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Tinhamos um suporte lidico que provocava uma inscricdo em si e, outra,
paralela (criagdes, anotagdes); um suporte ludico cujos signos reconhecidos
e convencionados dentro de um limite e um espago, articulam-se e
constituem uma linguagem; suporte ludico que encerra uma leitura de
antecipagéo dos codigos a partir do posicionamento das pegas no tabuleiro,
que em sua totalidade e harmonia mutavel, a cada ponto, indica ou aponta
diversas possibilidades, suscita um raciocinio, uma elucubrag¢ao, uma fruigao;
um suporte ludico de amplo lastro de mobilidade até que sua composicéo se
defina, portanto, passivel de ambiguidades: apropriagdo e assimilagdo,
desejo, permanéncia, abandono e retorno (PASSOS, 2015, ndo paginado).



RESUMO

CAFAZZI, Thais Pecanha. Mediagao da informacao em bibliotecas do SisEB: o
jogo de xadrez como possibilidade para a apropriagéo da informagao. 2022. Trabalho
de Concluséao de Curso (Bacharelado em Biblioteconomia e Ciéncia da Informagéo) —
Fundacao Escola de Sociologia e Politica de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2022.

Considerando ampliar a reflexdo acerca das formas variadas de atuagdo do
profissional bibliotecario e dos suportes de informacao que este pode usar no
processo de mediacao da informacao para além dos livros, contribuindo, dessa forma,
para a literatura das areas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacao, pretende-se
identificar se o suporte de carater ludico representado pelo jogo de xadrez, pode
contribuir para a apropriacéo da informacgao no contexto das praticas da mediagao da
informagéo desenvolvidas em bibliotecas do Sistema Estadual de Bibliotecas Publicas
de Sao Paulo. Objetiva-se caracterizar o jogo de xadrez como suporte de informagao
ludico; mapear seu uso em atividades de mediacdo da informagdo nas Bibliotecas
Publicas Estaduais de Sao Paulo; além de identificar e discutir acerca da apropriagcao
da informagao no contexto da mediacado da informagéo. Para tanto, procede-se ao
levantamento bibliografico em bases de dados das areas de Biblioteconomia, Ciéncia
da Informacao e Infoeducagao, configurando esta pesquisa como exploratéria. Para a
coleta de dados, analise e compreensao no que concerne 0 processo de apropriacao
da informagdo por parte dos participantes das oficinas/atividades enxadristicas
realizadas por bibliotecas do Sistema Estadual de Bibliotecas Publicas de Sao Paulo,
realizou-se uma pesquisa de campo para interrogar, por meio de um questionario,
uma amostra desses participantes, independentemente do nivel de jogo, género ou
idade. Desse modo, observa-se que = 93,33% dos individuos consideram sua
participacdo nas atividades enxadristicas uma experiéncia de aprendizado, por
permitir que se apropriassem de técnicas, teorias e da propria pratica do xadrez, além
do desenvolvimento de habilidades interpessoais. No entanto, a maioria dessas
atividades € mediada por profissionais do xadrez e nao por bibliotecarios. Além do
jogo possibilitar ao praticante fazer relagdo com outros saberes, a mediagao por meio
desse suporte os incentivou a procurar mais conhecimentos sobre o xadrez e, em
alguns casos, continuar frequentando as atividades enxadristicas nas bibliotecas do

referido Sistema. As informacgdes coletadas foram analisadas de forma qualitativa,



quantitativa e, posteriormente, em conjunto com os materiais bibliograficos
sistematizados, o que nos permite inferir que, ao ser utilizado como suporte de
informacéo ludico nas praticas de mediagao da informacéo, o jogo de xadrez, a partir
de uma linguagem especifica e propria, que necessita da leitura e interpretagao,
possibilita a apropriagdo da informacao por parte dos seus praticantes. Além disso,
percebe-se a necessidade de o profissional bibliotecario atuar como protagonista nas
praticas da mediacao da informagao, dado a sua importadncia para o seu fazer

bibliotecondmico, se apropriando de varios suportes e linguagens para tanto.

Palavras-chave: Jogo de xadrez; Mediagdo da informacdo; Apropriacdo da
informacéao; Suporte de informagéao ludico; Sistema Estadual de Bibliotecas Publicas
de Sao Paulo (SisEB).



ABSTRACT

Considering ways of amplifying the understanding about the different approaches
ofthe librarian profession and all the available resources for then use during the
process of mediation of information beyond books, and also with the intention of
contribuing to the literacy of the studies in Librarianship and Information Science,
this paper aims at identifying whether the playful character of chess is a factor that
can contribute with the appropriation of information, considering the approach of
mediation of informationthat is practiced at the State System of Public Libraries of
Sao Paulo. The goal is to study the role of the chess game as a ludic support of
information; to map its usein activities of mediation of information in the State
System of Public Libraries of Sdo Paulo; also to identify and reflect over the
appropriation of information within the context of the mediation of information.
Following this purpose, a bibliographic survey was carried out using the data basis
of the studies in Librarianship, Information Science and Info-education, an
exploratory survey. To capture collect, analyse and comprehend the process of
appropriation of the information from the participants of the workshops / chess
activities applied by the State System of Public Libraries of Sdo Paulo, a field
research was performed, aimed at interrogating via questionnaire a sample of
those participants, regardless of their level of knowledge inchess, gender or age.
Following this process, it is possible to conclude that the most part of those subjects
consider their chess activities an experience of learning in the ways that they
acquire techniques, theories, the practice of chess itself, in addition to the
development of interpersonal skills. However, instead of librarians, professional
chess players mediate most of these activities. The chess game enables the player
to expand their knowledge, and the role of chess in this mediation of information has
encouraged them to achieve higher knowledge about chess and, for some of them,
to keep attending chess activities at the State System of Public Libraries of Sao
Paulo. The information gathered were analyzed using a qualitative and qualitative
methodology, and then, together with the systematized bibliographic materials,
allow us to infer that, when used as a ludic means of information within the practice
of mediation of information, the chess game, from it's own language, that requires

interpretation and technical understanding, allows the players better ways for the



appropriation of information. Another conclusion is that it is necessary to have
a librarian professional to be the guide of these practices of mediating of
information, giving their importance to the librarianship role, using the necessary

support and language todo so.

Keywords: Chess Game; mediation of information; appropriation of information;

support of ludic information; State System of Public Libraries of Sdo Paulo (SisEB).
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1 INTRODUGAO

A mediagado da informacédo € o processo no qual o usuario se apropria da
informacgéo, alterando e transformando o seu conhecimento prévio, relacionando-se,
dessa forma, com o mundo. Essa atividade é inerente ao exercicio profissional do
bibliotecario, e possui como cerne, a disseminacdo de saberes e construgdo de
sentidos por meio do seu carater plural, de diversos suportes, de dispositivos
informacionais que, segundo Pieruccini (2007), podem ser considerados nas
dimensdes material, como as bibliotecas, e simbdlica, como a apropriacido da

informacéo.

A partir desse contexto informacional, o objeto ludico representado pelo jogo
de xadrez, e que, portanto, esta inserido em uma “[...] categoria biolégica, social,
cultural e histérica” (PASSOS; PIERUCCINI, 2016, p. 93), € inserido nesta pesquisa.
O intuito é de fomentar a reflexdo e a acdo de repensar as praticas profissionais
vigentes do bibliotecario, além de evidenciar novas possibilidades e outras linguagens
para a pratica da mediagao nas bibliotecas (ALMEIDA JUNIOR, 2009) por meio de um
objeto ludico que se constitui a partir de uma linguagem propria, especifica e

simbdlica, como o jogo de xadrez.

Levando-se em conta que a mediagao da informacao possibilita que o sujeito
componha o mundo, além de compartilhar seus conhecimentos, intelec¢cdo e suas
percepcdes (SANTOS, 2017), e que para isso ha varias técnicas e suportes que
podem ser usados, a autoeducacdo do profissional bibliotecario, em relacao a
linguagem das midias ndo escritas, € emergencial. Segundo Almeida Junior (2007),

tal educacgao o torna um profissional versatil para a mediacao da informacéo.

Ainda sobre a importancia da mediagao da informagao, Almeida Junior (2004)
afirma que para além da informacao, o bibliotecario deve se preocupar em intermedia-
la, fazendo da mediacao o seu fazer bibliotecario, seu objetivo e conduta visando a
acao e transformacgao social. Silva (2015, p. 103) reflete sobre o protagonismo da
mediacao da informagdo no dominio da Ciéncia da Informacao ao dizer que ela
espelha “uma fundamentacao social mais consistente de investigagao e pratica social
envidada pelo profissional da informagao.” Acima de tudo, a mediagao da informacgéao

permite aos individuos envolvidos no processo se relacionar com o outro, com
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suportes materiais e consigo mesmo, apropriando-se da informagédo e gerando o
movimento de construcdo de sentidos que é possivel se fazer a partir disso
(PIERUCCINI, 2007).

A biblioteca publica, enquanto espaco informacional, equipamento cultural de
producao de sentidos, troca de saberes e, portanto, de aprendizagem (COSTA;
PINHEIRO; COSTA, 2009), se torna um grande centro de mediagédo da informagéo.
Segundo Pieruccini (2007), essa mediagao permite a apropriagéo da informagao, que
nao é considerada por um ato natural ou mecéanico, mas que implica relacbes com o
universo simbdlico e, portanto, envolve aprendizagens complexas e variadas ao

produzir significados e criar um movimento de constru¢gao de conhecimentos.

Por defini¢cao, a biblioteca publica é o lugar da mediagao cultural, onde realiza-
se a dialética dos aspectos coletivos e representacdes particulares (LAMIZET, 1998
apud RASTELI; CALDAS, 2017, p.155), ao permitir que as atividades de mediagao
ocorram para além do comumente usado, como a leitura de textos e de livros, por
exemplo, mas com base na interrelagdo com outras linguagens também (ALMEIDA
JUNIOR, 2007).

Conforme apontado por Almeida e Lima (2016, p. 61), “a relagdo cultura e
biblioteca pode ser expressa na compreensao dessa instituicdo enquanto propiciadora
do desenvolvimento cultural humano, enquanto um equipamento cultural [...]".
Portanto, considera-se importante mencionar a perspectiva da mediagao cultural para
a reflexao proposta. Afinal, segundo o conceito antropolégico de cultura compreendido
por Laraia (2003, p.38), “0o homem € um ser predominantemente cultural [...] pois todos

os seus atos dependem inteiramente de um processo de aprendizado”.

Sendo as perspectivas culturais proprias e naturais aos contextos
informacionais e a biblioteca um espacgo social de cultura (GOMES, 2014), o conceito
de mediagao cultural esta, portanto, interligado ao de mediagédo da informacéo, pois
“a mediagdo é categoria intrinseca a qualquer processo cultural” (PERROTTI;
PIERUCCINI, 2014, p. 3). Apesar desses pontos, o conceito de mediagdo da
informacéo sera evidenciado e desenvolvido de maneira autbnoma no decorrer do

trabalho a partir da linha tedrica do Almeida Junior (2009).

