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RESUMO 
A preocupação com uma educação que tenha significado para os estudantes é uma temática recorrente em reflexões e pesquisas acadêmicas. O objetivo desse estudo é fazer uma análise sobre as relações que se desenvolvem mediante a prática do jogo Quaternity em ambientes educacionais e, especificamente, verificar a percepção sobre o jogo e sua prática entre estudantes da educação básica no interior cearense, cotejando diversas dimensões da vida dos estudantes. A metodologia operacional utilizada foi o procedimento misto compreendendo dados numéricos produzidos a partir de questionário e entrevistas abertas, realizadas com 150 estudantes de turmas do Ensino Fundamental II e do Ensino Médio, no período de julho a dezembro de 2024. Os resultados indicam que o Quaternity é um jogo que melhora os reflexos e exige adaptação ao seu ritmo, além de consistência e foco. O jogo é divertido, positivo e estimula o cérebro, trabalhando paciência, atenção e estratégia, podendo ser um jogo alternativo e desafiador para os estudantes. Fora do universo das redes sociais eles puderam dialogar com nosso grupo de pesquisa, na relação com seus professores e com estudantes universitários, na sua própria instituição e criar expectativas para além do espaço escolar. A discussão é descritiva quanto aos resultados quantitativos, apresentando tratamento analítico dos achados a partir dos resultados qualitativos, conforme os dados de estudantes que tiveram a oportunidade de conhecer e treinar esse jogo durante a jornada da pesquisa. A conclusão indica os significados do jogo Quaternity a partir da experiência de jogá-lo, os efeitos nas pessoas a partir de sua prática regular em ambiente de aprendizado e é necessário a realização de pesquisas continuadas para compreender abordagens de temáticas da sociologia sobre o Quaternity e dinâmicas sociais mais amplas, assim como enfoques pedagógicos mais aprofundados sobre o uso do Quaternity para cooperação e competição em atividades lúdicas no ensino.
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1 INTRODUÇÃO
As discussões em âmbito de instituições educacionais sobre aprendizagens significativas têm se expandido intensamente. A preocupação com uma Educação que tenha significado para os estudantes é uma temática recorrente em reflexões e pesquisas acadêmicas. 
O principal desta questão pode estar em perceber a relevância de promoções educacionais voltadas a aprendizagem lúdica (Antunes; Nascimento; Queiroz, 2020).
Consideramos que o lúdico contempla uma polissemia de sentidos ora como premissa de necessidade para o comportamento humano nos aspectos sociológico da reprodução social, ora psicológico no aspecto da sustentabilidade grupal, mais ainda, eventualmente, nos aspectos pedagógico e epistemológico das demais ciências que compõem grandes áreas de conhecimento.
A sociedade brasileira na busca de desenvolvimento cientifico e humano demanda às instituições de ensino básico e superior, como instâncias de ensino-aprendizagem, instrução, formação, aprendizado de convivência, para o atendimento às necessidades de seu público em seus ambientes de coexistência, na moradia e no trabalho, preferencialmente, considerando-o como sujeitos ativos na produção do conhecimento (Brasil, 2021). 
Contudo, ainda predomina no ensino brasileiro da Educação Básica a Superior uma carência de vivências que associem reflexão crítica e prazer. Atividades lúdicas podem ser excelentes metodologias na prática de ensino que propiciam à compreensão do mundo social, em sentido sociológico, e psicológico em uma forma de aprendizado promovida em interação com outras pessoas, contribuindo para suprir essa demanda (Verissimo, 2016).
O lúdico como premissa para corroborar uma educação de qualidade que provê reflexão, prazer e sustentabilidade humana pode ser facilitado por meio de jogos de tabuleiro (Antunes; Queiroz; Santos; Lima, 2018). 
Os jogos tendem a refletir a sociedade nos seus aspectos atuais (Huizinga, 2000). Quando competitivos, são jogos de ganha – perde. Quando de cooperação, são jogos ganha - ganha. 
Tendo como premissa que tanto a cooperação como a competição, são comportamentos inerentes ao humano, nos propomos a estudar a aplicabilidade do jogo Quaternity na educação básica. 
O objetivo desse estudo foi fazer uma análise sobre as relações que se desenvolvem mediante a prática do jogo Quaternity em ambientes educacionais e, especificamente, verificar a percepção sobre esse jogo e sua prática entre estudantes da educação básica no interior cearense, cotejando diversas dimensões da vida dos estudantes.
Para tanto, esse estudo, investigou por um período de seis meses, de julho a dezembro de 2024, a aplicabilidade do uso do Quaternity em ambiente educacional público no âmbito do Ensino Básico. As instituições envolvidas para a aproximação empírica são escolas estaduais públicas de ensino fundamental e médio em tempo integral, escolas profissionalizantes e uma organização não governamental voltada à educação, todas situadas no interior do estado do Ceará, especificamente, com estudantes do Ensino Fundamental e Médio nas cidades de Altaneira, Campos Sales, Crato, Farias Brito, Jardim e Juazeiro do Norte.
As sessões de Quaternity tiveram a duração média de 90 minutos, ou duas horas/aula cada. Foram inseridas como disciplina eletiva num rol de outras possibilidades que incluíam atividades esportivas, que no geral é a prática de futebol e vôlei, música, e as atividades pedagógicas: reforço escolar, cinema, jogos lúdicos e pedagógicos. 
A metodologia operacional utilizada foi o procedimento misto compreendendo dados numéricos produzidos a partir de questionários anônimos e de entrevistas abertas.
O total de inscritos nas sessões de Quaternity foi de 150 estudantes. Os questionários foram distribuídos e 98 retornaram respondidos. Todas as questões traziam a opção “Não sabe ou não respondeu”. Os monitores orientaram os participantes sobre a não obrigatoriedade de responder as questões, ou seja, os que desejassem participar da pesquisa, poderiam selecionar à vontade as questões que queriam responder. 
Para sistematizar os dados produzidos com os questionários foi feita a tabulação e procedeu-se análise considerando as combinações: o gosto por jogos de tabuleiro com idade e nível de ensino; o potencial de aplicação do Quaternity de acordo com a preferência por jogos específicos; características das condições socioeconômicas da família de origem da amostra combinando escolaridade, renda e acesso a oportunidades; as possíveis influencias das componentes sexo e origem étnica na escolha de jogos e prática de esporte; influência do tamanho da família no tipo de interações sociais; e um breve diagnóstico sobre uso de tecnologia na escola e possibilidades de aprendizado com atividades lúdicas digitais.
Foram realizadas entrevistas abertas com 49 estudantes que integraram a primeira etapa. Os participantes entrevistados foram escolhidos inicialmente por disponibilidade entre aqueles que responderam aos questionários e, na sequência, por assiduidade na maioria das sessões. As entrevistas abordavam a evocação do termo Quaternity e indagava sobre a percepção do jogo no início das oficinas e ao final do período de jogos. 
O tratamento dos dados das entrevistas se deu pela análise de conteúdo (Bardin, 2016), compreendendo: transcrição do material; escolha das categorias de análise; seleção de unidades de registro por identificação de conteúdo semântico e estabelecimento de relações entre as categorias e os grupos por idade e ano escolar. 
A discussão final sobre os conteúdos produzidos contempla o modo como os participantes vivenciaram diretamente as seções e os significados atribuídos.

