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Resumo: Busca-se desenvolver, aqui, uma breve apresentacdo da pesquisa e dos resultados
de uma tese de doutorado intitulada “O Raciocinio Abdutivo no Jogo de Xadrez: a Contribuigdo
do Conhecimento, Intuicdo e Consciéncia da Situagao para o Processo Criativo”, enfatizando,
mais especificamente, o raciocinio abdutivo propriamente dito. O trabalho aqui apresentado
observa o xadrez para considerar o raciocinio abdutivo, como proposto na teoria da Abducao
de Charles Sanders Peirce, visando reconciliar os conceitos de “conhecimento” e “criatividade”,
no contexto mental tradicionalmente reconhecido como “intuicao”, e na sua relagdo com os
raciocinios indutivo e dedutivo. Atualizando-se as indicagbes e revendo as contradigbes entre
as ideias de Descartes (1596-1650) e Peirce (1839-1914), foram discutidas, na tese
supracitada, duas correntes de estudos, denominadas: “foundation view” e “tension view”, que
se antagonizam propondo diferentes visbes sobre a participacdo do conhecimento
especializado como fator de promoc¢do da criatividade. A contradicdo entre estas duas
correntes, que se configuram sobre base experimental, suscita a tradicional questdo do
“‘dogmatismo” com relagdo ao conhecimento constituido. Depois dos estudos desenvolvidos,
pode-se considerar a tese de que o conhecimento ndo impede a criatividade, servindo,
inclusive, para promové-la. Pois, como demonstrado por meio da andlise de entrevistas,
protocolos verbais e partidas comentadas de conceituados enxadristas, o conhecimento
possibilita a maior eficiéncia do raciocinio abdutivo, desde que néo seja tratado de maneira
dogmatica. O xadrez é, portanto, apresentado como dominio decorrente de um campo
interdisciplinar de pesquisa que considera, especialmente, a criatividade e o conhecimento,
configurando um objeto de estudo privilegiado para a producdo de conhecimentos sobre esses
temas, que sdo necessarios para diferentes &reas de estudo e aplicacao cientifica.
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Abstract: We aim to develop, here, a brief presentation of the research and the results of a
doctoral thesis entitled “The Abductive Reasoning in Chess: the Contribution of Knowledge,
Intuition and Situation Awareness to the Creative Process”, emphasizing, more specifically, the
abductive reasoning itself. The work presented here observes chess to consider abductive
reasoning, as proposed in the theory of Abduction by Charles Sanders Peirce, aiming to
reconcile the concepts of "knowledge" and “creativity", in the mental context traditionally
recognized as "intuition", and in its relationship with inductive and deductive reasoning.
Updating the indications and reviewing the contradictions between the ideas of Descartes
(1596-1650) and Peirce (1839-1914), two lines of studies were discussed in the aforementioned
thesis, called: “foundation view” and “tension view” , which antagonize each other by proposing
different views on the participation of specialized knowledge as a factor in promoting creativity.
The contradiction between these two views, which are configured on an experimental basis,
raises the traditional question of “dogmatism” in relation to constituted knowledge. After the
studies developed, one can consider the thesis that knowledge does not hinder creativity, even
serving to promote it. For, as demonstrated through the analysis of interviews, verbal protocols
and commented games by renowned chess players, knowledge enables the greatest efficiency
of abductive reasoning, as long as it is not treated dogmatically. Chess is, therefore, presented
as a domain arising from an interdisciplinary field of research that considers, especially,
creativity and knowledge, configuring a privileged object of study for the production of
knowledge on these themes, which are necessary for different areas of study and scientific
application.

Keywords: Abductive Reasoning. Chess. Creativity. Knowledge.

1 INTRODUCAO

Busca-se desenvolver, neste trabalho, uma breve apresentacdo da
pesquisa e dos resultados de uma tese de doutorado intitulada “O Raciocinio
Abdutivo no Jogo de Xadrez: a Contribuicdo do Conhecimento, Intuicdo e
Consciéncia da Situacdo para o Processo Criativo’, enfatizando, mais
especificamente, o raciocinio abdutivo propriamente dito. Apesar da tese ter
sido defendida no final do ano de 2010, muitos dos temas originalmente
desenvolvidos na tese ainda se apresentam como inovadores e precisam ser
mais bem disseminados na comunidade cientifica, principalmente entre os
pesquisadores que estudam o jogo de xadrez e a relacdo do conhecimento
com a criatividade. Serdo destacados alguns elementos, primando-se pela
sintese e clareza. Mas, ressalta-se que apresentar um texto denso e repleto de
teorias, dados de pesquisa e discussbes, em tdo curto espaco, hdo € uma
tarefa trivial. Assim sendo, dar-se-a énfase a alguns pontos e resultados, mas,
infelizmente, muito ficara de fora. Contudo, o texto da tese pode ser acessado,
em sua totalidade, em Pereira (2010).

Um dos autores chave estudado foi Charles Sanders Peirce (1839-
1914), que procurou compreender o processo de geracdo de hipoteses,
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trabalhando no que pode ser chamado de “ciéncia da descoberta.” No esforgo
por desmistificar o processo criativo, que até entdo era do dominio da “intuicao”
cartesiana, fruto de uma cogni¢cdo nao precedida por outras cognicoes, Peirce
(1998, 2010) desenvolveu o que denominou de “abducdo.” A abducao foi
caracterizada como o primeiro elemento de seu método cientifico triadico,
composto pela abducdo em adicédo as ja conhecidas inducéo e deducéo (IBRI,
1992). Estes trés métodos de raciocinio foram classificados por Peirce (1998,
2010) como os trés possiveis estagios da pesquisa cientifica, onde cabe a
abducdo a invencdo ou proposicdo de uma hipotese, a deducdo a sua
explicacdo, pela deducdo das consequéncias necessarias que possam ser
testadas e a inducdo, por fim, cabe a verificacdo e teste das hipéteses.
Abducéo €&, pois, em sintese, nas palavras de Peirce: “a Unica operagao légica
que introduz alguma ideia nova [...]" (CP 5.171, tradugéo nossa).

