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RESUMO. O presente trabalho objetivou investigar, em um contexto psicogenético, a
relagdo entre agio e compreensio na solugio do problema formulado em situagdes contidas
no Jogo Torre de Handi, com base na teoria de Piaget. Participaram como sujeitos 50
escolares entre 6 e 14 anos, provenientes de duas escolas particulares do Espirito Santo. O
problema consistia em passar 2, 3, 4 ¢ 5 discos da coluna A para a coluna C, utilizando-se a
coluna B e realizando-se um ndmero minimo de deslocamentos. Em seguida, foram
formuladas questoes referentes as estratégias utilizadas pelos sujeitos, na solugio do
problema. Os resultados mostraram a distincia evolutiva que separa a solugio pritica de
uma tarefa de sua compreensio conceitual. Assim, enquanto a maioria dos sujeitos é capaz
de obter éxito na maior parte das situagbes contidas no referido jogo, somente poucos
sujeitos mais velhos conseguem explicar os meios utilizados para resolver o problema
proposto.

Palavras-chave: psicogénese, acio ¢ compreensio, tomada de consciéncia, jogo de regras, Torre de
Hanéi.

ABSTRACT. The game Tower of Hanoi in a psychogenectical context. The present
study aimed to investigate, in a psychogenectical context, the relationship between doing
and understanding on the solution of the problem formulated from situations contained in
the Hanoi tower game, according to Piaget's theory. Subjects who participated in this
research were 50 (fifty) students, their age ranging from 6 to 14 years old, from two private
school in the state of Espirito Santo. The problem they had to solve was passing 2, 3, 4 and
5 rings from a column A to a column C, using column B and doing it with the least number
of displacements. Next, it were asked them some questions about the strategies used by
them during the problem solving. The results showed the evolutive distance that separates
the practical solution of a task and its conceptual comprehension. In this way, while most of
the subjects are able to be successfully in the most of the situations contained in this game,
only few ones older can explain which were the means used to solve the proposed problem.

Key words: psychogenesis, doing and understanding, conscience taking, rules game, Hanoi Tower.

mundo. Os discos de ouro tinham

Introdugao

De acordo com a revisio bibliogrifica
apresentada em um trabalho anterior (Ortega ¢
Rossetti, 2000), observa-se que, entre os muitos
jogos de regras utilizados em estudos realizados no
Brasil, nas duas tltimas décadas, destaca-se a Torre
de Handi. Trata-se de interessante quebra-cabeca,
que foi inspirado no modelo da mitica torre de
Brama. De acordo com Langdon e Snape (1993),

a torre original consistia em trés agulhas de diamante,
cada  uma delas da altura de um adulto.
Encontravam-se sob uma grande ciipula no templo de
Brama, na cidade de Benares [Norte da India]. As
agulhas e sessenta e quatro discos de ouro foram ali
colocadas pelo deus Brama quando este criou o

diferentes e estavam colocados na agulha do meio. Aos
sacerdotes do templo foi atribuida a tarefa de mudar os
discos da agulha central para uma das outras, de
acordo com certas leis estabelecidas pelo deus Brama.
Essas leis determinavam que s6 se podia mover um
disco de cada vez, o qual tinha de ser colocado numa
das agulhas antes de se movimentar o outro. E ainda
que ndo se podia colocar um disco maior em cima de
outro  menor. Quando os sacerdotes tivessem
terminado a sua tarefa, o deus Brama acabaria o
mundo com um reldmpago (Ortega, 1993:26).

Esse jogo foi objeto tanto de investigagoes
empiricas, que enfatizam a relagio entre a acio e a
compreensio, em um contexto psicogenético
(Piaget, 1978a; Teixeira, 1982; Moreno, 1995),
quanto de andlises tedricas sobre temas piagetianos e
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suas implicacdes psicopedagégicas (Macedo, 1991,
Torres e Macedo, 1994).

Em todos esses trabalhos, e também na presente
pesquisa, foi utilizada uma adaptagio do modelo da
mitica torre de Brama, conhecida entre nés como
Torre de Handi, cujo material é composto de uma
base de madeira com trés colunas e cinco discos de
tamanhos  diferentes colocados em  ordem
decrescente em uma dessas colunas, conforme pode
ser observado na Figura 1.