2 REFERENCIAL TEÓRICO 
Jogos e brincadeiras se fazem presentes na sociedade humana desde seu passado mais longínquo (Huizinga, 2000). O jogo consiste, basicamente, na manipulação e transformação de imagens, onde com a “imaginação” o ser humano cria outro mundo, ou seja, outra versão da realidade e as atividades desenvolvidas pelo ser humano estão de alguma forma intrinsecamente ligadas naquele universo do jogo. 
Ao tratarmos o jogo como elemento da cultura, em suas diversas facetas e teorias, que envolvem funcionamento e objetivos, vale aqui destacar que, sendo parte da vida de maneira ampla, essa atividade não é passível de definição exata em termos lógicos, biológicos ou estéticos. Isto porque não se pode dizer exatamente o que é um jogo, mas tão somente resumir as características gerais presentes em atividades humanas tidas como jogo. Conceitualmente é jogo uma atividade: 1. Livre; 2. Considerada como "não-séria" em relação às obrigações da vida habitual, e, ao mesmo tempo séria pelo potencial de absorver o jogador de maneira intensa e total; 3. Acontecer idealmente como uma atividade desligada de interesse material; 4. Ser praticada em limites espaciais próprios; 5. Possuir duração pré-definida; 6. Seguir uma ordem de participação pré-estabelecida; 7. Conter regras pré-determinadas com as quais os participantes devem necessariamente concordar (Huizinga, 2000).
Percebemos no Quaternity possibilidades diferenciadas de uso como estratégia lúdica para o ensino-aprendizagem já que o Quaternity envolve tanto competição como cooperação. Além do que há outras características diferenciais do Quaternity, a saber: há o desafio de ser imprevisível (Romano, 2022); há muita criatividade envolvida nos movimentos; qualquer pessoa que nunca jogou o xadrez convencional pode aprender o Quaternity; qualquer pessoa, independente de marcadores geracionais, origem, econômicos e outros, pode usufruir de uma vivência cultural e pessoal com lazer (Sirvent; Ferreyra, 2023).
Em termos antropológicos os jogos estão presentes nas sociedades ainda na antiguidade, tendo desde sempre propiciado o estabelecimento de amplo leque de interações entre os participantes, tanto entre indivíduos como entre grupos (Gallo, 2007).
Os jogos expressam em situações singulares as condições gerais de sua época. Além de serem expressão das sociedades com aspectos do contexto histórico onde surgem, em termos fenomenológicos, os jogos indicam parâmetros de compreensão do mundo, ou seja, como as pessoas pensam e falam sobre ele, além de atribuir significados a experiências.
Do ponto de vista individual, a inspiração na fenomenologia indica haver uma atitude natural no indivíduo nas interações com o outro, consigo mesmo e com o mundo social, ou seja, uma intenção que torna um objeto em fenômeno cultural dotado de sentido (Berger; Luckmann, 2002). 
A didática fenomenológica objetiva o mundo através da percepção, na qual, a escola precisa ser pensada como uma instituição histórica e culturalmente construída. “No mundo-vida escolar o que está posto é a relação com o saber e com o mundo da cultura que não podem sob qualquer perspectiva estar alinhados às necessidades de mercado ou estratégias de desenvolvimento meramente econômico” (Bergamo et al. 2024, p. 824). A essência da escola e do ato educativo que a fenomenologia procura resgatar é a exposição ao conhecimento como ele é vivenciado pelos alunos, professores e demais pessoas envolvidas no processo educativo 
Aqui, isto significa, que os participantes de um ato lúdico são movidos por intenções que podem ter sentido pacificante, agonístico, egoístico, altruísta, entre outros. De maneira que assimilar esses movimentos significa percebe-los a partir das intenções que os animam, porque dentro de determinados parâmetros, são movimentos de ação social com sentido (Weber, 1999). A ciência que se faz nesses parâmetros fala do mundo da experiência viva na qual nasceu como uma realidade da vida cotidiana (Dartigues, 2003).
Para efeitos didáticos os jogos mais indicados podem vir a ser aqueles onde acontecem tanto competição quanto cooperação. Isto porque em termos sociológicos os jogos podem trazer reflexões sobre os aspectos de coesão e de ruptura social e suas práticas grupais traduzidas como cooperação e competição. 
Entre os jogos que apresentam possibilidades de competição e cooperação ao mesmo tempo destaque-se um jogo surgido a dez anos como uma alternativa avançada ao xadrez convencional nomeado Quaternity, o qual enfocaremos suas possibilidades como instrumento lúdico aplicado ao ensino.
Antecipadamente, sabe-se que o xadrez convencional tem sido usado no ensino em diversos países. Isto porque o xadrez traz benefícios relacionados ao desenvolvimento da atenção e da imaginação dos praticantes do jogo, trazendo como exemplo as escolas americanas que usam o xadrez efetivamente no espaço escolar (Kasparov, 2016). 
O jogador de xadrez convencional tem por propósito eliminar o adversário ao movimentar as peças no tabuleiro, alcançando a vitória aquele que captura o rei adversário, ou seja, ganha quem faz xeque mate no oponente. Esse xadrez convencional como atividade lúdica pedagógica permite compreender a sociedade por analogia aos aspectos das estruturas sociais e contextos de disputa (Freitas; Queiroz; Carvalho, 2022), facilitando como metáfora, a compreensão da análise de conjuntura, ao mesmo tempo que também desenvolve habilidades cognoscentes, tais como: memória, concentração, planejamento e estratégia para a tomada de decisões. 