Mas ha alguma espécie de pré-requisito que possa favorecer a
ocorréncia de uma abducdo? O que € necessario para que a mesma seja
fomentada de forma eficiente? Embora a teoria da abducgéo tenha surgido para
tentar, de certa forma, racionalizar o processo criativo, ela ndo tem recebido o
devido destaque nas pesquisas modernas sobre criatividade. lbri (1992) chega
a afirmar que Peirce era, até entdo (anno 1992), um autor ndo soé
desconhecido, mas também “mal conhecido.” Santaella (2004) assevera, no
entanto, que, desde entdo, tem sido crescente a atencdo que a ciéncia
cognitiva esta dispensando aos problemas relacionados a descoberta e a
criatividade. Isto vem criando, segundo a autora, um clima apropriado para uma
recuperacédo da teoria da abducéo.

Sob o enfoque cognitivo das pesquisas sobre criatividade
(STERNBERG, 2008), ha duas correntes de estudo em destaque. Na primeira
delas estdo as teorias desenvolvidas em torno do pressuposto de que quanto
mais se sabe sobre um determinado dominio do conhecimento, mais criativa a
pessoa pode se tornar (“foundation view”). Na segunda, estdo as teorias que
tém se desenvolvido sob a crenca na existéncia de uma relacdo de tenséo
(“tension view”) entre a quantidade de conhecimento e o potencial criativo
(WEISBERG, 2007, 2008).
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No amago dessas duas correntes de estudo, esta, portanto, o
guestionamento de como o0 conhecimento adquirido pode interferir nos
pronunciamentos criativos e em seu desenvolvimento. Se é absolutamente
necessario conhecer muito acerca do campo em que Se espera ser criativo
(ERICSSON, 1996, 1998, 1999; FELDMAN, 2008; POLICASTRO; GARDNER,
2008; STERNBERG; LUBART, 1995), debate-se, contudo, o quanto de
conhecimento e especializacdo sejam necessarios. Assim, dentro dos limites
da ciéncia cognitiva, uma investigacdo mais detalhada envolvendo
conhecimento, expertise, intuicdo, abducdo e criatividade pode ser
desenvolvida para se tentar buscar algumas respostas.

Uma vez que se considere a abducdo como o modo de raciocinio e
processo pelo qual a criatividade acontece (PEIRCE, 1998, 2010), um fator
chave no entendimento da pesquisa desenvolvida é a aqui denominada
“eficiéncia do raciocinio abdutivo.” Reconhece-se, portanto, que possa haver
abducbes de diversos niveis de qualidade. Essa eficiéncia do raciocinio
abdutivo é traduzida na forma de abducbBes mais rapidas (em tempo) e,
principalmente, em abducbes de maior qualidade, ou seja, mais corretas
(aumentando-se a eficiéncia do processo por meio da reducdo do numero de
tentativas de resolucdo das situacdes-problema). Isto porgue quanto mais
profunda for a compreensdo do problema enfrentado, maior sera a qualidade
das abducdes geradas, tornando o processo mais eficiente.

Destarte, a principal pergunta de pesquisa em torno da qual se
desenvolveram os estudos a serem relatados neste documento é: como o
conhecimento pode favorecer a eficiéncia do raciocinio abdutivo?

Como dominio de conhecimento alvo para as pesquisas desenvolvidas
na tese de Pereira (2010) optou-se pelo jogo de xadrez. A exploragao do jogo
de xadrez em busca dos indicios e evidéncias que contribuam para legitimar os
resultados obtidos justifica-se pela histéria e importancia que este jogo de
tabuleiro ocupa no cenario das pesquisas na ciéncia cognitiva. Gobet, Voogt e
Retschitzki (2004) apontam que o0s jogos de tabuleiro representam um
microcosmo que pode ser visto como uma expressdo das pesquisas em
psicologia cognitiva, as quais tém apresentado conclusdes generalizaveis para

outros dominios de conhecimento. O xadrez tem sido considerado a drosophila
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da ciéncia cognitiva (ROSS, 2006, p.60) e, segundo Durso et. al (1995), no
xadrez, mais do que na maioria das atividades, diferencas em expertise séo
também diferencas em consciéncia da situacdo. Por outro lado, segundo
Gobet, Voogt e Retschitzki (2004), a criatividade nos jogos de tabuleiro tem
sido um tema praticamente ignorado pelas investigacées de natureza cientifica
e merece uma maior atencédo dos pesquisadores.

Dada a citada estreita conexdo do jogo de xadrez com pesquisas
cientificas em diversas areas do conhecimento e consequente grande profusédo
de estudos publicados, foi possivel obter os “dados” e materiais necessarios
para conduzir a pesquisa ora resumidamente relatada, envolvendo temas como
conhecimento, intuicdo, consciéncia da situacdo, abducdo e criatividade.
Assim, ao se conceber a importancia do conhecimento para o raciocinio
abdutivo, procura-se, pois, por meio dos estudos desenvolvidos e apresentados
neste trabalho, fornecer mais elementos para o entendimento do processo

criativo e como 0 mesmo pode ser favorecido.

2 DESENVOLVIMENTO

Nesta secdo, apresentar-se-a o desenvolvimento da tese propriamente
dita, embora de uma forma bem resumida. Serdo apresentados o0s
pressupostos de pesquisa, passando-se pela metodologia adotada, até se
chegar as principais teorias estudadas, incluindo a relacédo entre conhecimento
e criatividade, a teoria da abducdo de C. S. Peirce, culminando-se com
questdes relacionadas a eficiéncia do raciocinio abdutivo e de como ele pode
ser alcancado, superando-se o efeito “einstellung” com a ajuda de uma

adequada consciéncia situacional.