Figura 1. Ilustragio do Jogo Torre de Hanéi

O problema consiste em passar os discos de uma
coluna A (ponto de partida) para uma outra coluna
C (ponto de chegada), utilizando-se uma coluna B
(intermedidria) e realizando-se um niimero minimo
de deslocamentos. Esse nimero minimo ¢ 2" - 1 (n
= namero de discos). Desse modo, solucionar uma
torre de 2 discos requer 3 movimentos; uma de 3
discos, 7 movimentos; uma de 4 discos, 15
movimentos; €, uma de 5 discos, 31 movimentos.
Para realizar essa tarefa, deve-se obedecer as
seguintes regras: (a) somente mover um disco de
cada vez e (b) um disco menor s6 pode ser colocado
sobre um maior.

Em relacio i utilizagio do referido jogo em
investigacGes empiricas, que enfatizam a relagio
entre a agio e a compreensio, em um contexto
psicogenético, Piaget (1978a), ao estudar essa
relagio, por meio do processo da tomada de
consciéncia, realizou um estudo com criangas de 4 a
12 anos, estabelecendo trés niveis evolutivos:

Nivel I

Nesse nivel, as criangas entre 4 e¢ 7 anos,
aproximadamente,  conseguem  solucionar o
problema contido na torre com dois discos, sem ter
consciéncia das ligagbes ldgicas. Entretanto,
fracassam na torre com trés discos, devido a auséncia
de um plano ou de uma compreensio antecipada. A
principal dificuldade encontrada pelas criangas desse
nivel consiste em combinar a inversio da ordem
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(deslocar primeiro o disco menor I, que terd que ser
o dltimo a ser colocado) com uma espécie de
transitividade (utilizar uma coluna intermedidria
entre o ponto de partida e o de chegada, para que o
disco menor fique por cima do disco maior II).

Nivel I

Nas criangas desse nivel, com idade que varia
entre 7 e 11 anos, o sucesso na soluc¢io do problema
contido na situacio com dois discos é imediato.
Com trés discos, hi ainda tentativas hesitantes, erros
e corregdes, mas 0s sucessos tornam-se estaveis. Os
progressos alcangados nesse nivel sio decorrentes de
uma melhor diferenciagio e subordinacio dos meios
aos objetivos, o que possibilita uma previsio dos
resultados. Assim, as criancas coordenam os
deslocamentos sucessivos dos discos entre si,
estabelecendo antecipagdes e retroacoes. No entanto,
essas antecipagdes ainda nio sio apoiadas em
dedugdes operatdrias e sim nas préprias agoes.

Nivel III

Esse nivel, que se inicia aos 12 anos, §é
caracterizado por sucessos ripidos e estiveis, em
relagio 2 solugio do problema contido na torre com
trés discos, e por antecipagdes cada vez mais
inferenciais em relacio aos ntimeros superiores de
discos, com utilizagio explicita da experiéncia
anterior. Desse modo, os sujeitos passam a fazer
referéncia ao sistema utilizado, o qual consiste em
uma combinagio de recorréncias e transitividade de
posicoes. Essa combinagio é doravante justificada e
nio apenas utilizada de uma maneira pratica. Esse
fato pode ser ilustrado por uma afirmagio de uma
das criangas de 11 anos pesquisadas por Piaget
(1978a): “comecar sempre retirando-se o menor,
depois 0 médio, em seguida o pequeno sobre o
médio, para entio tirar o grande; monta-se uma
pequena pirdmide ali e entdo a passagem fica livre, e
eu recomego depois; é a mesma histdria em seguida”
(p- 178). Portanto, esse nivel marca o inicio da
deducio operatéria, pois essa aparece em
consequéncia das tomadas de consciéncia de agoes
ou coordenagdes, das quais o sujeito tira, por
abstragio reflexiva, um modelo que generaliza para
outras situagoes.