A pratica do jogo de xadrez ja virou objeto de projetos de escolas, apesar de

ainda ndo incluso formalmente na grade curricular (FADEL; MATA, 2008), de
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bibliotecas e de governos, sendo usada como ferramenta pedagdgica, de mediacao
cultural e de inclusdo social. Entre elas, pode-se citar o projeto inclusivo destinado as
criangas com deficiéncia: “Xadrez para Todos” (ADX, 2021). Ha um projeto de lei (PL
2993/2021) aguardando aprovagao do Senado, de autoria da senadora Nilda Gondim
(MDB-PB), que acrescenta a obrigatoriedade do ensino de xadrez a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacéo (LDB), sendo aplicavel as escolas publicas e privadas, com
intuito de melhorar o desemprenho académico dos alunos dos ensinos fundamental e
médio. No portal do Ministério da Educacao (MEC) ha diversas reportagens sobre
como o jogo auxilia alunos no aprendizado escolar, desenvolvendo o raciocinio e

ampliando a concentragao destes.

Na intersecc¢ao entre as tematicas abordadas nos paragrafos supracitados, se
encontram os trabalhos e registros desenvolvidos por Passos (2013; 2014 e 2015),
baseados em sua experiéncia como mediador em uma oficina cultural na biblioteca
do Centro Educacional Unificado (CEU) Trés Pontes, que por meio da aplicagao de
atividades enxadristicas, suscitaram importantes ponderag¢des relacionadas as
possibilidades de atuagéo do profissional bibliotecario, uma vez que utilizou o jogo de
xadrez em um processo de mediacdo da informacdao a partir de um contexto
informacional e educativo (PASSOS, 2015).

Nesse sentido, a pesquisa objetiva contribuir para a literatura das areas da
Biblioteconomia e da Ciéncia da Informag¢ao que abarcam estudos sobre suportes
informacionais cujo a linguagem é pensada para além das midias escritas — em
especifico, o jogo de xadrez - e que sao utilizados nos processos de mediagédo da
informacédo nas bibliotecas, uma vez que foram recuperadas poucas producdes
cientificas cujo o enfoque seja a mediacdo da informagdo e a apropriacdo da
informacéao possibilitadas por meio desse suporte ludico ou mesmo outros suportes

informacionais que utilizam diferentes linguagens que ndo necessariamente a escrita.

Apesar dos conceitos mediagao da informacao e apropriacdo da informacao
serem encontradas de forma ampla nas bases de dados supracitadas, foram
encontrados, nessas mesmas bases, apenas os trabalhos publicados por Passos
(2013; 2015), no qual o jogo de xadrez é relacionado com a mediagao cultural, como
forma de apropriagcédo da informagdo em bibliotecas, além de seus relatos de

experiéncias registrados no site Infohome (2014). Almeja-se também contribuir para a
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reflexdo e discussao que ha dentro da area da Ciéncia da Informagéao sobre o conceito

de mediacao da informacao.

O jogo de xadrez é comumente relacionado como uma importante ferramenta
pedagogica auxiliar principalmente na educagédo matematica, possuindo diversos
trabalhos publicados nesse sentido, mas pouco comentado como pratica cultural em
bibliotecas. Portanto, espera-se com esta pesquisa, ampliar a reflexdo acerca das
formas variadas de atuacdo do profissional bibliotecario, bem como ampliar o
entendimento do que é leitura e suportes informacionais, de maneira a contribuir para
outras perspectivas investigativas na area do conhecimento da Ciéncia da Informacgao
e da Biblioteconomia, auxiliando em possiveis pesquisas de bibliotecarios,
infoeducadores - devido ao contexto ludico e informacional em que esta pesquisa se

insere.

Fundamentado no exposto acima e situado na intersec¢do das areas do
conhecimento da Biblioteconomia, Ciéncia da Informacao, além da area de estudo
que compreende as relacdes entre Informacao e Educacdo, entre apropriacio
simbdlica da informacao e dispositivos informacionais/culturais - a Infoeducacgao -, a
presente pesquisa pretende responder ao seguinte enunciado: Como o jogo de xadrez
utilizado em processos de mediacido da informacgao nas bibliotecas pertencentes ao
Sistema Estadual de Bibliotecas Publicas de Sao Paulo (SisEB) contribui para a

apropriacao da informacéao pelos usuarios?

Para que a proposicao seja elucidada, buscou-se na literatura transdisciplinar
das areas supracitadas, os seguintes referenciais tedricos: Pieruccini (2007; 2007,
2016), que trabalha a relagao entre a busca informacional e dispositivos de informagao
que possibilitam o processo da mediacdo em contextos educacionais, contribuindo
conjuntamente com Perrotti (2014) para a compreensdo da mediagao cultural, dos
suportes informacionais e sua relagdo com os individuos. Gomes (2014; 2014), que
desenvolve a dimenséo dialdgica da mediagao da informagao apontando o suporte de
informagdo como um dos agentes desse processo, além de evidenciar o papel da
apropriacao cultural nos espacos sociais de cultura — as bibliotecas. Nesse sentido,
Freire (1983; 1987; 2017) também contribui a partir da relevancia que dedica ao
didlogo na agéo da mediagao e na apropriagao da informagao. Almeida Junior (2004;
2007; 2009; 2020; 2021), que fornece material sobre a mediagao da informacao em

suas multiplas linguagens e trazendo importantes contribui¢des sobre a apropriagcéo
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da informacao no processo. Nessa perspectiva, Guaraldo (2014) e em conjunto com
Almeida Junior (2020), abordam o conceito de apropriagcéo da informagao, bem como
a discutem enquanto objeto de estudo da Ciéncia da Informacao. Souza; Depresbiteris
e Machado (2004), além de Garay Gonzalez e Mello (2014), abordam a teoria
historico-cultural de Vigotsky, no qual destaca-se o desenvolvimento infantil a partir
da mediagdo, além da importdncia da linguagem e dos jogos para ambos o0s

processos.

Em relagao ao fator ludico e ao jogo de xadrez, buscou-se em Huizinga (2000),
que constréi o conceito de ludicidade, discutindo e caracterizando o jogo como
fendmeno cultural, incluindo o xadrez, enquanto Lasker (1962; 1999), Silva (2012) e
Hélio Neto (2017), além da dimenséo ludica do xadrez, caracterizam o jogo e fornecem
elementos histéricos, contextualizando seu surgimento e desenvolvimento ao longo
dos anos. Além de Passos (2011; 2013; 2014; 2015; 2016), que reconhece o jogo de
xadrez como suporte informacional de carater ludico e instrumento para pratica da
mediacao informacional a partir da relacdo desta com os dispositivos informacionais
como as bibliotecas, além de fornecer relatos de experiéncia pessoal e profissional

explicitando esse processo.

Em consonancia com o referencial teérico, foram adotados procedimentos
metodolégicos que pudessem responder ao problema de pesquisa aqui apresentado.
Em relagdo ao conjunto de técnicas, métodos e procedimentos adotados para o

desenvolvimento da pesquisa, a sec¢ao 3 fornece os detalhes necessarios.

A secgao a seguir descreve tanto o objetivo geral quanto os especificos deste
trabalho, para posteriormente serem apresentados os procedimentos metodolégicos.
A segdo 4 realiza a estruturagéo e caracterizagao do jogo de xadrez como suporte de
informacéo ludico de maneira a identificar quais informagdes podem ser produzidas a
partir dele, bem como apresenta um breve historico sobre o jogo em questdo. Ao
caracterizar o jogo de xadrez como suporte de informacéo, este é abordado como
possibilidade de suporte a ser utilizado no processo de mediagéo da informacgao, cujo
conceito é elaborado na seg¢ao 5. A apropriacdo da informacdo no contexto da
mediagao da informacgéao é abordada na sec¢édo 6. Por ultimo, a analise dos resultados
obtidos por meio do levantamento de campo realizado com os participantes das

oficinas de xadrez é realizada na secéo 7.
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2 OBJETIVO

Para que os resultados almejados sejam atingidos, prop6s-se um obijetivo geral

para nortear os objetivos especificos.

2.1 Objetivo geral

Identificar como o suporte ludico, representado pelo jogo de xadrez, pode
contribuir para a apropriacéo da informagao no contexto das praticas da mediagao da

informacéao desenvolvidos em unidades do SisEB.

2.2 Objetivos especificos

a. caracterizar o jogo de xadrez como suporte de informacéo ludico;

b. mapear e analisar o uso do jogo de xadrez nas praticas da mediagao da
informacéo nas unidades do SisEB;

c. identificar e discutir sobre a apropriacdo da informacao no contexto das

praticas da mediacgao da informacéo, a partir do jogo de xadrez.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A partir da definicdo proposta por Gil (2008, p. 8) para método, buscou-se um
“[...] conjunto de procedimentos intelectuais e técnicos adotados para se atingir o
conhecimento”, além da “[...] ordem que se deve impor aos diferentes processos
necessarios para atingir um certo fim ou resultado desejado” (CERVO; BERVIAN;
SILVA, 2007, p. 26). Inicialmente, optou-se pela pesquisa bibliografica, realizando o
levantamento de materiais sobre as principais tematicas - mediacao da informacao, a
apropriacao da informacéao e o jogo de xadrez, além de termos auxiliares a pesquisa
como “suporte de informagao ludico” — de forma individual e articuladas. A partir disso,
os autores que abordam essas tematicas e que sao referéncias, foram identificados e
seus respectivos trabalhos publicados entre 2000 até 2022', foram separados para

leitura.

Para tanto, consultou-se bases de dados, dentre elas, as voltadas para a
Ciéncia da Informagcao e Biblioteconomia, como: a Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagbes (BDTD), o Portal de Periddicos Coordenagdao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), a Base de Dados
Referencial de Artigos de Periddicos em Ciéncia da Informagéo (BRAPCI), a Scientific
Electronic Library Online (SciELO) e Anais do Encontro Nacional de Pesquisa em
Ciéncia da Informacéao (ENANCIB). Além disso, outras bases académicas/cientificas
nao especializadas, como o Google Académico, também foram exploradas entre
setembro de 2021 e outubro de 2022.

Em relagdo a sua natureza, optou-se pela pesquisa bdasica, ou seja, que
“procura desenvolver o conhecimento cientifico sem a preocupacgao direta com suas
aplicagdes e consequéncias praticas” (GIL, 1996, p. 42). A partir dos objetivos
dispostos na secdo 2, optou-se pela pesquisa exploratdria, principalmente pelo fato

de que, ao se pesquisar pelas tematicas de forma articulada, notou-se que foram

' Considera-se que a informagdo passou a ser objeto de maior significancia para a sociedade do
conhecimento no final do século XX: “A sociedade baseada na informagao para realizar a produgao do
conhecimento cresceu rapidamente devido ao processo de comunicagdo pelas redes da web, que
facilitou a troca de informagé&o, alavancando a produc¢édo, acelerando novos conhecimentos em todas
as partes da sociedade” (FACHIN, 2013, p. 28). A partir da referida diversidade de informacdes
disponiveis; situacao essa que foi alterada por meio de uma revolugao tecnolégica ocorrida durante o
séc. XX, cujo nucleo foi a informagéo; a mediagao e o mediador tiveram suas fungbes ampliadas.
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pouco exploradas a nivel académico/cientifico no contexto da Biblioteconomia e
Ciéncia da Informacéo, qualificando uma pesquisa mais ampla como a que pudesse
atender as demandas informacionais deste trabalho, além de apontar uma linha de

estudo cientifico que podera fomentar novas discussdes e trabalhos futuramente.