2.1 Pressupostos de Pesquisa

A partir dos estudos desenvolvidos em torno da questdo de como o

conhecimento pode favorecer a eficiéncia do raciocinio abdutivo, chegou-se
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aos seguintes pressupostos de pesquisa (que sdo as “hipéteses” de uma
pesquisa qualitativa):

e O conhecimento é um fator de promocao da criatividade, desde que
nao seja tratado de forma dogmatica;

e A expertise favorece o desenvolvimento da intuigéo;

e A expertise e a intuicdo facilitam o desenvolvimento de uma
adequada consciéncia situacional;

e A interacdo colaborativa entre expertise, intuicdo e consciéncia
situacional favorece a eficiéncia do raciocinio abdutivo nos processos
de criacéo;

Tais pressupostos séo evidenciados e discutidos ao longo de toda a tese

de Pereira (2010) e, resumidamente, também neste documento.

2.2 Metodologia

Do ponto de vista metodologico, a tese escrita por Pereira (2010)
desenvolveu-se por meio de uma abordagem qualitativa, uma vez que prioriza
a interpretacdo qualitativa das informacgOes coletadas (MERRIAM, 1998;
RAMOS; RAMOS, 2007). Baseando-se na classificacdo proposta por Merriam
(1998), encaixa-se como um estudo qualitativo genérico. Quanto a seus
objetivos, a pesquisa desenvolvida pode ser caracterizada como de ordem
principalmente exploratéria, no sentido de procurar “desenvolver, esclarecer e
modificar conceitos e ideias” (GIL, 2002, p. 43) para a formulagdo mais precisa
de problemas, atuando em tema ainda ndo explorado (raciocinio abdutivo no
jogo de xadrez), gerando novas possibilidades para pesquisas posteriores.
Segundo Gil (2002, p. 43), uma pesquisa exploratéria envolve normalmente
‘levantamento bibliografico e documental, entrevistas ndo padronizadas e
estudos de caso.” Tal pesquisa poderia ser também classificada como tendo
algo de descritiva, conforme apresentado por Gil (2002), mas n&o no sentido de
procurar estudar relacbes entre variaveis, mas sim entre teorias e conceitos

(expertise, intuicdo, consciéncia da situacao, raciocinio abdutivo).
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Nesta pesquisa partiu-se de uma determinada realidade (o fenémeno),
no caso o0 jogo de xadrez, e, por meio de um estudo exploratorio aprofundado,
tanto de natureza tedrica (teorias de base e trabalhos anteriores), como
empirica (analise de depoimentos e entrevistas selecionadas) concebeu-se um
framework conceitual que, por fim, teve sua estrutura discutida em confronto
com pesquisas correlatas (HOLDING, 1985; SAARILUOMA, 1995, GROOT,
2008) e com a propria pratica de jogo no xadrez (andlise de protocolos verbais
coletados por Groot e Saariluoma e partidas comentadas por Mikhail Tal e
Veselin Topalov). Todos esses dados e discussdes, bem como o framework
sugerido (ja que por questbes de espaco o0 mesmo ndo pode ser apresentado

agui), podem ser acessados, na integra, em Pereira (2010).

2.3 Criatividade e Conhecimento

Segundo Sternberg e Lubart (1995) é absolutamente necessario
conhecer muito acerca do campo em que se espera ser criativo. Ao se
pretender ir além das contribuic6es do passado deve-se, ao menos, conhecé-
las, pois, nos termos dos autores citados, “para nunca aceitar o aceito, deve-
se conhecer o que € aceito.” (p. 5, tradugdo nossa). Conforme Nickerson
(2008), “antes de alguém esperar mudar adequadamente um dominio [...] se
faz necesséario ser mestre naquilo que ja existe em tal dominio.” (p. 409,
traducdo nossa). Na visdo deste Ultimo autor, a importancia que se da ao
conhecimento de dominio especifico como determinante para a criatividade &
subestimada mesmo que diversos pesquisadores ja tenham dado uma énfase
consideravel. Mas se ndo existe discordia entre os autores consultados a
respeito da importancia do conhecimento especializado para se alcancar feitos
extraordinariamente criativos, no quesito quantidade ou profundidade desse
conhecimento surge uma cisao. Duas linhas principais se desenvolvem, ambas
amparadas em base experimental: uma que indica ndo ser necessario dominar
tudo antes de adquirir a capacidade de ser excepcionalmente criativo e que, a
partir de certo ponto, mais conhecimento poderia atrapalhar e outra que
defende que quanto mais conhecimento, melhor (PEREIRA; PAVANATI;
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SOUSA, 2011). A primeira Weisberg (2008) denominou “tension view”, e a
segunda, “foundation view”.

Se, por um lado, é plenamente aceito que o conhecimento de um campo
especifico é necessario para que uma pessoa possa produzir algo novo,
disserta Weisberg (2008), por outro lado, também é amplamente presumido
pela comunidade cientifica que muita experiéncia pode fazer com que o
individuo ndo consiga ir além de respostas conhecidas (fenbmeno também
conhecido como “efeito Einstellung”). Surge, entdo, uma relagdo entre
conhecimento e criatividade que pode ser visualizada na forma de um U
invertido, com a maxima criatividade ocorrendo quando o conhecimento esta
em seu nivel central. Tal relacéo de tensao entre a criatividade e conhecimento
€ denominada por Weisberg (2007, 2008) como “tension view”, e tem uma
longa histéria na psicologia, possuindo ainda varios seguidores no final do
século XX e inicio do XXI.