Partindo desse estudo, Teixeira (1982) realizou
uma pesquisa com 60 adolescentes com idades entre
15 e 20 anos, com o objetivo de comparar os seus
desempenhos  em  trés  provas  operatdrias
(Permutagio, Quantificagio de Probabilidades ¢
Torre de Handi). Na comparagio entre essas trés
provas, os sujeitos tiveram melhor desempenho na
Prova da Torre de Handi, embora os resultados
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tenham sido baixos para o nivel das operagdes
formais, em todas as provas (em torno de 50%).

No trabalho Auto-regulagdo e Solugio de Problemas:
um Ponto de Vista Genético, Moreno (1995) assinala a
importincia de levar em consideragio os aspectos

conscientes,  construtivos e  evolutivos, na
compreensio dos processos de solugio de
problemas.

Em relagio aos aspectos conscientes, a referida
autora destaca trés tipos de regulagio ou auto-
regulacio: (a) regulacio inconsciente ou autdnoma,
que supde um controle retroativo do processo; (b)
regulacio ativa, que implica um controle ativo sobre
os resultados do comportamento, por meio do qual
0 sujeito comprova o éxito de sua ac¢io ou trata de
modificar os erros cometidos, mas esse tipo de auto-
regulagio  encontra-se  nos  processos  de
aprendizagem por ensaio e erro; (c) regulagoes
conscientes, que supdem controles que se exercem
previamente 2 a¢io, com o fim de antecipar os erros
e elimind-los, mas esse tipo mais avangado de auto-
regulacio somente pode aparecer quando os sujeitos
operam sobre o plano conceitual e sio capazes de
representar o mundo do possivel.

No que se refere aos aspectos construtivos,
Moreno (1995) afirma que o controle de nossa agio
e o de nossos processos mentais nio se exercem de
forma automdtica, mas supdem uma reelaboragio,
uma reinterpretagdo, uma criagio de novos
esquemas de compreensio da tarefa.

Quanto aos aspectos evolutivos, a referida
autora assinala a necessidade de estudar, de forma
macro e microgenética, os processos de resolugio de
problemas .

Desse modo, Moreno (1995) analisou o
desempenho de criangas e adolescentes, com
idades que variam entre 5 e 14 anos, na solu¢io de
problemas contidos em dois instrumentos: na
torre de Handéi e no equilibrio da balanga.
Inicialmente, os sujeitos tentavam resolver os
referidos problemas, e em seguida eram
formuladas algumas questdes referentes a
possiveis estratégias utilizadas por eles.

Os resultados foram apresentados em trés
grupos: os niveis gerais de solucio, os niveis
estratégicos e os de formulagio das regras.

O nivel de solugio geral consiste na avaliagio
da capacidade global do sujeito para solucionar e
compreender o problema, estabelecendo o tipo de

Para analisar esses aspectos a autora parte das consideragdes
feitas por Piaget (1978a) que estudou o processo de tomada de
consciéncia. Em uma obra anterior, Moreno (1988), ao abordar
as diferentes perspectivas psicolégicas sobre a consciéncia,
apresenta uma sistematizagdo das principais obras de Piaget
referentes a essa tematica.
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regulagio que esteve presente na solucio da tarefa.
Assim, nas solugbes por ensaio e erro, os sujeitos
nio se utilizam de uma regulagio consciente, mas
sim vio modificando suas hipéteses por meio do
feed-back que recebem de suas a¢des. O tipo mais
elaborado de auto-regulagio se expressa quando o
sujeito  resolve o problema levando em
consideracio todas as regras necessirias para sua
solugio.

O nivel estratégico fala dos comportamentos
planejados e intencionais usados para a solugio da
tarefa. Para atuar com uma conduta estratégica, o
sujeito deve ir construindo as regras que sio
fundamentais para a resolu¢io da tarefa da maneira
esperada. Os niveis, segundo os quais a atuagio dos
sujeitos ¢é classificada, refletem o grau em que os
sujeitos levaram em conta as regras durante a
resolugio da tarefa.

No que diz respeito as formulagdes das regras de
solugio, o objetivo de Moreno (1995) era investigar
o grau de consciéncia e a capacidade dos sujeitos de
verbalizar as estratégias que utilizavam para
solucionar o problema.