Ao utilizar uma metodologia predominantemente descritiva, a abordagem
selecionada foi a qualitativa, pois envolve a “descricdo de certo fendmeno,
caracterizando sua ocorréncia e relacionando-o com outros fatores” (CASARIN;
CASARIN, 2012, p.33), além de permitir uma visao mais aprofundada sobre o que se
busca investigar. A pesquisa possui caracteristicas quantitativas, cujo intuito é o de
contribuir com a analise dos resultados ao quantifica-los, criando, dessa forma, dados
estatisticos (CASARIN; CASARIN, 2012).

Todo material coletado a partir das bases mencionadas, sejam eles artigos
cientificos, teses, dissertacdes, ensaios ou e-books, receberam uma sistematizagao.
ApoOs este primeiro momento de levantamento bibliografico, relacionou-se as
informacdes coletadas e sistematizadas acerca das principais tematicas estudadas,
com intuito de atender aos objetivos especificos do trabalho, bem como o objetivo
geral, de maneira a obter maior embasamento para avaliar o jogo de xadrez como

uma possibilidade para as praticas de mediacao da informacéo.

De acordo com Gil (2008, p. 49), o delineamento de pesquisa é o
“‘planejamento da pesquisa em sua dimensdo mais ampla, envolvendo tanto a sua
diagramacgao quanto a previsdo de anadlise e interpretacdo dos dados”, portanto,
colocou-se em pratica o método de pesquisa de campo para interrogar via
questionario semiestruturado (APENDICE A) e de forma online, parte (amostra) da
populacdo que possui ao menos uma caracteristica em comum e que interessa
majoritariamente a este estudo: jogadores de xadrez principiantes, intermediarios ou
avangados, independente de idade e género, que participaram das oficinas ou outras
atividades enxadristicas promovidas por bibliotecas do SisEB, cujo objetivo tenha sido
o de ensinar o jogo de xadrez. O instrumento aplicado foi desenvolvido no Google

Forms e possui perguntas fechadas, abertas e mistas.

Inicialmente, a proposta foi aplicar o questionario em dois grupos voltados para
o xadrez da rede social Facebook — “Xadrez para Todos”, com 47 mil membros e

“Amantes do Xadrez”, com 30 mil membros — com intuito de mobilizar a amostra da
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populacao enxadristica contida em tais grupos. Nao se obteve resultados suficientes,
ou seja, poucos individuos responderam, além de que muitas respostas foram
invalidadas por ndo corresponderem aos objetivos do questionario em relacdo a
delimitacdo geografica, a delimitacdo do equipamento biblioteca, do SisEB e

respostas que nao tinham o objetivo de contribuir com a pesquisa.

A seguir, optou-se pela divulgacao da pesquisa e questionario a partir dos perfis
oficiais na rede social Instagram de 4 bibliotecas integrantes do SisEB que possuem
em sua programacgao atividades voltadas para o xadrez, a saber: Biblioteca Publica
Raul Bopp, BSP, BVL e Biblioteca Publica Paulo Setubal, porém apenas o perfil da
BVL retornou o contato feito por meio de mensagem na rede social mencionada,
informando que ndo poderia realizar divulgagdo de qualquer material que nao fosse
interno. Na mesma rede social, entrou-se em contato com os perfis “Clube de Xadrez

Sao Paulo” e “Musas do Xadrez”, mas também nio houve retorno.

Posteriormente, utilizou-se grupos na rede social WhatsApp e Telegram
indicados por participantes dos grupos mencionados do Facebook que fossem
dedicados ao jogo de xadrez, mas novamente houve aderéncia e respostas validas
insuficientes para que pudessem ser analisadas. Foi por meio da divulgagdo do
questionario feita pela comunidade do canal “Raffel Chess” da rede social YouTube,
que é inteiramente dedicado a difusdo do jogo de xadrez e de autoria do YouTuber
Rafael Santos, que o questionario foi disponibilizado para cerca de 9 mil pessoas que
a acompanham, o que possibilitou a analise das respostas e posteriormente, dos

resultados.

A partir dessa divulgacao, no intervalo de 20 dias (entre 06 e 26 de outubro), o
questionario recebeu 754 respostas, € ao dar inicio a analise delas, ficou evidente que
o recorte geografico inicialmente feito e escolhido a partir do histérico das bibliotecas
BVL e BSP com o jogo de xadrez, limitaria as respostas validas recebidas. Percebeu-
se com a coleta de dados que outras bibliotecas do SisEB também se preocupam em
inserir o suporte informacional ludico no dia a dia dos seus usuarios por meio de

atividades em suas programacdes.

Observou-se que as perguntas mistas, ou seja, aquelas em que o respondente
seleciona uma opgao entre outras pré-definidas e tem a possibilidade de responder

livremente a partir de um espaco para texto, com intuito de complementar ou inserir
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uma outra opgado com a qual se identifique mais, geraram respostas variaveis que, por
vezes, nao correspondiam a pergunta feita. Essa problematica ficou evidente
principalmente ao serem questionados sobre qual género se identificam e em qual
biblioteca do SisEB realizaram a oficina/atividade enxadristica. Apesar de existir uma
pergunta filtro para evitar a continuidade no questionario de respostas que nao fossem
validas para a pesquisa, alguns respondentes deram prosseguimento. Portanto,
apesar do numero expressivo de respostas, apenas 15 estavam de acordo com a

proposta do questionario apontada no inicio desta se¢cédo e sdo analisadas a seguir.

O intuito da aplicagdo do questionario foi a coleta de dados diretamente dos
respondentes, analise e compreensio no que concerne ao processo de apropriacao
da informagdo da amostra, a partir da mediacdo da informacao realizada por
bibliotecarios e/ou outros profissionais dispostos para tanto, durante
oficinas/atividades com o jogo de xadrez em bibliotecas do SisEB. Os dados coletados
podem ser divididos em estruturados, semiestruturados e ndo estruturados, sendo sua
interpretacao realizada a partir da analise qualitativa de conteudo, no qual espera-se
“‘compreender o pensamento do sujeito através do conteudo expresso no texto, numa
concepcao transparente de linguagem” (CAREGNATO; MUTTI, 2006, p. 684).

A escolha pelo instrumento de coleta caracterizado pelo questionario, baseou-
se “‘em fundamentos estatisticos de selecdo de populagdo ou amostragem
populacional” (CASARIN; CASARIN, 2012, p. 39), permitindo a triangulagédo ou
integracdo da analise qualitativa e quantitativa. A analise de dados coletados também
ocorre a partir da pesquisa exploratoria sistematizada, com intuito de ensejar uma

resposta ao problema de pesquisa ao qual este trabalho se propde a estudar.

A secao 4 e as suas respectivas subsecdes tem como finalidade contextualizar
por meio de um breve historico sobre o jogo de xadrez, e a partir da identificagdo da

sua estrutura, caracteriza-lo como suporte de informacgao de carater ludico.
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4 0 JOGO DE XADREZ COMO SUPORTE DE INFORMAGAO LUDICO

Para falar sobre a importancia do suporte de informagdo como meio para
registrar, preservar e disseminar a (s) informacgao (6es) que se deseja, tornando-a
acessivel, Almeida Junior e Bortolin (2007) dissertam sobre a dificuldade existente
entre analisar de forma dicotdmica, ou seja, de forma separadamente o objeto em si
e a informagéo que ele contém, fazendo muitas vezes com que as pessoas tratem o
suporte como o conhecimento em si, como no caso dos livros, por exemplo. Portanto,
esta segdo busca caracterizar o suporte do jogo de xadrez como informacional e
identificar quais informacgdes estado contidas nele de forma separada, apesar de serem
abordados na mesma segao (4.2), para posteriormente significa-lo como suporte de
informacédo de carater ludico. Para tanto, faz-se necessario um pequeno historico

sobre o jogo.

4.1 Breve historia do jogo de xadrez

Considerado um dos jogos mais antigos da humanidade, os primeiros registros
escritos sobre o xadrez sdo datados de 600 d.C. e segundo as provas filolégicas
apresentadas pelo historiador britanico Harold James Ruthven Murray (1868-1955) —
autor de uma das principais obras sobre a historia do enxadrismo -, seu surgimento
teria sido por volta do ano 570 na india, para posteriormente chegar a Pérsia, a Arabia
e Europa (LASKER, 1999). Nos primérdios, foi chamado de Chaturanga pelos hindus
e seu significado era “exército formado de quatro membros” (SILVA, 2012), pois era
disputado por quatro jogadores e cada um representava um exército de cores
diferentes em um tabuleiro com 64 casas, nas quais figuravam 8 pegas em cada
esquina representando o padrao de guerra Hindu: um Rei, um Elefante, um Cavalo,
um Barco e quatro Pebdes (KIFFER, 2014).

Sobre os objetivos do jogo, Lasker (1962, p. 257) afirma: “o inventor do xadrez
pretendeu retratar a guerra antiga. [...] o exército do jogador de xadrez ainda luta e
sucumbe com seu Rei. Se o Rei ndo puder escapar a captura, a partida esta perdida”.
Ao simular uma batalha, o objetivo de cada jogador é atacar o rei oponente até que

este ndo possua saida por meio de um lance legal — o que se configura em “xeque-



22

mate” para o adversario. Para tanto, &€ necessario ser estratégico ao mover as pecas
e, claro, deve-se proteger o proprio rei, em contrapartida. Conforme o xadrez foi se
alastrando pela Pérsia, Arabia, Europa e paises asiaticos, o jogo indiano foi se
modificando por meio de interpretacdes dos diferentes vocabulos e o contexto cultural
das diversas regides. As regras do jogo referente aos movimentos das pecas
comegaram a se moldar como as conhecemos em 1475 e, foram definitivamente
modificadas no século XIX (HELIO NETO, 2017), mesma época em que o jogo de

xadrez comecava, substancialmente, a se institucionalizar como esporte.

Rocha (2009), enfatiza a pluralidade cultural do uso e do contexto em que se

utiliza o jogo de xadrez ao afirmar que

O xadrez é uma importante metafora para inUmeras atividades humanas,
pois, ele além de ser um jogo multifacetado, esta marcado por mais de 1.500
anos de histéria, sendo por diversas vezes alterado e usado de variados
modos em diversas circunstancias por inumeros povos, portanto, em
diferentes linguas e culturas (ROCHA, 2009, p. 74).