Consideramos haver dinâmicas sociais ora conflitivas ora cooperativas entre indivíduos e entre grupos, que configuram uma tessitura de relações, de trocas simbólicas (Bourdieu, 2005), de afeição e desafetos individuais que se interpenetram e borram as fronteiras da compreensão dualista em interação grupal. Essa perspectiva de compreensão da conjuntura que é múltipla e continuamente mutável (Bauman, 2001) é um dos desafios de nossa época na superação da dualidade nas interações.
Nas perspectivas da prática do Quaternity há uma ampliação dessas possibilidades. Uma das suas características é que além de estabelecer um ritmo desportivo, induz um processo educativo ativo, capitalizando as virtudes da aprendizagem cognitiva com as capacidades da inteligência emocional, melhor dito, os benefícios do jogo são potencializados em um novo cenário de amplitude e variação dos estímulos que recebemos como novos desafios ao pensamento, à intuição e à inteligência emocional. 
As metodologias ativas e participativas na promoção de competências socioemocionais contemplam as teorias contemporâneas de aprendizagem como uma oportunidade de inovação das práticas pedagógicas nas escolas brasileiras (Facchinetti et al. 2024). 
O uso de jogos na aprendizagem é importante além do lúdico, pois ajuda educadores a desenvolver práticas pedagógicas mais inclusivas e motivadoras. Os jogos promovem o aprendizado orgânico e o desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como colaboração e empatia. Essa estratégia diversifica os métodos de ensino, engajando os estudantes e tornando-os protagonistas do próprio aprendizado, especialmente diante de uma turma cada vez mais diversa. (Duarte et al. 2025).
Com o Quaternity há uma proposta prática de mudança do pensamento bipolar – no sentido de dualidade -, para a multipolaridade. Tal expansão de pensamento em decorrência da prática, acontece tanto em sentido da interação grupal como do comportamento individual, caracterizados pela sinergia de colaboração e competição na dinâmica do jogo, na qual as táticas utilizam a posição dos adversários em benefício da nossa própria estratégia (Trombetta, 2024).
Isto leva-nos a supor haver uma transposição para a compreensão de situações sociais, nos quais cenários ocorrem alianças e rupturas, envolvendo interação, emoção e razão. 
O Quaternity, objeto desse estudo, se configura como um jogo que traz essas potencialidades supra. Ele é inspirado em um antigo jogo indiano chamado Chaturaji e se configura como uma evolução do xadrez convencional idealizado para estar alinhado com a realidade do século XXI, ou seja, acrescenta novas dimensões que refletem o mundo em que vivemos hoje, um mundo globalizado, interconectado e em rápido movimento, com suas incertezas, flexibilidades, imprevistos e oportunidades (Romano, 2022). 
A dinâmica do jogo é única. Mesmo tendo as peças iguais ao xadrez convencional e seguindo os mesmos movimentos, apresenta alterações no posicionamento que as peças tomam no tabuleiro, supressão de jogadas, e na quantidade de jogadores. O tabuleiro tem 144 posições no qual podem participar em cada jogo quatro, oito ou mais jogadores dispostos em quatro equipes. Com quatro indivíduos ou quatro equipes, todos são adversários, ou seja, todos contra todos. É essa uma das características na estrutura do jogo que o torna ainda mais interessante, dinâmico e imprevisível, de maneira que as jogadas nem sempre podem ser premeditadas pelos adversários e nem por um computador. Quando acontece o xeque-mate de um dos participantes, o jogador que realizou a jogada final ganha as peças conquistadas do adversário derrotado. Vence aquele que ao final tiver somado mais pontos decorrentes da posse dos outros grupos de peças - exércitos (International, 2023). 
O Quaternity traz um leque diversificado de possibilidades de aplicação no contraturno escolar, corroborando com Figueiredo e Aguilar (2024) quando destacam que a educação integral pode desenvolver o Currículo Referência em um turno com componentes da Base Nacional Comum, e oferecer atividades integradoras no contraturno para ampliar as oportunidades de aprendizagem, promovendo uma abordagem mais vasta e compreensiva da educação. 
Do ponto de vista da autoria deste texto, esse jogo possibilita uma maior interação entre os jogadores, tomando características de um jogo social, onde times podem jogar e mesmo que na regra não seja permitido alianças explicitas, pode acontecer cooperação mútua, por um interesse em comum.
Já como atividade lúdica no ensino, o Quaternity propõe uma práxis que envolve os estudantes em atividade de lazer coletivo, que pode auxiliar em um desenvolvimento na formação de pensamento não linear, contribuindo na criação de formas de pensamento mais criativas importantes na tomada de decisões. Além disso, essa prática pode expandir e aprimorar habilidades para lidar com um mundo mais fluido, rápido e em constante mudança.