Apés a anidlise dos dados, a autora conclui
afirmando que existe uma grande distincia entre a
solugio pritica de uma tarefa e a sua compreensio
conceitual. Essa diferenga na natureza da forma de
solucionar o problema corresponde ao que Piaget
(1978b) denominou fazer e compreender. No
primeiro estdo presentes as regulagdes nio
conscientes, enquanto no segundo o sujeito
desenvolve mentalmente a agio antes de executi-la e
corrige os erros antes que se produzam.

Desse modo, Moreno (1995) afirma que, do
ponto de vista da auto-regulacio, a evolucio pode
ser dividida em trés momentos.

O primeiro corresponde 20s sujeitos mais Novos,
cujas atuagdes se dirigem para o resultado desejado,
utilizando-se para isso qualquer meio. No segundo
encontram-se aqueles cujo comportamento, diante
da solucio do problema, encontram-se regidos por
regulagbes parciais. A autora afirma nio ter
encontrado sinais claros de uma auto-regulagio
plenamente consciente que marcaria O terceiro
momento.

No que se refere a utilizagio do Jogo Torre de
Hanéi, em analises tedricas sobre temas
piagetianos e suas implicagdes psicopedagégicas,
Macedo (1991) abordou aspectos considerados por
Piaget em sua teoria do conhecimento, sobretudo no
que diz respeito a tomada de consciéncia,
caracterizada pela relacio
compreender. Para o referido autor,

entre o fazer e o
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nesse jogo, o fazer, no sentido de ter éxito - deslocar
uma torre de uma coluna para outra utilizando um
niimero minimo de deslocamentos - depende do
compreender - ter consciéncia das leis que regulam as
relagdes entre os movimentos de cada uma das pegas.
E dlaro que hd situagdes em que o fazer é mdximo e o
compreender ¢ minimo (como por exemplo, no
comportamento de criangas pequenas) e outras em que
o compreender é mdximo e o fazer, minimo (como,
por exemplo, entre adultos que fazem uma
Matemdtica ou Fisica tedricas). Mas, cedo ou tarde,
hd exigéncias para que estas relagoes se equilibrem

(Macedo, 1991:127).

Ainda por intermédio desse jogo, Torres e
Macedo (1994) realizaram um trabalho no qual
propuseram inicialmente uma correlagio entre os
quatro operadores do conhecimento: conceito,
predicado, inferéncia e julgamento (enfatizados por
Piaget no estudo sobre a circularidade dialética das
conexdes 16gicas, em 1980) e os quatro operadores
fundamentais no processo ensino-aprendizagem:
cbpia, exercicio, raciocinio e interpretagio. A partir
dessa correlagio, analisaram, em um contexto
construtivista, a cépia e o raciocinio, tomando como
ponto de referéncia o Jogo Torre de Handi.

Com o objetivo de verificar a adequagio dos
critérios de anilise, referentes ao processo de tomada
de consciéncia na solucio de problemas formulados
em situagdes de jogos, ¢ de ampliar os dados obtidos
nas pesquisas ji realizadas, principalmente as
desenvolvidas por Piaget (1978a) e Moreno (1995), o
presente trabalho analisou, em um contexto
psicogenético, a relagio entre agio e compreensio no
Jogo Torre de Hanéi, com base na teoria de Piaget™.

Material e métodos

Participaram como sujeitos 50 escolares entre 6 ¢
14 anos, de ambos os sexos ¢ provenientes de duas
escolas particulares do Espirito Santo. Foram
formados 5 grupos de idades (6, 8, 10, 12 e 14 anos)
com 10 sujeitos em cada um.

Como instrumento de investiga¢io, utilizou-se o

quebra-cabeca denominado Torre de Handi,
descrito e ilustrado na introdugio.
Desse modo, o problema foi apresentado

individualmente, comegando-se por uma torre com
2 discos. Foram permitidas no miximo trés
tentativas para solucionar o problema. Depois que o
sujeito resolvia a torre com 2 discos, mesmo que nio
fosse com o ntimero minimo de deslocamentos, era-

Esse trabalho é parte de um projeto mais amplo que visa ampliar
a discussdo sobre a importancia do processo de tomada de
consciéncia na solugdo de problemas contidos nos jogos Torre
de Handi e Quatro Cores.