Em relacao a esta afirmacao, destaca-se o seu uso como recurso didatico-
pedagogico a partir da parceria realizada entre a Organizagdo das Nagdes Unidas
para a Educacéao, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) e a Federagao Internacional de
Xadrez (FIDE) em 1986, que resultou na criagdo da Commission For Chess In
Schools, cujo objetivo era atuar na disseminagédo e democratizagao do xadrez como
ferramenta educacional (FADEL; MATA, 2008).

Justamente por ter percorrido tantos anos e se adaptado a diversos contextos
e culturas, percebeu-se que utilizar o jogo de xadrez no ambiente escolar de forma
ordenada ou até mesmo participando da grade curricular dos alunos, poderia acarretar
o desenvolvimento destes em varios aspectos, como meméria, paciéncia,
concentragcao e tomada de decisbes, por exemplo (SOUZA et al, 2021). Dauvergne
(2007) afirma que também ha o desenvolvimento da criatividade, da intuicdo, além da
“habilidade para analisar e deduzir a partir de um conjunto de principios gerais,
aprendendo a tomar decisdes dificeis e a resolver problemas de maneira flexivel”
(DAUVERGNE, 2007, p. 11).

Sobre a importancia da utilizagdo do jogo como recurso pedagodgico nas

escolas, Dauvergne complementa:
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Talvez mais importante seja o fato de o xadrez ser um modo divertido para
ensinar as criangas a pensar e resolver uma ordem sempre variavel e diversa
de problemas dificeis. Com milhdes de possibilidades em toda partida, os
jogadores tém de enfrentar posi¢coes e problemas novos continuamente. Eles
ndo podem resolvé-los usando uma férmula simples ou confiando em
respostas memorizadas. Em vez disso, tém de analisar e calcular, confiando
em principios gerais e padrdes, mas, ao mesmo tempo, com uma dose de
criatividade e originalidade — uma habilidade que crescentemente reflete o
que os estudantes tém de confrontar em sua licdo escolar cotidiana
(DAUVERGNE, 2007, p. 16).

Além de ser efetivo no desenvolvimento das habilidades mencionadas, o

xadrez pode se relacionar e auxiliar no processo pedagégico das disciplinas disposta

no quadro abaixo:

Quadro 1 - Disciplinas que podem se relacionar com o xadrez

Disciplina Como se relaciona como o xadrez (exemplos)

Matematica A partir da notagao algébrica ao movimentar as pecas; nog¢ao de
fragdo; calculo de porcentagem; geometria e poligonos a partir
do tabuleiro de xadrez.

Artes Relacionando-se as figuras e formas das pegas com a pintura e
outros materiais; obras de arte que contenham a representacao
do jogo — artistas e seus movimentos artisticos.

Historia A partir da proépria historia de aproximadamente 1.500 anos do
jogo — os contextos sociais, culturais e historico.

Geografia A partir dos paises, locais e regides por onde o xadrez passou
durante sua longa trajetdria.

Etica A partir das regras do jogo, do respeito com o0 oponente e
aceitacao do resultado do jogo, sendo ele negativo ou positivo.

Fonte: Adaptado de: Zambon; Merege (2009) e Lemin (2020).

Nesse sentido, Lemos (2006 apud SILVA; PADUA, 2014, p. 17) contribui com

a perspectiva pedagdgica de que o jogo de xadrez pode colaborar com o

desenvolvimento de algumas capacidades cognitivas, como manter o raciocinio

focado em procurar formas para alcangar seus objetivos, além de organizar uma

variedade de componentes para tanto; visualizar de maneira concreta situacdes

futuras; antever consequéncias de seus proprios atos, mas também dos atos do seu

oponente; além da tomada de decisdes ser baseada na resolugdo de problemas.

Portanto, pode-se dizer que o xadrez pode ser aplicado em diferentes contextos

ao servir como suporte no ensino-aprendizagem, no de entretenimento, no de
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competicdes esportivas, no de cultura etc.; mas, que para além disso, segundo Rocha
(2009), ao ter sido construido por varias geragcdes e ter acompanhado as
transformagdes sociais destas, o xadrez se tornou um patriménio cultural da
humanidade, demonstrando a sua pluralidade. Para Shenk (2008), o jogo transcendeu
a ideia de entretenimento ao atingir o imaginario dos povos, e cita os islamicos como

exemplo, pois

As implicagbes de casta no xadrez seduziram rapidamente a imaginacao
popular, com a arrumacgao das pegas vista como um microcosmo ndo s6 de
um exército em guerra, mas também, mais geralmente, da sociedade
humana, com seu todo-poderoso monarca, sua nobreza privilegiada e seus
dispensaveis camponeses. Um conjunto de xadrez nado era por si e de si
préprio, um comentario social, mas, com seus rotulos cristalinos dos
componentes da sociedade, de fato ele convidava intensamente ao
comentario social (SHENK, 2008, p. 40).

ApoOs essa breve histéria e introducdo sobre o jogo de xadrez, a segao
secundaria a seguir, tem como objetivo abordar a sua estrutura para posteriormente

o caracterizar como suporte de informacao

4.2 Estrutura e caracterizagao do jogo de xadrez como suporte de informagao

Segundo Cunha e Cavalcanti (2008, p. 351-352), suporte é o “material
empregado pelo homem para fixar e transmitir seu pensamento” ou ainda, “objeto
material, ou dispositivo, sobre o qual, ou no qual se encontram representados os
dados ou informagdes”. Ao longo da histéria, as informagdes foram guardadas em
diversos tipos de suportes garantindo a perpetuagido da identidade cultural de cada
povo, grupo social e sociedade, a partir de varias técnicas e equipamentos que as

conservaram e que foram evoluindo juntamente com a humanidade e sua escrita:

Os sumérios guardavam suas informagdes em tijolo de barro. Os indianos
faziam seus livros em folhas de palmeiras. Os maias e os astecas, antes do
descobrimento das Américas, escreviam os livros em um material macio
existente entre a casca das arvores e madeira. Os romanos escreviam em
tabuas de madeira cobertas com cera. Os egipcios desenvolveram a
tecnologia do papiro (CALDEIRA, 2002, p. 1).

No século XV, uma engenhosa invengao revolucionou o método de reprodugéo

de conhecimentos registrados e a produgao dos livros: a imprensa de Gutenberg. O
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instrumento possibilitou, a partir de 1448, a quebra do monopdlio ao conhecimento
por parte da nobreza e do clero representado pela Igreja Catdlica ao estender o
alcance de publicagdes de cunho cientifico a populagao no geral (WEITZEL, 2002). O
livro impresso se tornou um suporte muito propagado devido a exploséo bibliografica

propiciada pela imprensa de Gutenberg, facilitando a disseminacgéo da informacgao.

Além dos livros, Yamashita e Paletta (2006) citam exemplos de suportes

usados pelos homens desde os primérdios:

[...] pedras, ossos, placas de bronze, tabuletas de argila ou cera, papiros,
pegas de linho, seda, pergaminhos, fotografias e papel tal qual o conhecemos
hoje. Atualmente ha outros suportes empregados: discos, fitas magnéticas,
disquetes, microfilmes, dvds, cds, fitas de video (2006, p. 173).

Ha também suportes de informagéo ainda mais modernos, como o pendrive,
repositérios digitais, armazenamento em nuvem, banco de dados, entre outros
(YAMASHITA; PALETTA, 2006).

Segundo Perrotti e Pieruccini (2007), o suporte de informacgao representa muito
além de um simples objeto que proporciona o deslocamento de conteudos
informacionais em um processo de mediagao, na medida em que também é gerador

de sentidos.

Das paredes e tetos das cavernas ha 40 mil anos atras a suportes digitais
surgidos no século XX, o homem sempre encontrou uma forma de se comunicar, de
exprimir seu pensamento e linguagem. Nesse sentido, o tabuleiro do xadrez
representa uma linguagem especifica — a linguagem enxadristica — e € palco e suporte
onde diversas informagdes serao registradas - de forma explicita ou implicita - como
a batalha entre as pecas e as simbologias que representam, além de seus respectivos
movimentos; as informagdes contidas nas estratégias que cada jogador adota para
vencer; as leituras tedricas para compreensao da teoria e desenvolvimento da pratica
enxadristica; afora o sistema de notagdes proprias do xadrez e os registros de lances.
“‘Desse modo, cada pega do xadrez, seu movimento, seu modo de tomar outras pecas,
tem um significado, é simbolo de algo” (LAUAND, 1988, p. 24).

O suporte de informacéao representado pelo jogo de xadrez, se constitui a partir
do seu tabuleiro, onde se observam 64 casas: 08 colunas verticais e 08 fileiras ou

linhas horizontais, sendo que ambas possuem 08 casas cada que se alternam entre
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cor escura e clara, totalizando 32 casas para cada cor. As colunas sé&o designadas
por letras de “a” até “h” e as fileiras pelos numeros de 1 a 8 (figura 1), que, em
conjunto, formam a identificagdo de cada casa ao se tornar uma espécie de
coordenada para cada movimentacdo de pecas realizada no tabuleiro — sdo as
chamadas notagdes do xadrez. As letras iniciais de cada pega, cujo nomes e
movimentos especificos podem ser vistos na figura 2, completam o sistema de
notagédo. No total, sdo 32 pegas — 16 escuras e 16 claras — das quais: 4 Torres, 4
Cavalos, 2 Damas (comum e erroneamente também chamada de Rainha), 2 Reis, 4

Bispos e 16 pedes (SME, 2020).

Figura 1 — Localizag&o das pecgas no tabuleiro

a b £ d ¢ 1T 4

Fonte: Como Jogar Xadrez, 2022, Website.
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Figura 2 — As pegas e seus movimentos. Representagao simbdlica das pegas.

O Rei
(movimento e atague)

T

A Rainha O Bispo
(movimento e atague) {movimento e otague)

Posigdo Inicial das Pegas

O Cavalo A Torre

(mowvimento e atague)

O Pedo O Pedo
movimento) fotague)

-

Fonte: Tabuleiro Criativo, 2019, Website.

A figura 1 também demonstra a disposi¢cao de cada pega no inicio da partida,

com as pegas claras de “maior escaldo” posicionadas na fileira 1 (a Dama sempre
inicia 0 jogo ocupando a casa da mesma cor e com o Rei ao seu lado esquerdo, ou
seja, casa d1 — pegas claras) e protegidas pela fileira 2, onde estéo os pedes. No caso
das pecas pretas, as mais valorosas estdo posicionadas na fileira 8 e os pedes se
encontram na fileira 7, formando a linha de protegcdo. A Dama desta cor sempre

ocupara o lado direito do Rei — casa d8. A designacéo dessas casas para as Damas
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no inicio da partida serve para evitar uma possivel exposicdo dos Reis logo na
abertura (HELIO NETO, 2017), ou seja, cada detalhe do jogo denota informacéo,
producao de sentido e significado (LAUAND, 1988).

Como mencionado acima, as pegas possuem valor relativo (SME, 2020) como
uma atribuicdo para pontuacdo, e apesar de nado determinar o vencedor de uma
partida, permite ao jogador calcular as possibilidades de trocas de pegas, dos
sacrificios destas (chamado de sacrificio de material na linguagem enxadristica) a
serem feitos em beneficio de uma estratégia, além de determinar o jogador que esta
melhor na partida ou mesmo se esta se encontra equilibrada. Os valores sao dispostos
da seguinte forma: Pedo = 1 ponto; Cavalo e Bispo = 3 pontos cada; Torre = 5 pontos;

Dama = 9 pontos; Rei = ndo possui pontuacéo (HELIO NETO, 2017).