3 RESULTADOS E DISCUSSÃO DA PESQUISA QUANTITATIVA
Este levantamento visando investigar a qualidade de vida e o ambiente dos estudantes participantes na pesquisa, abrangeu diversas dimensões de suas vidas agrupadas por afinidade temática, cujos resultados são apresentados a seguir.


[bookmark: _Hlk190280124]3.1 DADOS QUANTITATIVOS DA PESQUISA DE CAMPO
Quadro 1: Características Demográficas dos Participantes
	Distribuição por Idade e Nível de Ensino

	a) Ensino Fundamental:
- 4º e 5º anos (8 a 10 anos): 30%
- 6º e 9º anos (11 a 14 anos): 16%
b) Ensino Médio (1º a 3º ano, 15 a 18 anos): 54%

	Sexo
	Origem Étnica/Racial

	a) Masculino: 61%
b) Feminino: 39%
	a) Branco: 21%
b) Negro: 28%
c) Pardo: 45%
d) Outras etnias (asiático, indígena): 4%



Quadro 2: Situação Familiar e Socioeconômica dos participantes
	Escolaridade dos pais

	a) Primário/Ensino Fundamental: 32%
b) Ensino Médio: 49%
c) Formação técnica: 6%
d) Superior: 8% (dos quais 3% com pós-graduação)
e) Não sabe / não respondeu: 5%

	Ocupação do Pai
	Ocupação da Mãe

	a) Agricultor: 9%
b) Comerciante/Feirante: 9%
c) Pedreiro: 7%
d) Desempregado: 3%
e) Mototaxista: 3%
f) Mecânico: 3%
g) Aposentado: 1%
h) Falecido: 1%
i) Serviços Gerais: 11%
j) Não sabe/não respondeu: 52%
	a) Do lar: 16%
b) Faxineira/cozinheira: 9%
c) Agricultora: 5%
d) Atendente/recepcionista: 4%
e) Comerciante/feirante: 3%
f) Desempregada: 2%
g) Secretaria escolar: 2%
h) Aposentada: 1%
i) Serviços diversos: 7%
j) Não sabe/não respondeu: 51%

	Renda Familiar
	Durante os últimos 6 meses, você viveu com:

	a) Até R$ 700: 12% 
b) De R$ 701 a R$ 1.400: 51% 
c) De R$ 1.401 a R$ 2.800: 14% 
d) Acima de R$ 2.801: 10% 
e) Variável (não definida): 9% 
f) Não sabe/não respondeu: 4%
	a) Pai e mãe: 62% 
b) Um dos pais: 29%
c) Avós: 5% 
d) Outros: 2%
e) Não respondeu: 2%

	Número de Pessoas na Residência
	Local de Residência

	a) 2 pessoas: 6% 
b) 3 pessoas: 23% 
c) 4 pessoas: 24%
d) 5 pessoas: 25% 
e) 6 pessoas: 10% 
f) 7 pessoas: 5%
g) Não respondeu: 7%
	a) Cidade: 69% 
b) Sítio: 30% 
c) Não respondeu: 1%



Quadro 3: Atividades e Rotina dos participantes
	Quantas refeições você faz por dia?
	Você trabalha (Com ou sem remuneração)?

	a) 3 refeições: 12%
b) 4 refeições: 41%
c) 5 refeições ou mais: 47%
	a) Não: 87%
b) Sim: 12%
c) Não respondeu: 1%



	Você ajuda em casa?
	Se respondeu sim na questão anterior, trabalha quantas horas por dia?

	a) Não: 25%
b) Sim: 72%
c) Não respondeu: 3%
	a) Até uma hora: 41%
b) Duas horas: 21%
c) Três horas: 8%
d) Quatro horas: 10%
e) Cinco horas: 7%
f) Seis horas: 1%
g) Sete ou mais horas: 3%
h) Indeterminado: 7%
i) Não respondeu: 2%

	Quais as atividades que você realizou nas últimas quatro semanas? (Múltiplas respostas)

	a) Limpei meu quarto / casa: 52%
b) Fiz compras: 15%
c) Cozinhei em casa: 15%
d) Resolvi coisas, pagamentos, “mandados”: 16%
e) Outro: 2%



Quadro 4: Acesso à tecnologia entre os participantes
	Tem internet em sua casa?
	Você possui: (múltiplas respostas)

	a) Sim: 90%
b) Não: 4% 
c) Não respondeu: 6%
	a) Celular/tablet: 90% 
b) Videogame: 6% 
c) PC ou notebook: 7% 
d) Não respondeu: 1%

	Usa computador na escola
	Se respondeu sim na questão anterior, para que usa computador?

	a) Não: 85% 
b) Sim: 15% 
	a) Atividades escolares: 100%



Quadro 5: Lazer e hobbies dos participantes
	Você pratica algum esporte?
	Se respondeu sim na questão anterior, qual o seu esporte preferido?

	a) Não: 41% 
b) Sim: 57% 
c) Não respondeu: 2%
	a) Futebol: 35% 
b) Atletismo: 6% 
c) Caminhada: 5% 
d) Voleibol: 5% 
e) Academia/musculação: 5% 
f) Natação: 2% 
g) Outros: 1% 
h) Não respondeu: 41%

	Você gosta de algum jogo de tabuleiro?
	Se respondeu sim na questão anterior, qual seu jogo preferido? (múltiplas respostas)

	a) Não: 27% 
b) Sim: 73% 
	a) Xadrez: 47% 
b) Jogos de habilidade (damas /dominó /ludo): 32% 
c) Quaternity: 15% 
d) Jogos de estratégia (cara-a-cara, Banco Imobiliário, War): 5% 
e) Outros: 1% 

	O que você faz para se divertir? (Múltiplas respostas)
	Você tem o hábito de ler livros?

	a) Esportes: 27% 
b) Celular: 17% 
c) Brinquedos: 12% 
d) Tempo com amigos: 9% 
e) Assistir TV: 7% 
f) Tempo com a família: 5% 
g) Festas: 2% 
h) Leitura: 2% 
i) Ouvir música: 2% 
j) Passear: 2% 
k) Pular corda: 2% 
l) Outros: 13%
m) Não respondeu: 4%
	a) Não: 49% 
b) Sim: 49% 
c) Não respondeu: 2%