Weisberg (2008) destaca que muitos pesquisadores tem argumentado
uma proposta contrastante a “tension view”. Tais estudos enfatizam a
importancia do conhecimento especializado, e evidenciam que a aquisi¢cao de
habilidades em nivel de mestre torna os individuos mais aptos a realizarem
feitos realmente criativos do que seus pares menos preparados. Esses estudos
normalmente envolvem a conhecida “regra dos dez anos” (SIMON; CHASE,
1973; ERICSSON; KRAMPE; TESCH-ROMER, 1993; ERICSSON, 1996)
aplicada ao desenvolvimento de altas habilidades em areas que envolvam
criatividade. Os resultados dessas pesquisas, diz Weisberg (2008), indicam
que, pelo menos indiretamente, a habilidade para desenvolver trabalhos com
énfase criativa depende do profundo conhecimento adquirido no meio
escolhido. A “foundation view” vem ganhando ainda mais forga devido aos
trabalhos publicados por K. Anders Ericsson, que estabelecem uma relagéo
incondicional entre expertise e criatividade. Weisberg (2007), ao dialogar com
Ericsson (1996, 1998, 1999), sintetiza que a proposta basica de Ericsson, em
relacdo a criatividade, € de que as inovacdes criativas sao as expressoes de
mais alto nivel que um especialista pode produzir, indo além das fronteiras do
dominio ou mesmo redefinindo-0. Mais detalhes sobre essa discussao podem

ser encontrados em Pereira (2010) e Pereira, Pavanati e Sousa (2011).
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2.4 A Teoria da Abducéao de C. S. Peirce

Conforme Fann (1970), Peirce insistia incansavelmente que o
surgimento de novas ideias n&o poderia ser satisfatoriamente esclarecido
apenas por investigacbes psicoldgicas, sociolégicas e historicas, como
pensavam e ainda pensam a maioria dos cientistas e filosofos. Uma das mais
importantes tarefas de um fil6sofo €, para Peirce, conduzir uma investigacao
conceitual légica sobre o processo de descoberta. Peirce queria, ademais,
demonstrar que o raciocinio para uma hipétese € diferente do raciocinio a partir
de uma hipotese.

E de Peirce que provém, na historia da légica, segundo Santaella (2007),
a abducdo como procedimento ou estagio de investigacdo cientifica. Contudo,
ele reporta sua concepcdo abdutiva a Aristételes, que havia definido, pelo
conceito apagdgé, “‘um procedimento de adivinhagao cientifica fundado em
pressuposi¢cdes logicamente incertas.” (p. 94). Santaella (2007) salienta que a
abducao é o tipo de raciocinio que corresponde ao ato criativo de se levantar
uma hipbtese explicativa para um fato surpreendente. Quando tal fato é
observado, uma duvida genuina surge e inUmeras hipoteses podem surgir para
explica-lo. A abducao prové a capacidade de aventar e de se escolher uma das
hipoteses possiveis, quica a melhor. A abducdo surge, pois, indica Peirce, a
partir do estudo dos fatos, pela delineacdo de uma teoria que seja capaz de
explica-los (CP 5.145). O problema central da abducédo €, portanto, segundo
Santaella (2004), entender as condi¢cdes e os critérios para definir a melhor
hip6tese. No seu nudcleo central, dessa forma, declara a autora, a abducao se
refere ao ato criativo de invencdo de uma hipétese que expligue uma situagao
surpreendente encontrada, sendo o tipo de raciocinio pelo qual a criatividade
se manifesta na ciéncia, na arte e também na vida cotidiana. Trata-se do
principio gerativo para o crescimento do conhecimento e, embora sua forma
|6gica seja considerada fragil, € nela que reside a fundacao de qualquer tipo de
investigacgéo, seja tedrica, pratica ou aplicada, seja na ciéncia, na academia ou

na vida do dia-a-dia.
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Fann (1970) destaca que a primeira declaracdo completa da teoria
definitiva da abducéo de Peirce esta contida em seus manuscritos de 1901. O
primeiro passo na concepcdo de uma hipétese, complementa Fann, € um
passo inferencial, o qual Peirce propde justamente chamar de abducg&o. Esse
passo também devera incluir uma preferéncia por qualquer uma das hipéteses
sobre as demais que igualmente explicam os fatos.

Assim, a inferéncia abdutiva de Peirce, pode tomar a seguinte forma
(REALE; ANTISERI, 1991, p. 487; PEIRCE, 1998, p. 231; CP 5.189):

1. Observa-se C, um fato surpreendente.
2. Mas, se A fosse verdadeiro, entdo C seria natural,
3. Portanto, ha razdes para se suspeitar que A seja verdadeiro.

Esse tipo de argumentacdo, complementam Reale e Antiseri (1991), diz
gue para se encontrar a explicacdo de um fato problematico, deve-se imaginar
uma hipotese da qual possa se deduzir consequéncias que, por sua vez,
possam ser verificadas indutivamente (experimentalmente). A abducao
demonstra também, dizem esses autores, que as crencas cientificas sdo
sempre faliveis, uma vez que as provas experimentais sempre poderao
desmentir as consequéncias das conjeturas propostas. Dessa forma, “para a
mente cientifica, a hipdteses esta sempre in prova.” (p. 488).

A abducéo foi apenas um dos trés tipos de raciocinio que formam os trés
estagios da investigacao cientifica que Peirce estudou ao longo de toda a sua
vida. Foi, sem duvida o mais inovador (IBRI, 1992, 2000, 2009; SANTAELLA,
2004, 2007), mas precisa ser complementado pela deducao e indugédo, como ja
salientado, para completar o método cientifico proposto por Peirce em sua
“metodéutica”, cujo propdsito é definir a ordem mais adequada de proceder em
qualquer tipo de pesquisa, uma teoria para o avanc¢o do conhecimento de todos
os tipos (SANTAELLA, 2004).