Ortega et al.

lhe apresentada a torre com 3 discos e, assim,
sucessivamente.

Em seguida, com base no método clinico
proposto por Piaget (1926), foram formuladas as
seguintes questoes:

1. Vocé utiliza alguma estratégia para solucionar

o problema? Qual?

2. A estratégia utilizada para solucionar o
problema € igual com 2, 3, 4 ou 5 discos? Por
qué?

3. O primeiro movimento ¢ importante para a
solucio? Por qué? E igual para a torre de 2, 3,
4 ou 5 discos? Por qué?

4. Se vocé tivesse que ensinar outra crianga a
solucioni-lo, o que vocé lhe diria?

Critérios de andlise dos dados

Inicialmente foi realizada uma anilise, na qual se
verificou se os sujeitos conseguiam solucionar o
problema (torre com 2, 3, 4 ou 5 discos), com ou
sem o nimero minimo de deslocamentos.

Posteriormente foi realizada uma anilise, na qual
se constatou se os sujeitos utilizavam  os
procedimentos e as estratégias necessirias para
solucionar o problema (Moreno, 1995), ou seja, se
eles:

1. tratavam de liberar o disco maior, depois o

seguinte maior, etc.;

2. formavam torres de n - 1 discos na coluna
intermedidria;

3. moviam o disco maior diretamente da coluna
de partida para a coluna de chegada;

4. conduziam o primeiro disco para a coluna de
chegada (se o ntimero de discos era impar) e
para a coluna intermedidria (se o nimero de
discos era par).

Desse modo, com base na anilise desses
procedimentos e estratégias, os sujeitos foram
classificados em trés niveis evolutivos, em relagio a
acao:

Nivel I - Os sujeitos tentam resolver o problema
de qualquer maneira e para isso
freqiientemente as regras do jogo.

Nivel II - Os sujeitos liberam o disco maior e
formam a torre de n discos na coluna intermedidria
ou liberam o disco maior, mas nio o passam
diretamente para a coluna de chegada.

Nivel III - Os sujeitos liberam o disco maior,
formando uma torre de n discos na coluna
intermedidria, passando diretamente o disco maior
para a coluna de chegada e conduzem o primeiro
disco para a coluna de chegada. No entanto, isso nio
lhes asseguram solucionar o problema contido nas
torres com 2, 3, 4 e 5 discos com o niimero minimo

violam
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de deslocamentos, ji que muitos esquecem a
importincia do primeiro movimento.

No que se refere 3 compreensio, também
foram propostos trés niveis evolutivos:

Nivel I - Os sujeitos nio se referem a nenhuma
estratégia; quando muito, referem-se 3s regras do
jogo ou descrevem as jogadas realizadas.

Nivel II - Os sujeitos se referem a necessidade de
liberar o disco maior ou de formar torres de n-1
discos na coluna intermedidria ou de passar o disco
maior diretamente para a coluna de chegada.

Nivel IIT - Os sujeitos se referem a necessidade:
(a) de liberar o disco maior; (b) de formar torres de
n-1 discos na coluna intermedidria; (c) de passar o
disco maior diretamente para a coluna de chegada;
(d) de conduzir o primeiro disco para a coluna de
chegada (quando o ntimero de discos é impar) e para
a coluna intermedidria (quando o ndmero de discos

é par).

Resultados e discussao

Os resultados obtidos permitiram verificar,
conforme assinala a Tabela 1, que a maioria dos
sujeitos conseguiu resolver o problema proposto,
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ou seja, 92% resolveram a torre com 2 discos;
78%, a torre de 3 discos; 72%, a de 4 e 5 discos.
Com base na Anilise de Variincia (ANOVA),
constatou-se que houve diferengas significantes
em relacio 2 idade, na resolugio das torres com 3,
4 e 5 discos (p < 0,001).