	
	Se respondeu sim na questão anterior, quantos livros lê por mês? (Média)

	
	a) Um livro: 32% 
b) Dois livros: 18% 
c) Indeterminado: 50% 



3.2 ANÁLISE COMPARATIVA DOS DADOS QUANTITATIVOS
A maioria dos pais (81%) possui, no máximo, o ensino médio, o que pode impactar a qualidade de vida e as oportunidades educacionais dos filhos. Eles apresentam renda familiar predominantemente baixa, com 51% das famílias ganhando entre R$ 701 e R$ 1.400, o que pode indicar desafios financeiros significativos. Apenas 10% das famílias têm uma renda superior a R$ 2.801, sugerindo que a maioria das famílias vive em condições financeiras limitadas. A combinação de escolaridade e renda pode refletir desafios na qualidade de vida e no acesso a recursos e oportunidades. Esses dados sugerem uma correlação entre a escolaridade dos pais e a renda familiar, que pode influenciar a qualidade de vida e o ambiente em que crianças e jovens estão inseridos. Daí pode-se inferir a responsabilidade do Estado na garantia de uma educação pública e gratuita de qualidade.
A amostra é predominantemente masculina, com uma diferença significativa em relação ao sexo feminino. Isso pode influenciar as preferências esportivas e a participação em atividades físicas. 
A maioria dos entrevistados se identifica como parda (45%), seguida por negros (28%) e brancos (21%). Embora a diversidade étnica possa impactar a cultura esportiva e as oportunidades de acesso a diferentes modalidades, no caso específico dos jogos de tabuleiro, esta relação não se evidencia.
A maioria dos entrevistados (57%) pratica algum esporte, o que indica um interesse geral em atividades físicas. No entanto, uma parcela significativa (41%) não pratica, o que pode estar relacionado a fatores sociais como falta de acesso a equipamentos e culturais, como desinformação e falta de interesse devido à ausência de influência do meio.
O futebol é o esporte mais popular, com 35% dos entrevistados indicando como sua preferência. Isso reflete a cultura esportiva predominante no Brasil. Os outros esportes têm uma participação menor, mas ainda assim mostram uma diversidade de interesses. O xadrez não é percebido como esporte, mas como jogo.
A predominância masculina na amostra é provavelmente o que mais influencia na escolha do esporte, especialmente o futebol, que é tradicionalmente mais popular entre homens. O mesmo acontece com o xadrez convencional que tradicionalmente é visto como um jogo de homens.
A taxa relativamente alta de prática esportiva (57%) sugere que, apesar das diferenças de origem étnica e sexo, há um interesse significativo em manter-se fisicamente ativo, embora 41% ainda não pratiquem esportes, o que, eventualmente, pode indicar ausência de programas voltados ao incentivo à atividade física. Esses dados podem ser úteis para entender as dinâmicas sociais e culturais que influenciam a prática esportiva e a participação em atividades físicas na amostra analisada.
A maioria (85%) não usa computador na escola, o que é indicativo de que as escolas não estão equipadas com tecnologia e, no caso em que há computadores, as didáticas e práticas de ensino ainda não incorporaram atividades que requerem o uso de computadores. Para aqueles que usam computador na escola, 100% o fazem para atividades escolares, o que mostra que o uso é focado e direcionado ao aprendizado. Quando apenas 15% utilizam computadores na escola, há limitação no acesso a recursos digitais para o ensino e aprendizado. Ainda assim, a alta taxa de acesso à internet e a posse de celulares/tablets indicam que os entrevistados estão bem conectados, o que pode facilitar o aprendizado fora da escola e a prática de atividades lúdicas digitais.
O tamanho da família pode contribuir para um ambiente familiar mais dinâmico e interativo. A maioria dos entrevistados vive em casas com 4 ou mais pessoas, com 25% vivendo com 5 pessoas e 24% com 4. Isso sugere que muitos estão em lares relativamente grandes, o que pode influenciar a dinâmica familiar e as interações sociais.
A maioria dos entrevistados (90%) tem acesso à internet em casa, o que sugere que a maioria está conectada e pode acessar informações e recursos online. Apenas 4% não têm acesso, o que é uma porcentagem bastante baixa.
Assim como o acesso à internet, a posse de celulares ou tablets é alta (90%). No entanto, a posse de videogames (6%) e PCs/notebooks (7%) é bem menor, o que pode indicar uma preferência por dispositivos móveis para acesso à internet e comunicação. A alta taxa de acesso à internet e a posse de celulares/tablets indicam que os entrevistados estão bem conectados, o que pode facilitar o aprendizado fora da escola.
A baixa porcentagem de uso de computadores na escola pode indicar uma oportunidade para melhorar a integração da tecnologia no ambiente educacional, especialmente considerando que a maioria dos estudantes tem acesso a dispositivos móveis
A maioria dos entrevistados (72%) ajuda em casa, o que indica um senso de responsabilidade e envolvimento nas tarefas domésticas. Apenas 25% não ajudam, o que pode refletir diferentes dinâmicas familiares ou idades. A distribuição das horas mostra que a ajuda em casa é uma atividade que pode ser gerida junto com outras responsabilidades. Esses dados indicam como a conectividade e as responsabilidades em casa influenciam a vida dos entrevistados, além de destacar áreas onde a tecnologia pode ser melhor utilizada no contexto educacional.
A maioria dos entrevistados (88%) faz 4 ou mais refeições por dia, com 47% fazendo 5 ou mais. Isso pode indicar hábitos alimentares que priorizam a nutrição e a regularidade nas refeições, possivelmente refletindo uma cultura que valoriza a alimentação ao longo do dia.
A maioria dos entrevistados (62%) vive com ambos os pais, o que sugere uma estrutura familiar estável. Apenas 29% vivem com um dos pais, e uma pequena porcentagem (7%) vive com avós ou outros familiares. Isso pode indicar um ambiente familiar que oferece suporte e estabilidade.
Na relação entre refeições e composição familiar, a alta porcentagem de pessoas que fazem 4 ou mais refeições por dia pode estar relacionada ao fato de que a maioria vive com ambos os pais, o que pode facilitar a preparação de refeições em casa e promover hábitos alimentares mais regulares, mas também à merenda escolar em correspondência à lei 11.947/2009 por prevê a alimentação escolar aos estudantes de escolas públicas no Brasil.
A maioria dos entrevistados vive em lares com 4 ou mais pessoas, o que pode contribuir para um ambiente familiar mais dinâmico e interativo. Isso pode influenciar tanto a quantidade de refeições feitas quanto a forma como as refeições são compartilhadas. A predominância de viver com ambos os pais e em lares maiores pode indicar um suporte familiar que pode impactar positivamente em hábitos alimentares e na qualidade de vida. Esses dados oferecem uma visão sobre como a estrutura familiar e o ambiente de vida podem influenciar os hábitos alimentares e a dinâmica social dos entrevistados.
Sobre gosto por Jogos de tabuleiro, a maioria dos entrevistados (73%) gosta de jogos de tabuleiro, o que indica um interesse significativo entre os grupos.
A respeito da idade, nível de ensino e interesse por jogos, o grupo do Ensino Médio (15 a 18 anos) representa a maior porcentagem (54%) dos entrevistados, e é provável que essa faixa etária tenha uma maior maturidade e interesse em jogos mais complexos, como o xadrez, que é o jogo preferido (47%) e isto abre caminho para o Quaternity que treina uma visão multifocal. O Ensino Fundamental, especialmente a 4º e 5º ano, tem uma participação considerável (30%), mas a preferência por jogos de habilidade (32%) sugere que eles podem estar mais inclinados a jogos interativos. Nesse sentido, há um potencial de aplicação do Quaternity pelo fato de que se joga em quatro ou mais pessoas.
Nas preferências de jogos, o xadrez é o jogo mais popular entre todos os grupos, o que pode indicar que, mesmo entre os mais jovens, há um apelo por jogos que envolvem estratégia e raciocínio. Jogos de habilidade também são bastante populares, especialmente entre os mais jovens, o que pode refletir a busca por jogos que tragam diversão para essa faixa etária. Os dados mostram que, independentemente da idade ou nível de ensino, há um forte interesse por jogos de tabuleiro, com uma preferência notável por xadrez e jogos de habilidade. O Ensino Médio parece ter uma maior inclinação para jogos que exigem mais estratégia, enquanto os mais jovens preferem jogos mais interativos