2.5 A Eficiéncia do Raciocinio Abdutivo e a Superagao do “efeito

Einstellung”
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Para boa parte dos teoricos da criatividade, a relacdo entre
conhecimento especializado (expertise) e o0 processo criativo pode fazer surgir
um fendmeno chamado “efeito Einstellung” (LUCHINS, 1942, 1987), também
conhecido como “entrincheiramento” (STERNBERG, 1996, 2008) ou
inflexibilidade dos experts (BILALIC; MCLEOD; GOBET, 2008a, 2008b), em
gue o especialista, na solucédo de problemas em um dominio de conhecimento
particular, fica preso a um modo ou estratégia familiar de resolucdo, que
funciona bem em um contexto geral, mas que pode n&o funcionar em um
problema especifico. De acordo com essa visdo, o conhecimento é necessario,
mas em excesso pode ser prejudicial a criatividade (BILALIC; MCLEOD;
GOBET, 2008a). Tal interpretacdo € também conhecida como “tension view”
(WEISBERG, 2008). Em contraste, os pesquisadores da area da expertise
procuram sustentar uma visao diferente, chamada “foundation view”
(WEISBERG, 2008), afirmando que o conhecimento especializado pode ser
entendido como um fator de promocéao para a criatividade. Como ja introduzido
anteriormente, a contradicdo entre estas duas correntes suscita a tradicional
questdo do “dogmatismo” com relagdo ao conhecimento constituido. Quando
uma postura dogmatica € adotada, impede-se que alternativas criativas ao
conhecimento ja instituido como valido ou verdadeiro sejam levadas em
consideracao.

Sabendo-se que as teorias da criatividade defendem que o
conhecimento, em menor ou maior grau, € essencial para o desenvolvimento
da mesma, conforme destacado, por exemplo, em Weisberg (2008), Nickerson
(2008), e Sternberg e Lubart (1995), e que diversas pesquisas, inclusive no
xadrez, apontam que a intuicdo desenvolve-se com o conhecimento e pericia
adquirida, como em Gobet e Jansen (2006, 2007), chegou-se ao pressuposto
de que a intuigdo é necessaria para a criatividade. Essa relagdo também pdde
ser observada e confirmada nos depoimentos e entrevistas analisados no
capitulo quatro da tese de Pereira (2010).

Ora, se para ser criativo, € essencial ser um perito no dominio de
conhecimento no qual se pretende criar, se quanto mais conhecimento mais

intuicdo, chegou-se, com uma devida adequacgéo conceitual, ao pressuposto
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decorrente de que quanto mais elaborada for a intuicdo, maior serd a
capacidade de abduzir.

Foram muitos os depoimentos e entrevistas analisados na tese ora
analisada (PEREIRA, 2010) que deixaram clara a dedicacdo na ampliacao e,
principalmente, no aprofundamento do conhecimento e que se trata de um
objetivo perseguido constantemente pelos enxadristas profissionais de alto
nivel. Ao se analisar tamanha evidéncia de que a quantidade de conhecimento
€ importante para os enxadristas de elite, muitos deles conhecidos por sua
destacada criatividade, um questionamento surge. O que € necessario fazer
para que a visao “tension” (“U invertido”) seja desmistificada em proveito da
visdo “foundation” (WEISBERG, 2008), que defende que quanto mais
conhecimento, melhor? Ou, colocado de outra forma: o que se pode fazer para
gue o conhecimento adquirido n&o impeca a criatividade, e que sirva, inclusive,
para promové-la? Como se pode superar o “efeito Einstellung”?

Da mesma forma que em outros dominios, a aquisicdo de habilidades no
xadrez requer um investimento consideravel (GOBET; CHARNESS, 2007). Um
jogador ndo atinge o nivel de Mestre com menos de 10.000 horas de
experiéncia, demandando muita prética e estudo disciplinado (SIMON; CHASE,
1973; ERICSSON; KRAMPE; TESCH-ROMER, 1993; ERICSSON, 1996). Sdo
necessarios em torno de 50.000 chunks para manifestar um desempenho em
nivel de Mestre (GOBET; VOOGT; RETSCHITZKI, 2004), numero que se
generaliza também para outros dominios de expertise. A “regra dos dez anos”
foi deduzida justamente a partir de experimentos com o jogo de xadrez, pois a
maestria nesse jogo exige um trabalho disciplinado que se estende por,
aproximadamente, uma década. S6 em estudo individual, os Grandes Mestres
gastam em torno de 5.000 horas nos primeiros dez anos de envolvimento sério
com o0 jogo, aproximadamente cinco vezes mais do que o despendido por
jogadores de forca intermediaria (CHARNESS et al., 2005).

Conforme também ja discutido em Pereira, Pavanati e Sousa (2011), a
criatividade no xadrez manifesta-se, por sua vez, durante 0 processo de
solugdo dos problemas enfrentados no tabuleiro. As solugdes convencionais
sao consideradas triviais e a percepc¢éo de conexdes nado evidentes — por meio

de abducdes — pode permitir a conquista de vantagens traduzidas em tempo,
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espaco ou material. O que diferencia um mestre de outro € justamente a
capacidade de perceber as excecbes ao conhecimento estabelecido, em uma
concepcao criativa, inesperada, que permite uma conexao entre elementos de
uma forma nao trivial (KASPAROV, 2007).