Tabela 1. Numero de sujeitos que resolvem a torre de 2,3,4 ¢ 5
discos

Idade N 2 discos 3 discos* 4 discos** 5 discos***
6 anos 10 7 3 2 2
8 anos 10 9 8 7 7
10 anos 10 10 9 9 9
12 anos 10 10 10 9 9
14 anos 10 10 9 9 9
Total 50 46 (92,0%) 39 (78,0%) 36 (72,0%) 36 (72,0%)

*p < 0,001; %*p < 0,001; ¥%*p < 0,001

Além disso verificou-se, como pode ser
observado na Figura 2, que a maioria dos sujeitos
que resolvem o problema com 2 e 3 discos, fazem-
no com o ndmero minimo de deslocamentos (95,6%
e 87,2%, respectivamente). O mesmo ji nio ocorre
em relagio a resolu¢io do problema com 4 e 5 discos

(30,6% e 5,6%, respectivamente).

10 Torre com 2 discos 10 Torre com 3 discos
6 8 ]
6 1 6
4 4 4
2 2
0 4 04
6anos 8anos 10anos 12anos 14 anos 6anos 8anos 10anos 12anos 14 anos
10 Torre com 4 discos 10 Torre com 5 discos
8 [ ] ] 8 [ ] [ ] _7
6 [ ] 6 [ —
4 4 —
2 2 1
0 ; J: 0 | ] . . J_
6anos 8anos 10anos 12anos 14 anos 6anos 8anos 10anos 12anos 14 anos

Figura 2. Ntmero de sujeitos que resolvem o problema da Torre de Hanéi com 2, 3, 4 ¢ 5 discos: sem[] e com [llo nimero minimo de

deslocamentos
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Os resultados mostraram também que, em relagio
A agdo, a maioria dos sujeitos de 6 anos (80%)
encontrava-se no nivel I, pois tentavam resolver o
problema de qualquer maneira ¢ para isso violavam
freqiientemente as regras do jogo. Por outro lado,
observou-se que a maioria dos sujeitos de 8 e 10 anos
(60%) encontrava-se no nivel II, pois utilizaram um ou
dois procedimentos e estratégias necessirias para o
solugio do problema. Por fim, constatou-se que a
maioria dos sujeitos de 12 anos e de 14 anos (70% ¢
50%, respectivamente) encontrava-se no nivel III pois,
a0 tentarem solucionar o problema contido nas
diferentes torres, liberavam o disco maior, formando
uma torre de n discos na coluna intermedidria,
passando diretamente o disco maior para a coluna de
chegada. No entanto, isso nio lhes assegurava resolver
o problema contido nas torres com 2, 3, 4 ¢ 5 discos
com o ndmero minimo de deslocamentos, ji que
muitos se esqueciam da importincia do primeiro
movimento, realizando uma quantidade grande de
movimentos desnecessirios (Tabela 2). Com base na
Anilise de Varidncia (ANOVA), observou-se que
houve diferengas significantes (p < 0,001) na relagio
entre a idade e os niveis evolutivos relativos i a¢io.

Tabela 2. Niveis evolutivos alcancados pelos sujeitos no que se
refere 2 agio

Idade N Agio

Nivel I Nivel II Nivel 11T
6 anos 10 8 2 0
8 anos 10 3 6 1
10 anos 10 1 6 3
12 anos 10 1 2 7
14 anos 10 1 4 5
Total 50 14 (28,0%) 20 (40,0%) 16 (32,0%)
p < 0,001

No entanto, no que diz
compreensao, verificou-se que a maioria dos
sujeitos, de todas as idades investigadas, encontrava-
se no nivel I, pois nio se referlam a nenhuma
estratégia. Quando muito, repetiam as regras do jogo
ou descreviam as jogadas realizadas (Tabela 3). Com
base na Anilise de Varidncia (ANOVA), observou-se
que nio houve diferencas significantes (p < 0,001)
na relagio entre a idade e os niveis evolutivos
relativos ao compreender.

respeito A

Tabela 3. Niveis evolutivos alcangados pelos sujeitos quanto a
compreensio

Idade N Compreensio
Nivel I Nivel II Nivel 11
6 anos 10 10 0 0
8 anos 10 7 3 0
10 anos 10 6 4 0
12 anos 10 5 4 1
14 anos 10 6 4 0
Total 50 34 (68,0%) 15 (30,0%) 1(2,0%)

Ortega et al.