4 RESULTADOS E DISCUSSÃO DA PESQUISA QUALITATIVA
A evocação do jogo Quaternity, foi feita com perguntas alusivas à participação em partidas: Qual sua impressão sobre o Quaternity? O que acontece durante uma partida? Como você se sente jogando? 
As entrevistas realizadas foram consideradas como depoimentos espontâneos e selecionadas em unidades de registro por identificação de conteúdo semântico afim das categorias de análise referentes ao Quaternity, ou seja: características, qualidades, significados, efeitos da prática e experiência pessoal. 
O conteúdo dos depoimentos contempla o modo como os participantes vivenciaram diretamente o jogo as seções e os significados atribuídos que, após transcrições, foram resumidos revelando relações entre as categorias e os grupos por idade e ano escolar.[footnoteRef:1] [1:  As referências das entrevistas aparecem no texto na seguinte ordem: Duas letras maiúsculas aleatórias para diferenciar os entrevistados; as letras “m” ou “f” minúsculas identificando os sexos masculino ou feminino, respectivamente; um número de dois dígitos indicando a idade, e o ano de estudo. Todas as entrevistas foram realizadas entre junho e novembro de 2024 nas cidades onde ocorreu a pesquisa.] 

Estes depoimentos foram tratados em dois grupos: 1. Participantes do Ensino Fundamental, e 2. Participantes do Ensino Médio, a saber:

4.1 DEPOIMENTOS DE PARTICIPANTES MASCULINOS E FEMININOS, NA FAIXA DE 10 A 14 ANOS DE IDADE, CURSANDO DO 5º AO 8º ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL.
“Achei muito legal. Como é diferente do xadrez normal! É como se tivesse mais vida no jogo. Já tive meus momentos de burrice, mas também de orgulho.” L.D. - f, 10, 4º ano.

“A melhor parte é a emoção de dar um xeque-mate. Claro, tem aqueles momentos de raiva quando tudo dá errado, mas isso faz parte. Foi incrível aprender e jogar com todo mundo.” L.A. - f,11, 5° ano.
“Acho que quaternity me ensinou a pensar melhor antes de agir, mas confesso que às vezes perco a paciência. Mesmo assim, vale a pena continuar jogando.” C.S. - f, 12, 6º ano.
“Jogar quaternity foi meio desafiador no início, porque é diferente de tudo que já tinha visto. Depois de algumas partidas, comecei a gostar bastante. É sempre um misto de tensão e animação.” K.S. - m, 12, 6° ano.
“O jogo foi uma novidade total pra mim. No começo foi bagunçado, mas depois de algumas partidas já dava pra sentir que estava melhorando. Foi muito bom jogar com o pessoal aqui.” H.M - f, 12, 7° ano.
“Nunca pensei que ia me divertir tanto jogando algo que exige tanta atenção. Quaternity tem muita estratégia, mas também uns momentos engraçados. Foi um ano de jogatinas muito legal.” P.B. - m,13, 7° ano.
“Senti adrenalina no início. Foi meio difícil, mas depois foi dando certo e quero continuar jogando Quaternity.” B.F. - f, 12, 7° ano
“Foi muito boa a jornada de Quaternity e pretendo continuar jogando.” E.S. - f, 12, 7º ano.
“Foi incrível ver como o grupo foi ficando melhor ao longo do ano. E vejo como um dia da semana muito legal.” B.C. - f, 13, 8º ano.
“Achava que o Quaternity era chato, mas ao longo do tempo eu percebi que ele é muito divertido e competitivo.” K.S.- m, 13, 8º ano.
“Acho legal, diferente e interessante. É desafiador focar em mais de um adversário.” C.S - m, 13, 8º ano.
“O jogo é muito bom e desafiador porque você enfrenta quatro pessoas ao mesmo tempo.” K.S. - m, 13, 8º ano.
“Um jogo diferente e único. È preciso ter atenção ao jogar muito divertido e gostei muito.” L.F. - m, 14, 9º.
“Acho o Quaternity interessante e bastante complexo. É um bom desafio.” A.S.F. - m, 14, 9º ano. 
“Eu nunca tinha jogado xadrez, então quaternity foi tipo um desafio duplo. Adoro a parte de pensar em estratégias, mesmo que às vezes eu erre feio. Quero continuar aprendendo e evoluindo.” Y.A. - f, 14, 9° ano.
“Treina o raciocínio lógico.” C.R. - f, 14, 9º ano.