Bilalic, Mcleod e Gobet (2008a) comprovaram a ocorréncia do “efeito
Einstellung” no desempenho de enxadristas. Mais importante, no entanto, foi a
constatacdo de que, embora o0s enxadristas analisados demonstraram
inflexibilidade quando os problemas enfrentados estavam acima de suas
capacidades de jogo, quando enfrentaram situagcdes mais dominadas, o “efeito
Einstellung” ndo os impediu de selecionar a solugdo mais criativa. Ou seja,
guanto maior nivel de expertise, maior a capacidade criativa. Para chegar a
essa conclusdo, tais pesquisadores realizaram varios experimentos onde
diversos jogadores de xadrez, classificados de acordo com suas for¢as de jogo,
tinham que enfrentar dois problemas. Num dos experimentos, 0 primeiro
problema apresentava duas solucdes possiveis, uma delas bem conhecida,
com a possibilidade de xeque-mate em cinco lances e outra, ndo muito
conhecida, que possibilitava xeque-mate em apenas trés lances. O segundo
problema oferecia oportunidade para apenas uma solucao, sendo ela 0 mesmo
xeque-mate de trés lances do problema anterior. Jogadores até o nivel de
Mestre Internacional enfrentaram o primeiro problema e a maioria viu apenas a
solugdo mais familiar, menos eficiente. Quando enfrentaram o segundo
problema, conseguiram encontrar, rapidamente, a solugdo mais curta, Unica
opc¢ao na ocasido. Contudo, todos os Grandes Mestres conseguiram encontrar
ambas as solugcbes no primeiro problema. Ou seja, 0s experts plenos néo
ficaram “entrincheirados” e mostraram flexibilidade para encontrar a solucéo
mais eficiente. Em problemas menos complexos, os jogadores de menor forca
também conseguiram superar o “efeito Einstellung.” (PEREIRA; PAVANATI,
SOUSA, 2011). Os pesquisadores concluiram que, quanto mais expertise um
especialista desenvolve, menos propenso ele se torna a esse fendmeno,
sustentando a hipotese de que “a inflexibilidade dos experts é tanto mito como
realidade, mas quanto maior for o grau de expertise, mais mito ela se torna.”
(BILALIC, MCLEOD, GOBET, 2008a, p. 97, traducao nossa).
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Com o objetivo de se estudar meios de contornar o “efeito Einstellung” &
que se propO6s a inclusdo, no contexto da pesquisa ora apresentada, de uma
teoria denominada “Consciéncia da Situag¢ao” (ou “Consciéncia Situacional”). O
conceito mais aceito de consciéncia da situacdo a descreve como: “a
percepcao dos elementos no ambiente dentro de um volume de tempo e
espaco, a compreensdo de seus significados e a projecdo de seu estado no
futuro préximo.” (ENDSLEY, 2000, p. 3). Sugere-se, pois, que uma adequada
consciéncia situacional pode permitir a superacao dos efeitos do automatismo
e da inflexibilidade muitas vezes presentes no comportamento dos experts, 0s
quais consistem no principal sustentaculo da teoria do “U invertido” da
criatividade.

O conhecimento especializado adquirido também €& importante para a
consciéncia da situagcdo, uma vez que a expertise, em um dominio especifico,
permite que as pessoas desenvolvam e mantenham a consciéncia da situacao,
mesmo em situacdes que exijam altas taxas de transferéncia de informacoes e
gue apresentem alta complexidade nos sistemas operados (DURSO; DATTEL,
2007; ENDSLEY, 2007). O automatismo, por outro lado, pode fazer com que os
individuos néo reflitam sobre o que estdo fazendo. Esse automatismo também
pode levar o sujeito a cometer erros frequentes (KASPAROV, 2007; MYERS,
2007). O desenvolvimento de uma adequada consciéncia situacional, no
entanto, pode permitir ao expert a superagao do “efeito Einstellung”, tipico em
reacdes automatizadas. Holding (1985) e Bilalic, Mcleod e Gobet (2008a,
2008b), apresentaram resultados empiricos promissores nesse sentido.

Holding (1985) apresentou pesquisa (HOLDING; REYNOLDS, 1982) que
indicou uma melhoria no desempenho da memadria como suporte a avaliacdo
de posicbes enxadristicas, quando se permitiu um tempo adicional de reflexao.
Afirmou né&o ter encontrado explicagdo definitiva para seus resultados, mas,
especulou com a possibilidade do tempo adicional ter permitido maior extracéo
de padrbes reconheciveis da situacdo analisada, permitindo uma melhor
interac&o entre os processos de avaliacdo e de busca. Holding (1985) concluiu,
por fim, que tais processos sao mais bem conduzidos pelos jogadores mais
fortes (maior nivel de expertise), pois se aproveitam do tempo adicional de

forma mais eficiente, melhorando suas avaliacfes sobre a situacao enfrentada,
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0 que ndo acontece normalmente com os jogadores mais fracos. O tempo
adicional de reflexdo permite, presumivelmente, que o especialista processe a
posicdo de varias formas, capacitando-o a recuperar material adicional da
memodria, material esse que pode ser empregado para ampliar a capacidade de
busca e avaliagéo.

Essas conclusbes de Holding (1985) foram também confirmadas em
experimentos posteriores no contexto da teoria dos chunks, em pesquisa
desenvolvida por Gobet e Simon (2000), incluindo desde jogadores amadores
até Grandes Mestres profissionais. Eles concluiram que os jogadores mais
fortes reconhecem mais chunks com um tempo adicional na exposicdo de uma
posicdo-problema, levando também a um aprendizado mais rapido de novos
chunks. Chabris e Hearst (2003), fora do contexto daquela teoria, também
chegaram a resultados que confirmam a importancia de um tempo maior de
reflexdo para a qualidade do jogo. Eles analisaram as partidas de vinte e trés
jogadores da elite que participaram em seis edicbes do torneio de Ménaco,
importante evento no cenario enxadristico mundial, onde os jogadores
disputam partidas rapidas e as cegas entre si. Com o auxilio de softwares de
analise, eles compararam o desempenho desses mesmos jogadores em
centenas de partidas com controle de tempo em regime classico, obtidas de
outros eventos. Concluiram que os jogadores cometeram significativamente
menos blunders (erros grosseiros) em partidas com controle de tempo em
regime classico do que em partidas rapidas.

Bilalic, Mcleod e Gobet (2008b), por sua vez, estudaram especificamente
o “efeito Einstellung.” Eles realizaram experimentos com base no rastreamento
da movimentacao dos olhos dos jogadores durante a resolucdo de problemas
enxadristicos, 0s quais sugeriram que, mesmo entre 0s especialistas de maior
grau de expertise, o “efeito Einstellung” continuava ocorrendo, mas, que uma
maior disponibilidade de tempo oferecida para reflexdo, durante a resolugcédo do
problema, permitia a esses especialistas a possibilidade de supera-lo. Em
Bilalic, Mcleod e Gobet (2008a), esses mesmos autores concluiram que 0s
melhores jogadores procuram reverificar suas escolhas e examinar o plano
correto em mais detalhes. Esse exame adicional, que se beneficia de um

tempo maior de reflexdo, permite a avaliacdo de possiveis alteragdes no plano,
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quebrando a fixagdo produzida pelas caracteristicas criticas previamente
encontradas na posicao, tornando possivel a integracdo de partes cruciais do
problema para, enfim, descobrir a solucdo correta. Relatos de diversos
jogadores também atestam o efeito positivo que uma maior disponibilidade de
tempo exerce na possivel superacdo desse fenbmeno, pois na opinido dos
entrevistados, mais tempo de reflexdo € uma condicdo fundamental para que
se desempenhe um xadrez criativo e de alto nivel (PEREIRA, 2010).
Partindo-se dos pressupostos descritos anteriormente, sustentados com
base no levantamento teérico e no levantamento de natureza empirica, por
meio da analise qualitativa de entrevistas e depoimentos coletados (vide dados
da pesquisa com detalhes em PEREIRA, 2010), foi possivel estabelecer o

seguinte encadeamento de relagdes:

