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Resumo:

A utilizacdo de jogos na educacéao escolar é algo defendido recorrentemente por
se considerar a importancia deles para o desenvolvimento dos estudantes,
aprimorando suas habilidades e o pensamento reflexivo de forma ludica. Esse
estudo estd em andamento com o objetivo de observar a utilizacdo do Quaternity
nos processos de aprendizagem de estudantes. A hip6tese de trabalho trata o
Quaternity como jogo que tem a possibilidade de facilitar aprendizados
socioemocionais em ambientes educacionais. Na aproxima¢ao empirica tem-se
em contraturno uma turma multisseriada composta por 40 alunos de uma escola
do ensino fundamental e médio. A metodologia consiste em realizacdo de
sessodes de Quaternity seguidas de rodas de conversa com 0s participantes e
observacéo sistematica sobre as interacdes ocorridas. Os resultados destacam
gue o Quaternity contribui para o desenvolvimento da interagao, trabalhando
aspectos emocionais e interpessoais. Em se tratando de uma pesquisa de curta
duracdo com publico restrito, avalia-se como conclusdo a necessidade de
aprofundamento visando plausibilidade de resultados.

Palavras-chave: Quaternity. Jogos no Ensino. Educacéo Basica. Aprendizados
Socioemocionais.

INTRODUCAO

A utilizacdo de jogos na educacdo escolar é algo defendido
recorrentemente considerando a importancia de tais para o desenvolvimento dos
estudantes, que podem aprimorar suas habilidades, desenvolver o pensamento
e o aprendizado de forma ludica. Partimos dessa premissa que considera os
jogos como recursos essenciais auxiliando nos processos de ensino-

aprendizagem.
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Segundo Prada (2018), o uso de jogos na educacdo formal leva a
objetivos de aprendizagem de forma prazerosa e segura, visto que permite aos
educandos a possibilidade de aprendizados pela experiéncia que inclui acertos
e erros no decorrer das situagdes de jogo. Trata-se de uma ferramenta valiosa
no processo educativo ao priorizar relacdes saudaveis em sala de aula.

O xadrez, é um desses jogos, praticado e reconhecido pela sua
capacidade de desenvolvimento de pensamento e raciocinio l6gico, que vem
sendo utilizado em instituicdes de ensino de todo o mundo. Com o passar dos
anos, esse jogo sofreu mudancas e originou recentemente o Quaternity que,
criado ha uma década também incorpora elementos do Chaturanga - primeiro
jogo de xadrez surgido na india. Segundo Cordeiro e Queiroz (2024) o Quaternity
€ um jogo que apresenta dindmicas de competicdo e cooperagdo com

criatividade e desafio em detrimento ao xadrez convencional.
O QUATERNITY NA EDUCAQAO

Para Huizinga (2000, p. 09) “o jogo € uma fungao da vida, mas nao é
passivel de definicdo exata em termos logicos, biolégicos ou estéticos”, levando
0 pesquisador a analisar suas caracteristicas para compreendé-lo no contexto
cultural em que se insere. Uma das caracteristicas comum se refere a ideia de
deslocamento da realidade comum, como uma fuga do cotidiano, tornando-se
assim, uma esfera temporaria. Ele denota uma atividade diferenciada, que se
torna fundamental para a vida humana ao saciar as mais variadas necessidades,
para proporcionar prazer em suas experiéncias. Huizinga (Op. cit.) afirma, ainda,
gue o jogo tem suas origens nos primoérdios da existéncia humana.

Piaget e Vygotsky, defendem a utilizacdo do ludico na pratica educativa
devendo ser considerados na pratica docente (Sant’Anna; Nascimento, 2011),
por estarem 0s jogos presentes na vida de criangas e adultos como ferramentas
indispensaveis para auxiliar no desenvolvimento dos individuos nos ambitos

cognitivo, social, emocional e no estimulo dos sentidos e fun¢gdes psicomotoras.
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Considerando a busca por uma educacdo contextualizada recorre-se ao
lidico para uma aprendizagem significativa. Ao se tratar de jogos, 0s mais
evidentes para a fungcdo de aprendizagem sao os de tabuleiro que propiciam
interacdo grupal entre os educandos, funcionando como facilitador e meio para
a criacdo de um ambiente ludico.

Dois aspectos dos jogos, respectivamente a competicao e a cooperacao,
permitem ao individuo autoavaliar-se, tanto em quesito de perceber e aprimorar
competéncias e habilidades, quanto a experienciar momentos de contato com
diferentes sujeitos e se posicionar frente a possibilidade de colocar-se no lugar
do proximo. Para isso, € importante acontecer de forma presencial e com
artefatos fisicos (Prada, 2018).

A relevancia dessas ferramentas est4 nas interagbes proporcionadas
pelas préaticas. Em especial, o xadrez € uma atividade primordial por atender as
caracteristicas de estimular o espirito competitivo e a autoconfian¢a, adequando-
se as exigéncias da educacdo moderna (Rezende, 2013).

Assim, como outros jogos antigos, o0 xadrez passou por mudang¢as no
decorrer dos anos, nos materiais de sua constituicdo, na reconfiguragcéo de sua
mecanica, bem como na ressignificacdo de seus efeitos benéficos para o
praticante. Isto pode ser constatado no Quaternity. O funcionamento desse jogo
€ impar, apresentando uma estrutura que o torna dindmico e imprevisivel.

Ainda que o xadrez tradicional surta efeitos positivos na educacgéo, ha de
se investigar a possibilidade de sua versdo atualizada como Quaternity, por
propiciar uma ampliacdo de aprendizagem fora dos moldes da educacao

tradicional (Cordeiro; Queiroz, 2024).
OBJETIVO

Esse trabalho trata de uma pesquisa em andamento numa turma eletiva
multidisciplinar na EEFM Teodorico Teles de Quental, em Crato, Ceara. O

objetivo € entender como a utilizacdo do Quaternity de forma presencial e fisica
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contribui nos processos de interacdo e desenvolvimento de competéncias

socioemocionais de estudantes em sessdes no contraturno escolar.
METODOLOGIA

Como procedimento de coleta de dados, recorremos a observacao e
aplicacdo de questionario nas reunides realizadas semanalmente. Praticamos
JOgos e conversamos, posteriormente a respeito de suas emocgoes e percepcdes
durante o jogo para, em seguida, fazer a culminancia do encontro numa roda de

conversa.

RESULTADOS

Observacdes e didlogos com os participantes revelam que experimentam
momentos prazerosos. Nas conversas apos as partidas eles reconhecem suas
limitacdes, potenciais e padrdes de atitudes. Dai, inferimos que o Quaternity
amplia situagdes de aprendizagem fora dos moldes da educacéo tradicional e
possibilita a competicdo e a cooperacao, podendo ser praticado por pessoas de

todas as idades, sem distin¢cdes de classe, género, etnia ou origem social.

CONSIDERACOES

O Quaternity gera relacionamentos intensos nos participantes e entre os
gue assistem as partidas, acontecendo com o0 grupo se envolvendo na
convivéncia mediada pelo jogo, onde predomina a atencdo as mudancas
continuas e emoc¢des manifestadas como tensao, alegria e divertimento. Isto leva
a crer ser provavel que o Quaternity desenvolva habilidades pessoais e
académicas.

Como se trata de primeiras aplicacbes no ensino local, com publico
restrito, arrematamos a necessidade de continuidade da pesquisa visando

aprofundamento e plausibilidade de resultados.
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