Este sistema de pontuacdo e as situagbes supracitadas sdo dados que um
programa de computador ou Engine utiliza para calcular por meio de algoritmos e
analise quantitativa, os melhores movimentos para cada jogada. Além de potente
ferramenta de avaliagédo, o Engine tornou-se eficaz também ao ser utilizado como um
banco de dados onde se pode arquivar e processar dados relacionados ao jogo de
xadrez, auxiliando jogadores de todo o mundo que antes tinham apenas livros e
artigos para consultar e estudar (QUARANTA NETO; MEDEIROS, 2013).

Outro item constituinte do jogo de xadrez é o reldgio, que visa delimitar o tempo
de jogada para cada praticante e, caso este o ultrapasse, perde o jogo, independente
se tinha ou ndo mais perspectivas de vencer. O relégio possui dois quadrantes de
tempo que estdo conectados, e cada qual se refere ao tempo de jogada de um
jogador. Ao realizar o seu movimento ou lance e finalizar a sua jogada, o praticante
deve acionar o reldgio para iniciar a contagem de tempo no relégio do seu oponente,

e assim sucessivamente até o fim da partida.

Segundo Hélio Neto (2017, p. 11), “o relégio também possui extrema
importancia, pois ‘forca’ a mente a raciocinar e calcular as probabilidades de maneira
mais rapida, o que permite desenvolver uma capacidade cerebral fantastica”. Além
disso, assim como em relacdo aos movimentos e disposi¢cdes das pecas, as
irregularidades do jogo, as anotag¢des dos lances, e cada detalhe relacionado ao jogo
de xadrez, ha regras referente ao uso do relégio também que denotam a linguagem

simbdlica contida neste suporte de informagao, como no caso do artigo 6.5 das regras
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do xadrez que condiz a uma espécie de “arquétipo enxadristico”, pois trata-se do
padrao incontestavel sobre quem inicia o jogo: “na hora determinada para o inicio da
partida o relégio do jogador que tiver as pecas brancas deve ser posto em movimento”
(OLIMPIO, 20086, p. 15).

O jogo de xadrez gera um modo particular e especifico de registros das partidas
conhecido como sistema de notacdo enxadristica e como linguagem do xadrez. Foi
introduzido por um dos maiores enxadristas do século XVI, o espanhol Ruy Lépez e
chamado de notagéo descritiva por ser extensa (SANTOS, 2004). No trecho abaixo,

vé-se 0s motivos da insercado desse sistema de representacao e descricdo simbdlica:

O sistema de notagao de partida foi desenvolvido ao longo do tempo por conta
da necessidade observada de documentar, catalogar e estudar as partidas.
Compara-se que as partidas de xadrez sao registradas afim de se obter tanto
um registro histérico quanto um documento que possa ser estudado, assim
como as partidas de futebol tém seus jogos gravados em video (SILVA, 2019,
p. 21).

Da notagdo descritiva de Ruy Lopez a unica notagdo reconhecida pela
Federagéao Internacional de Xadrez (FIDE) nos torneios oficiais atualmente, o sistema
de notagdo algébrica, ao ser mais “simples e ludico” (LASKER, 1962, p. 258),
substituiu o sistema descritivo e se tornou recomendado para padronizar e uniformizar
o uso da notacdo na literatura enxadristica (SANTOS, 2005). O sistema foi
desenvolvido pelo jogador arabe Philipp Stamma no século XVIII na tentativa de
melhorar a notagao descritiva que seria longa e confusa, por meio do mapeamento
das casas do tabuleiro utilizando coordenadas formadas por (figuras 3 e 4): letra
inicial do nome da pegca em maiuscula (com excegdao dos pedes que nao sao
identificados) ou a estatueta (simbolo) correspondente (podem ser vistas na figura 2)
e a casa em que ela se encontra que esta identificada pela juncao de letras e numeros
(SILVA, 2019).

Dentro da notacgao algébrica existem dois niveis de descri¢&do: a estendida, em
que toda a consecugao da jogada € anotada, ou seja, desde a casa em que a pega se
encontrava antes do lance até o seu novo posicionamento; e a mais comumente
usada, o nivel abreviado ou resumido, na qual se registra apenas a posigao final da
peca que foi movimentada (HELIO NETO, 2017).
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Figura 3 — Coordenadas enxadristicas

N W s oy )@

Fonte: Wikipédia, 2022, Website.

Figura 4 — Pecgas brancas se movimentam: 1. E4 2. Cc3

Fonte: Teodoricojose, 2010, Website.

Além de todo esse sistema para representagédo dos movimentos das pegas, ha
um conjunto de simbolos que codificam determinadas jogadas, e que também sao

constituintes da linguagem do xadrez, além de completarem o sistema de notagao,
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tornando possivel ler uma partida do jogo. No quadro 2, é possivel observar este

conjunto de simbolos e seus respectivos significados dentro do contexto enxadristico.

Quadro 2 — Simbolos enxadristicos

Simbolo Significado
+ Xeque. Simbolo usado ao final da notagéo.
++ ou # Xeque-mate. Simbolo usado ao final da notacéo.
X Captura de peca. Simbolo usado entre a peca e a casa de destino.
e.p Captura em passant
0-0 Roque pequeno ou roque na ala do Rei
0-0-0 Roque grande ou roque na ala da Dama
(=) Oferta de empate
+/= Pecas claras em vantagem
=/+ Pecas escuras em vantagem
+/- Vantagem decisiva das pecas claras
-+ Vantagem decisiva das pecgas escuras
=/= Jogo equilibrado
! Jogada boa
n Jogada excelente
? Jogada ruim
?? Jogada péssima que configura um erro
1? Jogada interessante
?1 Jogada duvidosa
1-0 Pecas claras vencem o jogo
0-1 Pecas escuras vencem o jogo

Fonte: Adaptado de: Hélio Neto (2017) e SME (2020).

Para que seja possivel visualizar o sistema de notagao algébrica em conjunto

com alguns dos simbolos mencionados no quadro 2, sera utilizado 10 lances de uma

partida entre dois enxadristas do século XIX, ocorrida em Londres e descrita em um

dos livros do Grande Mestre (a mais alta titulagao internacional no xadrez concedida

pela FIDE) e ex-campeao Mundial de Xadrez, Garry Kasparov (2016, p. 14), onde a
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primeira notacao se refere ao movimento das pecgas claras e a segunda, as pecas

escuras:
1.e4 e5 2. F4 exf4 3. Cf3 g54.Bc4 g4 5. Cc3?! Gxf3 6. Dxf3 Bh6 7. D4 Cc6
8. 0-0 Cd4 9. Bxf7+ Rxf7 10. Dh5+ Rg7

E interessante perceber que além de uma partida de xadrez poder ser
registrada, sua reproducdo posterior, lance a lance, também se torna exequivel,
aumentando o acervo histérico das partidas “e, como todo acervo, o do xadrez
possibilita a existéncia de uma memdria sobre o jogo que é uma fonte de
aprendizagem e prazer estético” (CASTRO, 1994, p. 1-2). Acervo e memoéria também
remete a vasta produgao técnica e literaria que versa sobre o jogo de xadrez, pois
além da producao de registros da partida, o jogo se tornou tema de diversos livros
(SILVA; BRENELLI, 2012), inclusive muitos escritos pelos jogadores mais notaveis do
mundo, como Bobby Fischer (1943-2008); Mark Dvoretsky (1947-2016); Mikhail Tal
(1936-1992); Garry Kasparov (1963-); o brasileiro Henrique Mecking “Mequinho”

(1952-); entre outros, além de periédicos, relatérios de torneios e outras producoes.

A pratica constante do xadrez gera necessidade de acessar essas produgdes
técnicas e literarias para lazer e, principalmente, para estudar e buscar
aperfeicoamento das técnicas enxadristas. Silva (2012) considera alguns aspectos
importantes para obter éxito no jogo, que podem ser treinados e desenvolvidos por
meio do estudo das referidas producoes literarias:

O jogador deve estabelecer um plano estratégico e operacdes taticas ao
longo de uma partida de xadrez. Isso requer do aluno ndo apenas a
verificagdo de conhecimento anterior (recuperacdo de informagdes da
memoria) como também a realizagdo de uma verificagdo sistematica de
possiveis combinagdes de lances, com o julgamento continuo de cada
situagdo resultante, em termos dos varios elementos do jogo (material e
posicional). Ele deve tomar decisdes, escolhendo alternativas que levem ao
sucesso, dentro das finalidades do jogo (SILVA, 2012, p. 303-304).

Posterior a identificacdo das particularidades que fazem do jogo de xadrez um
suporte de informagao aqui apresentadas, parte-se para a analise da sua ludicidade

na sec¢ao secundaria 4.3.
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4.3 Estrutura e caracterizagao do jogo de xadrez como suporte de informagao

de carater ludico

Para compreender o xadrez enquanto jogo, leva-se em consideragao o que
Retondar (2007 apud GRILLO; PRODOCIMO, 2017, p. 254) caracteriza como um:
‘qualquer manifestagdo social que possua regras, espago e tempo préprio,
voluntariedade, evasao do cotidiano e tenha um fim em si (atividade improdutiva), é
categoricamente jogo”. Pode-se dizer que o xadrez tem regras bem definidas, espacgo
e tempo préprio; que possui em seu cerne um fim em si; além de quem o joga, o faz
de forma espontanea, voluntaria — por competicéao, por lazer, pelas habilidades que o
jogo ajuda a desenvolver ou por ensino pedagdgico. Quando Retondar (2007 apud
GRILLO; PRODOCIMO, 2017) fala sobre uma fuga da realidade que todo jogo
proporciona, Lasker (1962) fornece uma descricao desse aspecto em relagédo ao jogo

de xadrez:

Muitas pessoas sao atraidas para o xadrez porque, em contraste com a luta
pela vida, néle ndo encontram quem pretenda impor-lhes sua vontade, mas
séo elas mesmas que podem fazer isso. Controlam os destinos das suas
pegas e gozam plenamente o prazer de langa-las nas incertezas da aventura.
Outros jogam xadrez porque seu trabalho cotidiano n&o satisfaz um secreto
anseio por alguma espécie de atividade criadora. No tabuleiro de xadrez,
encontram ilimitadas oportunidades de criar novas combinagdes.
Experimentam uma sensagédo comparavel talvez a exultagcdo que um pintor
sente com suas telas ou um compositor de musica. Em qualquer caso, sua
fuga a monotonia € completa (LASKER, 1962, p. XXIV-XXV).