Expertise -> Intuigdo -> Consciéncia da Situacéo -> Criatividade (Abducgdes)

Ou seja, o conhecimento especializado adquirido em um dado dominio
(expertise), favorece o desenvolvimento do processo intuitivo, ambos
fundamentais para a aquisicdo de uma adequada consciéncia situacional,
encadeamento esse que colabora, por fim, para a emergéncia de hipoteses

criativas, ou seja, abducoes.

3 DISCUSSAO

E s6 percorrendo um arduo, lento e longo caminho que se pode atingir a
expertise, seja ha musica, nas artes, na ciéncia ou no jogo de xadrez. Portanto,
€ necessario expertise para se chegar a nobre condicdo de se realizar feitos
criativos de reconhecida magnitude, pois 0 expert possui uma intuicdo
amadurecida (BAYLOR, 2001). Uma vez que a intuicdo forma a base do
processo decisério (KASPAROV, 2007), ela deve ser desenvolvida a ponto de
colaborar plenamente para a formacdo de uma consciéncia da situacao, haja

vista que “o primeiro passo para se tornar um inovador e permanecer como tal
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€ estar ciente das mudancas e avan¢os que acontecem ao nosso redor.”
(KASPAROV, 2007, p. 151).

Logo que se adquira uma consciéncia da situacdo, apds um sistematico
exame dos fatos perceptivos (TURRISI, 1990), chega-se a um estado em que
se possibilita a emergéncia de abducgdes. A abducdo, como ja estudado, € um
raciocinio reconhecidamente falivel e sujeito a um juizo critico posterior, e &
sustentada no conhecimento e fomentada pelo mesmo, sendo seu grau de
acerto dependente da rede de esquemas mentais inatos e adquiridos. Detalhe
importante €, também, reconhecer que pode haver abducdes de diversos niveis
de qualidade. Quanto mais profunda for a compreensdo do problema
enfrentado, maior serd a qualidade das abducdes geradas, tornando o
processo mais eficiente. Ora, toda e qualquer abducdo em uma partida de
xadrez esta sujeita, assim, a um processo de verificacdo de sua qualidade e
possibilidade de execucao, procurando-se valida-la de acordo com os objetivos
estipulados em novo confronto com a situacdo avaliada. Caso a abducao ndo
seja validada, procura-se perceber novos elementos na situagdo, compreendé-
la melhor, e isto pode levar a novas abducdes e o processo de verificacao
recomeca.

Quanto maior a expertise, quanto mais elaborada for a intuicdo e quanto
melhor for a consciéncia da situacédo-problema desenvolvida, menos abduc¢des
e planos associados precisardo ser descartados e mais rapidamente se
chegara a abducdes qualitativamente superiores, e o raciocinio abdutivo sera,
conseqguentemente, mais eficiente. Gobet, Voogt, Retschitzki (2004) afirmam
gue um expert precisa de menos tentativas para encontrar 0 movimento mais
adequado a uma dada posicdo, e que mesmo sob pressdo do tempo é capaz
de tomar decisdes relativamente boas. Os Grandes Mestres mais fortes
encontram os planos mais adequados e avaliam as posi¢bes de forma mais
rapida (GROOT, 2008).

A intuicdo € aqui entendida como o resultado de um rapido e
inconsciente reconhecimento de padrdes (FRANTZ, 2005; GOBET; JANSEN,
2006, 2007), com a identificacdo de caracteristicas-chave no ambiente. Mas é
importante reiterar que o bom desempenho nas tarefas enfrentadas envolve

mais do que conhecer e reconhecer as situagdes ditas normais; é
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imprescindivel estar preparado para as inUmeras situacdes inesperadas que
possam acontecer, e isso € possibilitado também pela intuicdo, que além de
permitir um rapido reconhecimento de padrdes, permite o desenvolvimento de
um sistema de crencas e expectativas autbnomas, que caracterizam a teoria da
intuicho como um todo. A intuicdo molda, pois, expectativas estaveis e,
baseada na experiéncia, a sumariza, oferecendo uma representacéo global da
situacdo, ajudando a superar a falta de informacfes. Ela permite, ao ser
humano, um comportamento ativo e adaptativo (FEISCHBEIN, 2002).

Dessa forma, como a intuicdo é inconsciente (lembrando que, para
Peirce a intuicao significa “uma cognicdo ndao determinada por uma cogni¢cao
prévia do mesmo objeto, e que, portanto, estd determinada por algo exterior a
consciéncia” (PEIRCE, 2010, p. 241)), ela proporciona a sensagao de se obter
dados que fogem ao percepto observado na realidade externa, aproximando-
se, nesse sentido, do conceito junguiano da funcgéo intuicdo, grosso modo, uma
“percepcao inconsciente.” (JUNG, 1991). Ora, € também justamente na nocéo
de habito inconsciente de inferéncia que convergem as condi¢cdes tanto
inferencial quanto originaria da abducédo, pois, embora sejam classificadas
como inferéncias, as abducbGes adentram no pensamento como se fossem
originarias, simplesmente por serem inconscientes (SANTAELLA, 2004).
Destarte, novas ideias sempre emergem a partir do que ja se tem na mente e €
na ideia de combinar o que nunca foi imaginado antes que se podem disparar
novos insights antes mesmo de uma inten¢édo consciente (CP 5.181; COSTA,
2008; HOFFMANN, 1999). Ademais, ja € sabido que nada pode ser assimilado
sendo por uma analogia ao ja conhecido (HOFFMANN, 1999) e que para
Peirce, a inferéncia adota uma crenca a partir de outros conhecimentos
prévios, numa espécie de processo causal que “cria” ou “produz” crenga, ou
sua aceitacdo, na mente daquele que raciocina (SANTAELLA, 2004).