4.2. DEPOIMENTOS DE PARTICIPANTES MASCULINOS E FEMININOS, NA FAIXA DE 15 A 18 ANOS DE IDADE, CURSANDO DO 1º AO 3º ANO DO ENSINO MÉDIO.
É um jogo muito legal pois dá pra jogar com várias pessoas e inclui todo mundo. J.L. - m, 15, 1º ano.
O jogo é bom para ter mais amizades. É nota 10. P.R. - m, 16, 1º ano
Estimula o cérebro. G.S. - m, 16, 1º ano. 
Quaternity simboliza equilíbrio e totalidade. Treina precisão e reflexo. G.O. - m, 15, 1º ano.
É muito massa. Gostei. J.M. - m, 16, 1º ano.
O Quaternity para mim simboliza equilíbrio e totalidade, representando a união entre o consciente e o inconsciente. Ele melhora os reflexos. A dificuldade é adaptar-se ao ritmo do jogo e manter a consistência e foco. M.S. - m, 16, º1 ano.
O Quaternity para mim simboliza equilíbrio e totalidade, representando a união entre o consciente e o inconsciente. Ele melhora os reflexos. A dificuldade é adaptar-se ao ritmo do jogo e manter a consistência e foco. M.S. - m, 16, º1 ano.
É um bom jogo. Trabalha a paciência, estratégia e atenção. É difícil ganhar. J.M. - m, 17, 1º ano.
As partidas semanais de Quaternity estão sendo muito boas. Tem conceitos parecidos com o xadrez normal, mas não é a mesma coisa. Essa dinâmica de olhar não somente para um adversário, mas para três ao mesmo tempo é muito desafiadora. R.C.S. - m, 16, 2º ano.
Está sendo muito incrível esse projeto com o Quaternity nas terças e quintas feiras. Já vivenciei muita emoção nas partidas com alianças, discórdias e vitórias milagrosas. Estou adorando esses momentos sem celular. Tenho que usar minha mente ao máximo. V.G. - m, 16, 2º ano.
É um jogo muito positivo. I.S. - m, 16, 2º ano.
O Quaternity simboliza completude e equilíbrio integrando opostos para criar um todo harmonioso. Às vezes não consigo prestar atenção nas jogadas. J.M., - m, 16, 2º ano.
Um jogo que envolve muita estratégia e desenvolvimento do modo de pensar, com o adicional de ser para quatro jogadores simultâneos que dificulta criar uma estratégia que não seja comprometida pelos outros jogadores, mas é divertido. J.L. - m, 16, 2º ano.
Minha experiência foi muito diferente do que eu pensava, estou me acostumando a jogar assim de quatro pessoas. JP. - m, 17, 2º ano.
Comecei a jogar Quaternity e desde então tenho percebido mudanças significativas em minha capacidade de resolução de problemas e pensamento crítico. O jogo exige que eu desenvolva uma mentalidade estratégica, antecipando os movimentos e considerando diferente resultados. I.T. - f, 17, 3º ano. 
O jogo é bom. Ele trabalha as mudanças. J.S. - m, 18, 3º ano.



4.3 SIGNIFICADOS ATRIBUÍDOS
Os significados atribuídos corroboram o pensamento em decorrência da prática no sentido da interação grupal caracterizando sinergia de colaboração e competição como afirma Trombetta (2024). Tais significados mais abrangentes nos depoimentos podem ser assim sintetizados em primeira pessoa: 

O Quaternity simboliza equilíbrio e totalidade, unindo o consciente e o inconsciente. É um jogo que melhora os reflexos e exige adaptação ao seu ritmo, além de consistência e foco. Com uma dinâmica que permite a participação de quatro jogadores simultaneamente, ele desafia a criação de estratégias que não sejam comprometidas pelos outros. O jogo é divertido, positivo e estimula o cérebro, trabalhando paciência, atenção e estratégia.
As partidas semanais têm sido emocionantes, com momentos de alianças, discórdias e vitórias surpreendentes. Estou me acostumando a jogar em grupo e aprecio esses momentos desconectados do celular, que me forçam a usar a mente ao máximo. Desde que comecei a jogar, percebi melhorias significativas na minha capacidade de resolução de problemas e pensamento crítico, desenvolvendo uma mentalidade estratégica ao antecipar movimentos e considerar diferentes resultados.
Inicialmente, achava que o Quaternity era chato, mas com o tempo percebi que é um jogo divertido e competitivo, desafiador por exigir foco em múltiplos adversários. A experiência é única, trazendo uma adrenalina que eu não esperava. Embora tenha enfrentado dificuldades no início, a jornada tem sido gratificante, e a emoção de dar um xeque-mate é inigualável.
O Quaternity me ensinou a pensar melhor antes de agir, mesmo que às vezes eu perca a paciência. É um jogo que me surpreendeu, e após algumas partidas, comecei a me divertir muito. A complexidade e a estratégia envolvidas tornam cada jogo interessante e divertido. Estou ansioso para continuar aprendendo e evoluindo, e é incrível ver como o grupo melhorou ao longo do ano. As terças e quintas-feiras se tornaram dias muito especiais para jogar.