Com base nesses resultados, podemos concluir
que existe uma defasagem entre conseguir realizar
uma agio com éxito e compreendé-la. Assim, a
maioria dos sujeitos, inclusive os mais novos,
conseguem resolver, no plano do fazer, o problema
formulado na maioria das situa¢ées contidas no Jogo
Torre de Hanéi. No entanto, somente poucos
sujeitos, com idade mais avangada, conseguem
justificar de uma maneira l6gica suas agdes,
demonstrando uma compreensio da estrutura do
problema.

Para Piaget (1978a), entre a a¢do de éxito precoce
e os inicios erréneos da tomada de consciéncia
existem momentos intermedidrios que apontam para
uma consciéncia incompleta da acio. Esses
momentos intermediirios se justificam pelo fato de
a conceituagio ser considerada como um processo,
logo, nio pode ser imediata e sim deve passar por
diferentes graus de consciéncia. Conforme assinala o
referido autor, a tomada de consciéncia é “um
processo de conceituagio que reconstréi e depois
ultrapassa, no plano da semiotizacio e da
representagio, o que era adquirido no plano dos
esquemas de agio” (Piaget, 1978a:204).

Portanto, a passagem da forma pritica do
conhecimento (“saber fazer”) para o pensamento
(compreender) efetua-se por intermédio da tomada
de consciéncia, que é um processo que possibilita
reconstituir, no plano da representagio, o que ocorre
no plano da agio. Em uma linguagem piagetiana, a
tomada de consciéncia pode ser definida como um
processo por meio do qual um esquema de acio é
transformado em um conceito.

Essa passagem dos esquemas de agio para a
conceituagio inclui, ji no plano da acio, construgdes
e coordenagdes que se sucederiam segundo uma
ordem a0 mesmo tempo progressiva e regressiva.
Segundo Piaget (1978a,b), tanto no caso da acio
quanto no da conceituac¢io, o mecanismo formador
é sempre retrospectivo e construtivo, pois, ao
mesmo tempo, retira seus elementos de fontes
anteriores e cria novas ligacoes.

Inicialmente, o sujeito realiza agdes e consegue
éxito sem conseguir perceber, no entanto, as razoes
que o estariam levando a esse sucesso no plano da
agio. Essa falta de consciéncia impede a
compreensio conceitualizada. Assim, a autonomia
da acio emerge antes da tomada de consciéncia.
Progressivamente, essa situagio inverte-se, uma vez
que a conceituacio atinge o nivel da agio e,
posteriormente, a  ultrapassa  acabando  por
influencid-la e comandi-la. A partir dai, o sujeito
passa a programar e a planejar a agio antes de
executi-la. A tomada de consciéncia fica
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O jogo Torre de Handi em um contexto psicogenético
caracterizada quando a conceituagio se torna
precursora da a¢io, orientando-a.

A falta de conceituacio provoca a defasagem,
confirmada pelos resultados deste estudo, entre o
sucesso na tarefa e a capacidade de expressar como se
consegue essec sucesso. Essa capacidade serd
construida  posteriormente no  processo  de
desenvolvimento do sujeito.

Esses dados permitiram confirmar os resultados
obtidos em estudos anteriores, principalmente os
desenvolvidos por Piaget (1978a) e Moreno (1995),
que serviram de base para o presente trabalho.
Nesses experimentos, os autores realizaram uma
andlise das acdes e das respostas dos sujeitos a partir
de niveis evolutivos, sem a proposi¢io de niveis
intermedidrios. No entanto, considerando esses
niveis como resultado de construgdes continuas e
elaboragio de novas estruturas, por meio das quais o
sujeito avanca de um estado de equilibrio para outro
qualitativamente diferente, e considerando que essa
passagem  implica muitos  desequilibrios e
reequilibracdes, realizamos uma reformulagio nos
niveis propostos nesses estudos, integrando a eles
niveis intermedidrios.