Segundo Silva (2012), a prépria literatura enxadrista proveniente da pratica do
jogo de xadrez profissional, € um fator ludico para os que o praticam como atividade
de lazer cultural, pois além de fomentar o estudo referente ao jogo, estimula a pratica

da competicdo de forma ludica:

A pratica no enxadrismo é baseada na literatura técnica enxadristica e
regulada por regras e codigos, divulgados por entidade dirigente,
rigorosamente observados por arbitros de xadrez. Todos os lances da partida
oficial séo registrados. Os registros das partidas s&o objetos de investigactes
— documentos no Tribunal da Justica Desportiva, e para efeito de pesquisa
com proposito didatico, efetuada pelos analistas enxadristicos que colaboram
com os estudos sobre as tematicas do xadrez que compdem a vasta literatura
técnica deste esporte. O resultado desse arduo trabalho desenvolvido por
estudiosos do xadrez é expresso através de relatorios, periddicos e livros —
um verdadeiro legado cultural. O conteudo enxadristico oriundo da pratica
enxadristica profissional € um fator ludico para milhares de aficionados do
xadrez que o praticam como atividade de lazer cultural. O aprendizado pelo
estudo dessas publicacdes estimula a dedicagdo a competicao ludica, além
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de ser fator complementar para o treinamento dos jogadores profissionais
(SILVA, 2012, p. 19)

Para Huizinga (2000), o fator ludico é caracteristica essencial a todos os tipos

de jogos, e o ato de jogar é brincar. Além disso,

E uma fungéo significante, isto é, encerra um determinado sentido. [...] Todo
jogo significa alguma coisa. [...] Seja qual for a maneira como o considerem,
o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenga de um
elemento ndo material em sua propria esséncia (HUIZINGA, 2000, p. 8).

O jogo de xadrez traz em seu cerne um conjunto de simbologias e informagdes
que podem ser analisadas como o elemento ndo material proposto por Huizinga
(2000), além do que se é aprendido e/ou desenvolvido para poder pratica-lo — de
habilidades, pensamentos, raciocinio a sentimentos. Para Macedo, Petty e Passos
(2004, p. 13) “o brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. [...] Brincar é
envolvente, interessante e informativo”, pois o individuo interage com outras pessoas
e com o suporte do jogo de maneira a aprender suas caracteristicas e seu conteudo

informativo.

Silva (2012) considera que o aspecto ludico é essencial ao enxadrismo, pois

sempre esteve presente em sua pratica. Além disso, afirma que

E a estrutura do jogo que possibilita a competigdo ludica enxadristica e o
xadrez praticado pelos jogadores profissionais. Embora ainda ocorra uma
influéncia dos simbolos ancestrais subjacentes, o xadrez frequentemente &
comparado com a vida contemporanea. Entretanto, o xadrez na pratica é
muito mais valorizado pelo seu potencial de entretenimento (lazer cultural) do
que como instrumento pedagdgico ou como metafora social. Embora seja
interpretado como metafora de inumeras atividades humanas, o grande
interesse dos aficionados do xadrez € jogar partidas amistosas, solucionar
problemas enxadristicos, participar de torneios, campeonatos, estudar
partidas e tematicas enxadristicas elucidadas pelos analistas (SILVA, 2012,
p. 22).

Lasker (1962) explica que as pessoas ndo devem temer o0 jogo por sua
reputacdo de ser muito cientifico e para poucos praticarem, pois, personalidades
histéricas como Benjamin Franklin, Voltaire, Napoledo, entre outros, o praticaram
como passatempo. Cita, inclusive, este ultimo que foi tdo conhecido por suas
estratégias, mas que nao desenvolveu bem seu modo jogar. Ironiza a forma como
algumas pessoas veem o xadrez tao seriamente e que propde o relacionar-se apenas
entre duas pessoas, pois o descreve como estimulante, fonte de prazer e encantador,

além de abordar o seu aspecto ludico:
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Parece até impiedoso qualificar o xadrez de jogo anti-social apenas porque
permite a duas pessoas divertirem-se plenamente sem prestar a minima
atengdo aos demais presentes. A presenga de alguém que nado toma
conhecimento de nossa estimulante conversacao pode ser irritante. Quando
vemos, porém, dois amigos normalmente bem comportados passarem uma
hora esquecida diante do tabuleiro de xadrez, ao invés de ouvir o que
estamos dizendo, ndo sera isso razéo para tentarmos descobrir o que os
mantém tdo encantados? Por que nao investigar o que talvez seja uma fonte
de prazer que estamos perdendo? (LASKER, 1962, introd.).

Como visto anteriormente, por se relacionar com varias areas do
conhecimento, como a Matematica, Geografia, Histéria, Artes e Etica, por exemplo, o
jogo de xadrez acaba se tornando um instrumento pedagoégico também, auxiliando
diretamente no processo de ensino-aprendizado de criangcas (FADEL; MATA, 2008).
Lauand (1988, p. 22) descreve como ocorre o processo de aprendizado que o jogo de
xadrez possibilita aos seus praticantes: “Com o xadrez ocorrera 0 mesmo que com a
cultura em geral: toda aprendizagem é, num primeiro momento, assimilagao, traducéo,

copia; s6 depois € que podemos esperar originalidade”.

Ap0s caracterizar o jogo de xadrez como suporte de informacgao ludico, a segao
5 fara uma analise sobre a relacdo entre o suporte de informagao e o processo da

mediacao da informagéo, bem como a conceituagao deste.
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5 A PRATICA DA MEDIAGAO DA INFORMAGAO E O USO DE SUPORTES
INFORMACIONAIS: UMA PERSPECTIVA ENXADRISTICA

Para Almeida Junior (2015), a mediagao € um processo que somente acontece
por meio de trés elementos, a saber: a acdo de interferéncia; a apropriacdo da
informacéo; e a necessidade informacional. Formula o conceito da mediagdo da

informacao como

[...] toda acdo de interferéncia — realizada em um processo, por um
profissional da informag&o e na ambiéncia de equipamentos informacionais-,
direta ou indireta; consciente ou inconsciente; singular ou plural; individual ou
coletiva; visando a apropriagdo da informagao que satisfaga, parcialmente e
de maneira momentanea, uma necessidade informacional, gerando conflitos
e novas necessidades informacionais (ALMEIDA JUNIOR, 2015, p. 25).

A mediagdo da informagdo ocorre em duas dimensdes: tanto de maneira
explicita — ao prestar atendimento aos usuarios a partir de agcdes conscientes e que
exteriorizam conhecimentos que o mediador compreende e domina, sendo, portanto,
razoavelmente controlavel — quanto de forma implicita — ao realizar o tratamento
técnico dos materiais ou fazer uma aquisicdo, por exemplo. Nesta dimensao, ha
componentes inconscientes da qual o mediador pouco tem controle (ALMEIDA
JUNIOR; BORTOLIN, 2007, p. 7). Nesse sentido, Passos (2011, p. 254) também
contribui para este pensamento quando diz que “nessa perspectiva, a mediacao é
compreendida como o processo pelo qual todas as outras relagdes com a informagéao

se estabelecem a priori”.

A mediacdo entre a informacdo e o ser humano pode ser feita por meio de
instrumentos da sua cultura e/ou de signos que promovem a ampliagéo da significagao
(MARTINES; PASCOAL; VERONEZ JUNIOR, 2022). A linguagem, enquanto signo e
fendmeno externo, é o principal instrumento mediador entre o individuo e o mundo,
mas nao € neutra, na medida em que esta imbuida da ideologia dos individuos, pois
€ utilizada em um contexto discursivo histérico-social, portanto, influenciando a
constituicdo do individuo (SILVA; ALMEIDA JUNIOR, 2018). Essa construcdo destaca
a concepgao de interferéncia e reafirma o posicionamento do Almeida Junior sobre
como a informacgao, dentro do processo de mediag¢ao, ndo pode ser imparcial € muito
menos neutra, pois carrega significados, ideologias, pontos de vista, principios,

julgamentos, entre outros.
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Portanto, a mediagao da informacgéo € intengdo, pois o0 mundo é contado e
mediado a partir do outro com sua bagagem ideoldgica, o que pressupde uma
interferéncia dentro dessa relagcdo em que ndo ha neutralidade. O conhecimento é
construido individualmente, porém esse processo somente pode ocorrer a partir da
relacdo do sujeito com o mundo. A informagdo € um constructo que recebe
significados durante essa relagdo que se forma (ALMEIDA JUNIOR;
BIBLIOCONNECT, 2020, video).

A partir da relagéo que se estabelece entre os elementos essenciais para tornar
possivel a mediagao da informagao, Almeida Junior (2021) aborda a mutabilidade das
necessidades informacionais como efeito do conflito gerado pelo encontro da
intersubjetividade® e, consequentemente, do conhecimento que compdem os
individuos e as novas informagdes provenientes do processo de mediacdo, o que
Gomes (2014, p. 52) denominou como “o movimento que desestabiliza e estabiliza
conhecimentos, de abertura a critica e a criatividade, de abertura também as

interseccdes entre o ‘velho’ e o ‘novo™.

Dessa forma, nessa relagdo e com a apropriagdo, a informagédo modifica o
conhecimento do individuo (ou, neste caso, o ser informacional), gerando
conflitos nas pretensas e efémeras certezas dele. Uma nova organizagao do
conhecimento é inevitavel, levando o individuo a se relacionar com o mundo
de forma diferente e criando novos interesses, novas preocupacgdes, novas
necessidades, novos desejos informacionais (ALMEIDA JUNIOR, 2021,
online).

Almeida Junior (2009) vé, portanto, a informagcdo como geradora de conflitos
devido a sua poténcia de transformar conhecimentos, na medida em que destroi
certezas — aquelas passiveis de mudancas e, por este motivo, momentaneas - e
provoca a reconstru¢cdo do conhecimento a partir de novas certezas, também

efémeras.

A partir de um olhar socioeducativo, Freire (1983,1987) afirma que o dialogo é
imprescindivel para a acdo da mediagdo entre os sujeitos, para a construgdo e
apropriacao da informacao, devendo ocorrer em uma relagao horizontal e nao vertical,
ou seja, em que nao ha passividade entre os que se relacionam, dialogam, pois “[...]

a expressao verbal de um dos sujeitos tem que ser percebida dentro de um quadro

2 “Para Vygotsky, a dimens3o intersubjetiva n3o é a dimens3o do outro, mas a dimens3o da relagdo com o
outro” (ROSSETTO; BRABO, 2009, p. 9). O conceito da intersubjetividade ndo serad aprofundado, pois ndo faz
parte do objetivo da pesquisa.
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significativo comum ao outro sujeito” (FREIRE, 1983, p. 45), afinal, o dialogo se trata
de uma troca de sentidos, saberes, um “encontro dos homens para ser mais”
(FREIRE, 1987, p. 82, grifo do autor) e por isso é possivel dizer que “a auto-suficiéncia
€ incompativel com o dialogo” (FREIRE, 1987, p. 81), portanto, incompativel com o

processo de mediagao da informagao.

