgao das
estruturas sociais por meio de trocas simbdlicas e da comunicacdo. Nas
interagdes humanas o carater ladico no jogo e na sociabilidade, revela-se numa
forca estruturante que molda o desenvolvimento da cultura e da civilizacéo,
reforcando a importancia do ludico para o entendimento da vida social.

Sociedades ou comunidades podem ser lidas em linhas gerais a partir das
caracteristicas de seus jogos culturais mais cultuados em determinada época
histérica (Gallo, 2007).

Para Cordeiro e Queiroz (2024) o Quaternity € um jogo que abrange tanto
competicdo quanto cooperacdo e essa € a formulagcdo chave para o

entendimento do potencial socializante do mesmo em momentos de conflito,
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cooperacao, disputa, harmonia, afeicdo impermanente e desafetos efémeros
que caracterizam as trocas simbdlicas definidoras da interacao.

A ludicidade, entendida como a capacidade de experimentar o prazer e a
criatividade por meio do jogo, desempenha um papel fundamental na construcéo
da sociabilidade entre os jogadores do Quaternity. Esse elemento ludico permite
gue as interacdes se desenrolem em um ambiente onde as regras sociais s&o
mais flexiveis, favorecendo a comunicacdo para a sociabilidade. Durante as
partidas, circunstancias de tensdo e conflito se alternam em situacdes de
atencéao e fluidez. Momentos de disputam se transformam em oportunidades de
colaboracdo, a medida que os jogadores negociam subliminarmente suas
estratégias e expectativas. Tal experiéncia ludica facilita a convivéncia e
contribui para a formacao de lagcos sociais coesos e resilientes, reforcando a
ideia de que 0 jogo é um espaco ndo apenas de competicdo, mas também de

construcao e transformacao das relacfes sociais.

2. Objetivo

O objetivo desse estudo € investigar as potencialidades do Quaternity como
ferramenta socioeducativa, com foco na promocéao da interacao social do grupo
onde é praticado. Além disso, pretende-se explorar como a dindmica do jogo
pode refletir, influenciar e reestruturar padrées de sociabilidade, considerando a
hipotese de que o jogo oferece um ambiente propicio para transformacdes

sociais em um grupo.

3. Metodologia

Como metodologia operacional atuamos em dois eixos: 1. Sistematizag&o
de bibliografia relacionada a temética, priorizando autores nos campos de
ludismo, atividades socioeducativas, sociabilidade e jogos educacionais, entre
0s quais destacamos: Huizinga, Simmel, Gallo, Cordeiro e Queiroz; e 2.
Producéao e sistematizacao dos dados obtidos a partir de observagéo participante
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realizada na experiéncia em campo em forma de questionarios, fichas de

acompanhamento e caderno de campo.
Resultado e Discusséo

Durante 0s encontros no campo pesquisado, com observacéo
participante, estabelecemos trés inferéncias a partir de situagdes que marcaram
cotidianamente as interacdes: 1) Alguns jogadores apresentavam dificuldade de
concentracdo e nao conseguiam desenvolver satisfatoriamente seu jogo ou sair
de situacOes dificeis retardando o andamento do jogo. Ao mesmo tempo, outros
jogadores possuiam pressa no andamento. As interacBes estavam centradas
nesse impasse, na qual desenvolviam discussodes; 2) Por vezes as interagdes
estavam em volta de armadilhas de uns contra outros, entendidas como
“traicbes” e posteriormente manifestacdo de descontentamento com seus pares,
resultando, eventualmente, em desisténcias de continuar na partida; 3) Outro
ponto marcante nas interacées aconteceram quando jogadores cooperavam
contra um terceiro jogador. 4) A dindmica das sessoes revela a complexidade
das interacdes sociais mediadas pelo jogo, onde a confianca e a cooperacao séo
negociadas a cada movimento. Momentos de tenséo, atencéo, alianca e alegria
refletem as formas pelas quais os jogadores experimentam a sociabilidade
propiciada pelo Quaternity.

As observacfes acima evidenciam como 0 jogo cria um espaco de
negociacao constante entre os jogadores com diferentes ritmos e expectativas,
no qual a competicdo e a cooperacao alternadas possibilitam que os jogadores

explorem novas formas de convivéncia e transformacédo de lagos sociais.

4. Consideracdes Finais

Na continuidade da pesquisa as analises serdo aprofundadas com mais
elementos bibliogréficos e incorporacdo de dados empiricos. Ademais, a partir

das observagbes, conclui-se que o Quaternity se mostra uma ferramenta
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promissora para o desenvolvimento de interagdes sociais e educativas,
oferecendo um espaco propicio para aprimorar a interacdo. Ao aliar competicao
e cooperagao de maneira singular, fomenta uma dinadmica social rica, onde os
jogadores se deparam com desafios que exigem nao apenas habilidade técnica,
mas também estratégias de interacdo e negociacdo com 0s outros participantes.
Além do que, o Quaternity se destaca por criar um ambiente ludico que reflete
interacOes cotidianas e propicia a experimentacdo de novas formas de
convivéncia, reforcando a hipétese de que o jogo pode atuar como uma forca

coesiva e transformadora da sociabilidade grupal.
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