4.4 TEMAS 
Os temas mais relevantes e principais sentimentos articulados nesses depoimentos refletem as expressões mais frequentes associadas ao jogo: Equilíbrio e totalidade; estratégia; reflexão; diversão; desafio e mudanças; atenção e paciência; pessoas/adversário/amigos; jogo, legal/bom/diferente/divertido/desafiador; mente e tempo. O conjunto dessa temática desvela uma perspectiva inicial de compreensão da dinâmica grupal em situação de intensa convivência e, por extensão, da conjuntura mutável descrita em Bauman (2001). 
A ênfase nas falas dos estudantes durante as entrevistas foi para as seguintes ideias: 1. O Quaternity é um treino de estratégia e paciência diante os desafios e mudanças; 2. A prática de Quaternity desenvolve à atenção à totalidade, na dinâmica de todos contra todos e eventuais parcerias temporárias não explicitas; 3. A interação com amigos, adversários no jogo, no qual tempo é uma determinante importante; 4. Entre as características do Quaternity estão as afirmações de que é um bom jogo, uma diversão “legal e diferente”; 5. O Quaternity é um exercício para a mente que também promove o desenvolvimento dos reflexos e equilíbrio emocional.
Fazendo uma relação destes dados com as respostas dos entrevistados podemos afirmar que o Quaternity pode ser um jogo alternativo e desafiador para os estudantes, que em consonância as premissas de Romano (2022), a uma adequação ás necessidades lúdicas em interconexão no século XXI, na medida em que fora do universo das redes sociais eles puderam dialogar com nosso grupo de pesquisa, na relação com seus professores e com estudantes universitários, na sua própria instituição e criar expectativas para além do espaço escolar.
Observamos, ainda, o universo de possibilidades que eles puderam desenvolver em um curto espaço de tempo, para conhecer e dialogar com seus pares e integrantes do grupo de pesquisa.
Para a Escola, a oportunidade de docentes dialogarem com o grupo, conhecer o que está sendo realizado em termos de renovação e criação na universidade, é saber que podem ter parcerias permanentes em novas ações.

5 CONCLUSÃO
Segundo os estudantes da educação básica participantes na pesquisa, o Quaternity é um jogo de estratégia, paciência e desenvolvimento pessoal, mas é mais do que um simples jogo. Ele representa um verdadeiro treino de resiliência, especialmente diante dos desafios às mudanças sociais que se apresentam no século XXI.
Ao jogar, os participantes são levados a desenvolver uma mentalidade estratégica, onde a antecipação dos movimentos e a consideração de diferentes resultados se tornam essenciais. Essa dinâmica não apenas estimula o raciocínio lógico, mas também ensina a importância de se adaptar ao ritmo do jogo, mantendo a consistência e o foco, mesmo quando as circunstâncias mudam rapidamente.
Uma das características mais marcantes do Quaternity é a interação com amigos adversários. O jogo é projetado para quatro jogadores simultâneos, tornando a experiência ainda mais desafiadora e envolvente. A necessidade de prestar atenção não apenas em um, mas em três adversários ao mesmo tempo, exige uma atenção à totalidade, fundamental para o sucesso. O tempo de jogo, como um determinante importante, adiciona uma camada extra de complexidade, pois os jogadores devem agir rapidamente, mas com precisão, para não perderem oportunidades valiosas.
Além de ser um jogo divertido e interessante, o Quaternity se destaca por promover o desenvolvimento dos reflexos e do equilíbrio emocional. A prática regular do jogo estimula o cérebro, auxiliando os jogadores a melhorarem suas habilidades de resolução de problemas e pensamento crítico, ao mesmo tempo que a experiência de jogar Quaternity é repleta de emoções, desde a adrenalina das jogadas até os momentos de tensão e animação que surgem durante as partidas. Essa mistura de sentimentos contribui para um ambiente de aprendizado e crescimento, onde cada jogador pode evoluir e se aprimorar.
Segundo esses estudantes, o Quaternity é, sem dúvida, um jogo que proporciona uma diversão “legal” e diferente. A possibilidade de jogar com várias pessoas torna a experiência ainda mais rica, promovendo a socialização e a construção de novas amizades. As partidas semanais se transformam em momentos aguardados, onde a emoção de dar um xeque-mate se mistura com a alegria de compartilhar risadas e desafios com amigos. Mesmo aqueles que inicialmente podem achar o jogo complicado ou chato, acabam se surpreendendo com a diversão e a competitividade que ele oferece.
Em conclusão, de acordo com os estudantes que tiveram a oportunidade de conhecer e treinar esse jogo durante a pesquisa, o Quaternity é um exercício para a mente que vai além do entretenimento. Ele ensina a importância da paciência, da estratégia e da atenção, enquanto promove o desenvolvimento pessoal e social. A jornada de aprendizado e evolução que o jogo proporciona é uma experiência valiosa, que pode ser vivida em cada partida. Com suas características únicas e desafiadoras, o Quaternity se destaca como uma atividade que não apenas diverte, mas também enriquece a vida de quem se dedica a jogá-lo.
Eventualmente, gostaríamos de ter percebido, em analogia a análise de contexto social, abordagens de temáticas da sociologia sobre estudos de grupo e dinâmicas sociais mais amplas. Assim como também, enfoques pedagógicos mais aprofundados sobre cooperação e competição em atividades lúdicas no ensino. Isso demandaria acompanhar os efeitos desse jogo a partir de sua adoção permanente como componente lúdico do ensino integral. Porém, para o momento, estas perspectivas, se apresentam como possibilidades de continuidade de estudo.
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