Assim como Freire (1987) aborda a concepgdo bancaria da educagio®
enquanto um instrumento de opressao e condug¢ao do outro; trazendo como cerne a
narragdo de conteudos de forma estatica, sem dialogo, alheio as experiéncias e
vivéncias do outro e, portanto, sem trocas entre os sujeitos; Almeida Junior (2009)
trabalha o conceito de manipulagao na mediagao da informacéo, pois segundo ele, ha
uma linha ténue entre ela e a agao de interferéncia na medida em que ela envolve
tanto conhecimentos conscientes quanto inconscientes, além do contexto social,

politico, econdmico e cultural do mediador.

Gomes (2014) também destaca a relacédo dialégica que ha no processo da
mediagado, em que mediador e mediado desenvolverdo trocas de informagdes e

significados:

O processo dialégico possibilita a interlocutores distintos o encontro e a
manifestacdo das subjetividades que emanam da interlocugdo inter e
intrasubjetiva. Na mediacao consciente, a dialogia torna exequivel o exercicio
da critica e a observacdo mais clara das incompletudes e lacunas que
promovem a desestabilizagdo dos conhecimentos estabilizados em cada
sujeito. Ao mesmo tempo, o processo cooperativo e de “trocas” objetivas e
subjetivas também é capaz de fazer com que seja acionada no sujeito desse
processo o que Vygotsky (1998, 2001, 2003) denominou de zona de
desenvolvimento proximal, entendida como uma instancia potencializadora
do desenvolvimento interior e da construcdo de sentidos, o que é
imprescindivel a apropriagéo da informagédo (GOMES, 2014, p. 48, grifo da
autora).

Em sua teoria Historico-Cultural, o psicélogo soviético Vigotsky (1896-1934)
considera que o individuo se constitui enquanto ser social a partir do outro —
abordagem na qual o Almeida Junior (2009) também se pauta. Portanto, Vigotsky julga
a mediacdo como fonte principal para o “desenvolvimento das funcbes psiquicas
superiores e da zona de desenvolvimento proximal” (GARAY GONZALEZ; MELLO,

3 Segundo Freire (1987), o ato de ensinar, por parte do educador e na concep¢do bancéria, se equivaleria ao
mero ato de depositar conteddos nos educandos como se estes ndo passassem de vasilhas, cabendo a eles
apenas a memorizagdo e repeticdo mecanica desses conteudos de forma ddcil. O conceito da concepgdo bancaria
ndo serd aprofundado, pois ndo faz parte do objetivo da pesquisa.
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2014, p. 19), além de ser um processo necessario para se adquirir a condigdo humana.
Uma das principais ideias de Vigotsky, a zona de desenvolvimento proximal, define a
zona de aprendizagem de um individuo, indicando “a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real [...] e o nivel de desenvolvimento potencial” (SOUZA;
DEPRESBITERIS; MACHADO, 2004, p. 140).

Ao ser mediada por um adulto durante seu desenvolvimento, a crianca
consegue aprender muito mais do que se assim n&o o fosse, e nesse sentido, Vigotsky
vé 0s jogos e as brincadeiras com grande relevancia, pois a partir de um contexto
ficticio, a crianga precisa avaliar seus préprios comportamentos diante de regras
estabelecidas com adultos e outras criangas (SOUZA; DEPRESBITERIS; MACHADO,
2004). Nesse contexto, Rolim, Guerra e Tassigny (2008) relacionam o brincar, a

mediacao e o desenvolvimento:

A relagéo entre o desenvolvimento, o brincar e a mediagado sdo primordiais
para a constru¢do de novas aprendizagens. Existe uma estreita vinculacao
entre as atividades ludicas e as fun¢des psiquicas superiores, assim pode-se
afirmar a sua relevancia soécio-cognitiva para a educagdo infantil. As
atividades ludicas podem ser o melhor caminho de interagao entre os adultos
e as criangas e entre as criangas entre si para gerar novas formas de
desenvolvimento e de reconstrugdo de conhecimento (ROLIM; GUERRA,;
TASSIGNY, 2008, p. 180.

A linguagem proporciona sistemas simbélicos para que os individuos possam
representar as manifestacbes do mundo e da realidade, tornando-se ferramenta
essencial para a interpretacdo destas. Nessa perspectiva, Ferreira (2006, p. 141)
entende que [...] a produgao social de sentido é constituida na esfera da linguagem,
dos signos e dos discursos. Explica-se o social a partir da linguagem”. Para Vigotsky,
a mediagao é realizada a partir da linguagem, possibilitando aos individuos entrar em
contato com “o universo de significagées que permitem construir uma ordenacgao, uma
interpretacdo dos dados do mundo real” (SOUZA; DEPRESBITERIS; MACHADO,
2004, p. 139).

A relacao entre um individuo e seu meio determina o aprendizado deste, pois
a formacado do homem se constitui a partir de uma relagao dialética entre ambos e,
sendo assim, para a teoria de Vigotsky o processo de aprendizado ndo pode ocorrer
“por meio de abstracionismos isolados ou reflexos reagentes” (ROSSETTO; BRABO,
2009, p. 10) e “se realiza no processo de apropriagdo da cultura mediante a

comunicagdo com outras pessoas” (LIBANEO, 2004, p.7).
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A partir dessa relagao supracitada, Almeida Junior (2009) insere o usuario
como ser com participagcdo ativa no processo da mediacdo e apropriacdo da

informacéo, além de ter o poder de estabelecer a existéncia ou nao da informacgéo:

A informagéo existe apenas no intervalo entre o contato da pessoa com o
suporte e a apropriagdo da informagdo. Como premissa, entendemos a
informacdo a partir da modificagdo, da mudanca, da reorganizagdo, da
reestruturacao, enfim, da transformagao do conhecimento. Assim entendida,
ela, informacgdo, ndo existe antecipadamente, mas apenas na relagdo da
pessoa com o conteldo presente nos suportes informacionais. Estes sao
concretos, mas ndo podem prescindir dos referenciais, do acervo de
experiéncias e do conhecimento de cada pessoa. Em ultima instancia, quem
determina a existéncia da informacao € o usuario, aquele que faz uso dos
conteudos dos suportes informacionais (ALMEIDA JUNIOR, 2009, p. 97).

Como salientado pelo autor no trecho acima, existe uma relagédo entre o usuario
e o0 objeto no qual as informagdes sao registradas e que possibilita o acesso fisico a
elas, ou seja, o suporte da informagéo, e “da mesma forma, Vygotsky admitiu a
construcdo do conhecimento na interacéo entre sujeito e objeto, sendo que a acéo do
sujeito sobre o objeto é socialmente mediada” (ROSSETTO; BRABO, 2009, p. 10).
Devido sua intangibilidade e fluidez, a informagao precisa do suporte para ser
veiculada e, posteriormente, apropriada (ALMEIDA JUNIOR; BORTOLIN, 2007).

Pieruccini (2007) também aborda a relagéo entre individuos e os suportes de

informacéo:

Os destinos das significagdes situam-se, assim, no ambito das relagdes entre
sujeitos e artefatos, ou sejam, suportes materiais erigidos em objetos
portadores-produtores de sentidos que, no quadro geral da constru¢cdo das
significagdes, alteram nossas relagbes como o conhecimento, a cultura
conosco mesmo (PIERUCCINI, 2007, p. 4).

Ao decodificar a linguagem representada em determinado suporte, o usuario
se comunica com a informacgao, a interpreta e a partir dessa leitura, se apropria do
seu conteudo. Essa leitura pode ocorrer de formas multiplas, de acordo com o suporte
e os diferentes signos, ndo devendo ficar, necessariamente, restrita a decodificagédo

de letras, como apontado por Santaella (2012):

[...] o cddigo escrito foi historicamente se mesclando aos desenhos,
esquemas, diagramas e fotos, o ato de ler foi igualmente expandindo seu
escopo para outros tipos de linguagem. Nada mais natural, portanto, que o
conceito de leitura acompanhe essa expansao.
E por isso que podemos afirmar que, fora e além do livro, ha uma
multiplicidade de tipos de leitores, multiplicidade, alids, que vem aumentando
historicamente. H4, assim, o leitor da imagem no desenho, na pintura, na
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gravura e na fotografia. Ha o leitor de jornal, de revistas. Ha o leitor de
graficos, mapas, sistemas de notagées. [...] Ha o leitor-espectador da imagem
em movimento [...]. A essa multiplicidade, mais recentemente veio se somar
o leitor das imagens evanescentes do grafismo computadorizado [...]
(SANTAELLA, 2012, p. 11-12).

Segundo Gomes (2014), o profissional da informagao atua como mediador na
comunicacao pautada no dialogismo, a partir da acdo colaborativa e compartilhada
representada pela mediagao da informacao, porém enfatiza o suporte de informacgéao
como o outro agente desse processo, pois para que a mediagdo ocorra, se faz
necessario o uso de “técnicas, instrumentos, suportes, recursos, agentes e processos
[...I” (GOMES, 2014, p. 51). Salienta, ainda, que no processo da mediacdo da

informacéao ha

a dependéncia do dominio de dispositivos tecnologicos, ambientais,
instrumentais e técnicos, além das interagbes humanas e interagdes com os
diversos dispositivos, interagdes estas geradoras do processo semiético por
meio do qual se produz sentidos (GOMES, 2014, p. 51).

A partir dessa exaltacdo do papel do suporte de informagao no processo da
mediagao da informacao, retoma-se um dos objetivos especificos da pesquisa no que
concerne a caracterizagdo do jogo de xadrez como suporte da informagao, gerando

uma reflexdo que norteou o trabalho e que foi suscitada por Passos (2015):

[...] por que n&o pensar o xadrez como suporte da leitura, concatenagéo
ludica de categorias diversas, mediadora com o universo registrado (que
marca a esséncia das bibliotecas)? Ou considerar a pratica do jogo de xadrez
como local — material e simbdlico — onde sujeitos criam conhecimentos
especificos? (PASSOS, 2015, p. 7).

Diante do exposto e em conjunto com a estrutura e caracterizagdo enquanto
suporte de informacgao realizado na subsecao 4.2, entende-se o jogo de xadrez como

perspectiva para a mediagao da informacéo.

Por constituir um dos objetivos especificos deste trabalho e por sua relevancia
para o levantamento de campo, cujos dados serdo apresentados e analisados na
secao 7, o conceito de apropriacao da informagao sera desenvolvido na proxima

secao.
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6 A APROPRIAGAO DA INFORMAGAO NO CONTEXTO DA MEDIAGAO DA
INFORMAGAO

A partir de uma relacao de dependéncia, a apropriacdo da informacao s6 é
possivel por meio da decodificacdo das informacgbes contidas em determinado
suporte, sendo invariavelmente possibilitada pela leitura (GUARALDO, 2014;
ALMEIDA JUNIOR, 2007; 2017).

Conforme apontado por Guaraldo (2014), para além do ato de gerir e organizar
a informacao, a Ciéncia da Informacéo se ocupa de quais formas os individuos se
apropriam da informacgéo. Para que haja a apropriagdo no processo da mediagao,
primeiro € necessario que a mensagem/informacao tenha sido recebida e de fato

compreendida ao se interpretar o seu conteudo simbdlico.