Desse modo, a partir da anilise da relagio entre
os niveis evolutivos referentes 1 acio e 2
compreensio, alcancados pelos sujeitos da presente
pesquisa, foi possivel propor uma classificagio mais
detalhada de niveis evolutivos, destinada a analise do
processo de tomada de consciéncia:

Nivel Ia

Nao ¢ possivel falar, nesse momento de conduta
estratégica, nem no plano da agio, nem no plano da
compreensio. O sujeito simplesmente procura
completar a tarefa de qualquer maneira, violando
freqiientemente as regras do jogo.

Nivel Ib

Nesse nivel, o sujeito ji apresenta uma melhora
no plano do fazer, o que permite uma solugio da
tarefa, mesmo que baseado numa regulagio
inconsciente. Apesar de sua agio ser mais elaborada
que no primeiro momento, nio se refere a nenhuma
estratégia; quando muito, cle descreve as regras do

jogo.

Nivel ITa

O sujeito pertencente a esse nivel consegue
resolver a tarefa proposta, porém a faz baseado em
tentativas e erros, sendo suas justificativas baseadas,
principalmente, na descrigio das jogadas realizadas,
esbocando-se apenas a importincia do disco maior.
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Nivel IIb

Nesse nivel, o sujeito é capaz de construir
alguma estratégia necessiria a uma solugio
satisfatéria do problema contido no jogo em questio,
porém nio consegue ter consciéncia de suas agoes,
por isso nio consegue articuli-las entre si, nem
estabelecer a interdependéncia entre elas.

Nivel IIc

O sujeito desse nivel articula no plano da a¢io as
trés primeiras estratégias, mas nio toma consciéncia
da quarta, o que o leva a movimentos desnecessarios.
Apesar de ser notivel o avango no plano da agio, o
sujeito ainda n3o apresenta plena consciéncia das
estratégias usadas, recorrendo a explicagdes que nio
consideram a importincia do primeiro movimento.

Nivel III

Nesse ultimo nivel, o sujeito segue um plano de
agio, ou scja, utiliza as regras necessirias para a
resolugio satisfatéria do problema, ¢ nas suas
explicagdes se refere 3 necessidade: (a) de liberar o
disco maior; (b) de formar torres de n -1 discos na
coluna intermedidria; e, (c) de passar o disco maior
diretamente para a coluna de chegada. No entanto,
isso nao lhe assegura solucionar o problema contido
nas torres com 2, 3, 4 ¢ 5 discos com o ntmero
minimo de deslocamentos, ji que muitos esquecem
a importincia do primeiro movimento.

Assim, tendo em vista que a relacio entre o fazer
e o compreender ocorre  gradativamente,
consideramos que a nossa proposta de incluir niveis
intermedidrios na caracterizagio do processo de
tomada de consciéncia poderia ser justificada pela
intengdo de representar esse  continuum  do
desenvolvimento, visto que cada nivel deriva do
precedente e o amplia. Cada novo nivel nio substitui
os anteriores; mas incorpora-os, resultando uma
mudanca qualitativa.

Consideragoes finais

Ao finalizar o presente trabalho, sugerimos que a
referida classificagio seja mais testada em futuras
investigacoes. Dessa maneira, além de ser validada a
sua adequagio para a andlise do processo da tomada
de consciéncia, ela poderd ser aperfeicoada em
relagio ao instrumento, ou seja, ao que diz respeito 2
Torre de Handi e adaptada para outros jogos de
regras.

Portanto, além de ampliar os critérios de anilise
referentes 2 relagio entre o fazer e o compreender e
os dados relativos aos estudos sobre jogos em uma
perspectiva psicogenética, realizados nas ultimas
décadas no Brasil, o presente trabalho fornece
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subsidios para uma reflexio tedrica sobre o processo
de tomada de consciéncia e sobre uma pritica
psicopedagdgica construtivista que utiliza o jogo
como instrumento de avaliagio e de intervengio,
que vem sendo realizada tanto na escola quanto na
clinica.
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