A intuicdo, contudo, ndo se caracteriza por qualquer tipo de “salto” ou
“estalo” criativo. Cabe a abducao esse papel. A abducio €, pois, a “‘chama”
criativa que brota dessa sintese entre consciente e inconsciente, abrange o que
€ normalmente referido como insight, permitindo “saltos” qualitativos de
compreensao e a recombinagao dos elementos fornecidos pela intuicdo e seus

conhecimentos tacitos internalizados e inconscientes, com 0s elementos
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observados no cenario do problema enfrentado, onde se foca a atencdo, onde
se “situa” a consciéncia. A intuicdo permite reconhecer, a abducédo permite
recombinar, gerar e selecionar hipéteses, enfim, criar. Logo, a criatividade pode
ser pensada como o produto de uma combinacdo de atividades mentais
conscientes e inconscientes (FRANTZ, 2005).

4 CONSIDERACOES FINAIS

Em sintese, desenvolveu-se, neste trabalho, a apresentacdo de alguns
resultados e de algumas discussdes empreendidas na tese escrita e defendida
por Pereira (2010). Tal tese configurou-se como uma pesquisa de natureza
qualitativa e exploratéria, no sentido de procurar esclarecer como o
conhecimento pode favorecer a eficiéncia do raciocinio abdutivo, a qual se
tornou, também, a principal pergunta norteadora da pesquisa.

Ao redor dessa questdo principal de pesquisa, discutiu-se a contradicao
aparente entre conhecimento e criatividade. Observou-se que em torno dessa
contradicdo, quando da abordagem cognitiva do processo criativo, duas
correntes de estudo se destacam. Tais correntes, denominadas “foundation
view” e “tension view” (WEISBERG, 2008), antagonizam diferentes visdes
sobre a importancia do conhecimento especializado como fator de promocao
da criatividade. Foi visto que a contradicdo entre essas duas correntes, ambas
sustentadas sobre base experimental, suscita, pois, a tradicional questdo do
“‘dogmatismo” com relagdo ao conhecimento constituido. Ou seja, quando €&
adotada uma postura dogmatica, inflexivel — sob o “efeito Einstellung”, impede-
se que sejam consideradas alternativas criativas ao conhecimento ja instituido
como valido ou verdadeiro.

A tese de Pereira (2010) desenvolveu-se em torno do pressuposto de
que o conhecimento ndo impede a criatividade, servindo, inclusive, para
promové-la, possibilitando uma maior eficiéncia do raciocinio abdutivo, desde
gque o conhecimento ndo seja tratado de maneira dogmaética. Isso foi
amplamente demonstrado no contexto dindmico do jogo de xadrez,

reconhecido como um jogo de conhecimento intensivo (CHI, 2007), no qual o
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sucesso depende da criatividade e que, devido a sua tradigdo e importancia
cultural, tem sido um fenémeno frequentemente estudado na ciéncia cognitiva,
havendo um amplo acervo de conhecimentos formalizados a seu respeito.

Destarte, a partir de uma explanacdo teorica inicial da teoria da
criatividade de um modo geral e da teoria da abducdo em particular, lancou-se
as bases fundamentais para a realizacdo da pesquisa propriamente dita. A
profusdo de fontes disponibilizadas, sobretudo a partir da Internet, facilitando-
se a reutilizacdo de informacgfes, permitiu a recuperacdo de material empirico
previamente publicado advindo de entrevistas, protocolos verbais e partidas
comentadas, cujo modo peculiar de coleta e analise permitiu abranger
qualificados jogadores de xadrez, todos de nivel internacional. Desta forma,
para além de uma necessaria e ampla revisdo tedrica, empreendeu-se uma
criteriosa analise interpretativa desse material qualitativamente selecionado.

O jogo de xadrez foi apresentado, portanto, na condicdo de conceituado
e tradicional sistema de mediacdo e expressdo do conhecimento. Como a
ciéncia e a tecnologia, o xadrez fundamenta-se num conhecimento objetivado,
mas apresenta-se na forma de um modelo que atua como midia interativa entre
dois adversarios. Nesse sentido, o jogo de xadrez vem criando e
desenvolvendo processos de mediacdo que, ao longo do tempo, vém
progressivamente sendo consolidados e registrados, construindo-se uma
cultura ou conhecimento especializado a seu respeito, que se apresenta como
um amplo conjunto de conceitos, teorias, estratégias e procedimentos. Ao
enxadrista cabe, por conseguinte, a gestdo do conhecimento ja explicitado, na
escolha e interacdo das estratégias competitivas ja conhecidas e, também,
cabe a invencdao circunstancial de solucdes estratégico-criativas, que emergem
imediatamente da sintese entre seu conhecimento prévio, intuicdo e
percepgdo/compreensao da situacdo. As inovacgOes intuitivo-abdutivas
emergentes de processos predominantemente tacitos sdo, posteriormente,
consideradas de modo consciente e explicitadas como novas estratégias
possiveis dentro do conhecimento disponivel na cultura enxadristica. Assim
sendo, o jogo de xadrez foi utilizado de forma bem sucedida como dominio
decorrente de um campo interdisciplinar de pesquisa que considera,

especialmente, a criatividade e o conhecimento, configurando-se, pois, como
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um objeto de estudo privilegiado para a produgdo de conhecimentos sobre
esses temas, que sdo necessarios para diferentes areas de estudo e aplicacdo

cientifica.
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