A forma como cada individuo percebe este conteudo esta ligada as suas
vivéncias, experiéncias, reflexdes, compreensdo do mundo, de si mesmo, além do
contexto sécio-histérico em que se esta inserido (GUARALDO, 2014; THOMPSON,
1998). Portanto, “o significado que uma mensagem tem para um individuo dependera
em certa medida da estrutura que ele ou ela traz para o sustentar” (THOMPSON,
1998, p. 44-45). Segundo Petit (2008), além da interpretacao individual e do processo
de significagcdo, os desejos do leitor sdo inseridos no texto por ele apropriado,
constituindo uma acdo produtiva por parte deste. Portanto, ao interpretar as
informacgdes mediadas, estas passam a fazer parte das dimensdes internas do leitor,

como contextualiza Thompson (1998):

Usarei o termo apropriagdo para me referir a este extenso processo de
conhecimento e autoconhecimento. Apropriar-se de uma mensagem é
apoderar-se de um contetdo significativo e torna-lo préprio. E assimilar a
mensagem e incorpora-la a prépria vida — um processo que muitas vezes
acontece sem muito esforco, e outras vezes requer deliberada aplicacao. E
adaptar a mensagem a nossa propria vida e aos contextos e circunstancias
em que a vivemos; contextos e circunstancias que normalmente sdo bem
diferentes daqueles em que a mensagem foi produzida (THOMPSON, 1998,
p. 45).

Nesse contexto, Batista (2018) fornece uma importante compreenséo baseada
nas concepgdes de Leontiev (1978) e Vygotsky (2008), ao dizer que “o ‘tornar-se seu’
nao significa ‘tomar posse’ de alguma coisa, mas adquirir ‘seu modo proprio’ de
perceber e de lidar com as coisas do mundo” (BATISTA, 2018, p. 216).
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Por sua vez, Leontiev (1978) analisa a apropriagao da informagao como um

processo de educagdo e comunicacao:

As aquisigdes do desenvolvimento historico das aptidées humanas ndo sao
simplesmente dadas aos homens nos fenOmenos objetivos da cultura
material e espiritual que os encarnam, mas sdo ai apenas postas. Para se
apropriar desses resultados, para fazer deles as suas aptidoes, “os 6rgaos
da sua individualidade”, a crianga, o ser humano, deve entrar em relagéo
como os fendbmenos do mundo circundante através doutros homens, isto &,
num processo de comunicagdo com eles. Assim, a crianga aprende a
atividade adequada. Pela fungao, esse processo €&, portanto, um processo de
educagdo (LEONTIEV, 1978, p. 290, grifos do autor).

Ainda sobre os contextos da educag¢ao e comunicacido, com base na filosofia
materialista dialética - fundamento da psicologia histérico-cultural de Vigotsky -,

Libaneo (2004) também relaciona o ensino com a apropriagao da informagéao:

O ensino tem a ver diretamente com isso: € uma forma social de organizagéo
da apropriagdo, pelo homem, das capacidades formadas sd&cio-
historicamente e objetivadas na cultura material e espiritual. Esta apropriagéo
requer comunicagdo em sua forma externa. Em suas formas iniciais, esta
comunicacg&o ndo estad mediatizada pela palavra, mas pelo objeto (LIBANEO,
2004, p. 7-8).

Em seu trabalho, Batista (2018) faz um compéndio de definicdes acerca do
conceito de apropriacao em varias areas do conhecimento; como a Educagao, a
Psicologia, a Filosofia, a Historia, a Artes, a Comunicagao e a Sociologia; com intuito

de contribuir com a Ciéncia da Informacao:

Nesse sentido, a apropriagdo € um processo no qual o sujeito “torna seu” um
objeto do mundo, ajustando-o, moldando-o a si, atuando afirmativamente nos
processos de negociagdo com 0s signos, com a cultura. Nesse processo, o
objeto, material ou ndo, sofre um deslocamento espago-temporal promovido
pelo sujeito, que pode alterar ou confirmar o sentido dado pelo seu ambiente
de origem, ou seja, pode ressignificar o mundo que Ihe chega, a partir de suas
percepgdes, suas expectativas e seus interesses das e pelas atividades.
Assim, na apropriagao esta implicada uma relagéo dialética, segundo a qual
o sujeito, face ao objeto, desenvolve habilidades para construir suas
representacdes do mundo, e por meio dessas construgbes simbdlicas, o
objeto adquire significados que expressam e produzem a subjetividade do
sujeito. Dizendo de outro modo: ocorre um processo de construgcdo de
subjetividade na relagdo com o objeto e também uma produgéo de objetos a
partir da subjetividade do sujeito. Apropriacdo seria, assim, “producao”,
“construcao”, negociagao entre sujeito e objeto, sujeito e mundo (BATISTA,
2018, p. 229).
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Santos Neto; Bortolin e Almeida Junior (2017) trazem uma definicao
complementar a de Batista (2018) ao abordar os diferentes suportes de informagéao e

as demandas informacionais em diferentes contextos:

Apropriagao da informacéo é todo ato cotidiano realizado pelo leitor por meio
da leitura com intencdo de apoderar-se e atribuir significados aos conteudos
nos mais variados ambientes e suportes, com o intuito de suprir necessidades
simples ou complexas, de cunho profissional, educacional, psicologica e
cultural, podendo repercutir em uma alteracdo no arcabougo cognitivo do
cidadao, bem como na produgao de sentidos (SANTOS NETO; BORTOLIN;
ALMEIDA JUNIOR, 2017, p. 14).

Ainda sobre os processos que possibilitam a apropriacdo da informacao,
Scapechi (2009, p. 37, acréscimo nosso) diz que “néo é suficiente somente o acesso
[& informagé&o], mas a significagdo dos processos de construgdo do conhecimento de
forma a mobilizar estruturas cognitivas e afetivas para a apropriacdo das
informagdes”. Da mesma forma, Pieruccini (2007) também argumenta a respeito ao
dizer que a apropriagéo da informagao nao se trata de uma simples disponibilizagao
de informacgao, pois possui processos de significagdo complexos e, portanto, demanda
acdes para além de uma “simples transferéncia de signos e sinais” (PIERUCCINI,
2007, p. 2):

a apropriagdo da informagdo ndo é por nés compreendida como um ato
imediato, mecanico ou ‘natural’. E, antes, um ato produtivo, envolvendo a
mobilizacdo de diferentes capacidades em movimentos de constru¢do de
sentidos (PIERUCCINI, 2007, p. 2).

E por meio da mediacéo da informagéo que essa construgdo se torna possivel,
pois enquanto processo, possibilita a transformagao da informagcéo em conhecimento
(GUARALDO; ALMEIDA JUNIOR, 2020). Nessa perspectiva, Guaraldo (2014) e
Almeida Junior (2007) afirmam que a apropriagcédo da informagao também depende da
leitura, pois a informagao se concretiza a partir dela e, da mesma forma, a leitura s6
pode se efetivar no processo da mediagao da informagao. Borges (2016) trabalha o
protagonismo da mediagdo da informacdo que, ao atender as necessidades
informacionais das pessoas, fomenta uma cultura que proporciona ambiéncia para a

apropriagao da informacgao para além do texto escrito.

Segundo Neves (2007), a leitura € um instrumento permanente de interacao

entre os individuos ao favorecer o dialogo, as trocas simbdlicas e o ciclo da construgéo
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do conhecimento, permitindo, assim, que haja a construcdo do individuo que se
constitui a partir do social. E € somente ao experienciar a realidade que o individuo
recebe estrutura para produzir sentidos a partir do que a autora chama de leitura
formal ou textual. Freire (2017) também apontou que aprender a ler &, antes de tudo,
aprender a ler o mundo por meio da relagdo entre linguagem e realidade. Em
contraponto a realidade do individuo, a leitura permite seu contato com a
multiplicidade de realidades que surgem como resultado da variedade de informagdes

mediadas pelos suportes informacionais (NEVES, 2007).

Martins (1988, p. 30) sugere considerar a leitura de forma mais ampla, como
“um processo de compreensao de expressdes formais e simbdlicas, ndo importando
por meio de que linguagem”. O ato de ler estaria, portanto, ligado a outras expressoes
do fazer humano, além da escrita. A partir dessa concepgéao, Martins (1988) faz uma
critica contundente a relagao leitura-escrita que evidencia a estratificacdo social,
elitizando e tornando-as privilégio ao reduzir o ato de ler a esta relagcdo somente, sem

levar em consideragao a realidade social e cultural dos individuos de uma sociedade.

Cada leitor realiza uma leitura diferente, individual e de acordo com a sua
prépria historia, pois ela esta intrinsecamente ligada ao referencial ou conjunto de
elementos constituintes daquele leitor, portanto, a apropriagdo da informagao nao
deve ser vista como um mero objeto de consumo, e sim como agao de producgio
(ALMEIDA JUNIOR, 2007). Além disso, por meio da leitura, é o leitor quem
determinara se a informacéo foi apropriada, e como foi (SANTOS NETO; BORTOLIN;
ALMEIDA JUNIOR, 2017).

Petit (2008), mostra que ha singularidade na experiéncia de leitura, o que afina
com o conceito de conflito apresentado por Almeida Junior (2015), entre as recém
adquiridas informagdes por um sujeito e suas certezas pretensas; e o ciclo de

desestabilizacdo e estabilizacado de informagdes (GOMES, 2014):

Vimos que a leitura € uma experiéncia singular. E que, como toda
experiéncia, implica riscos, para o leitor e para aqueles que o rodeiam. O leitor
vai ao deserto, fica diante de si mesmo; as palavras podem joga-lo para fora
de si mesmo, desaloja-lo de suas certezas, de seus “pertencimentos”. Perde
algumas plumas, mas eram plumas que alguém havia colado nele, que nédo
tinham necessariamente relagdo com ele. E as vezes tem vontade de soltar
as amarras, de mudar de lugar (PETIT, 2008, p. 147).
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A partir da discussao sobre o papel da leitura no processo de mediacédo da
informacéao, Almeida Junior (2007) também faz uma critica a concepgéo generalizada
gue ha no ambito das bibliotecas que relaciona a leitura de forma exclusiva a palavra
escrita e aos seus suportes, como os livros e periddicos, por exemplo. “A leitura, no
entanto, ndo se resume a palavra escrita, ao contrario, ela € ampla o suficiente para
abarcar todos os tipos de suportes” (ALMEIDA JUNIOR, 2007, p.37). Nesse sentido,
Borges (2016) faz um apontamento que elabora o leitor como sujeito social que 1é e

interpreta o0 mundo por meio de suportes variados:

As pessoas convivem em sociedade e se comunicam por meio das palavras
escritas ou faladas. Todavia, o sujeito, antes de ser um leitor de textos
escritos, € um sujeito social que age e interage em diferentes contextos,
utilizando para tanto, varias formas de leitura e interpretacéo, seja por meio
de livros, receitas, propagandas, urnas eletrénicas, documentos, revistas e
todos os tipos de forma escrita, visual, auditiva ou sincrética. Nesse sentido,
a leitura € um dos meios pelo qual o sujeito adquire informagdes e
conhecimentos necessarios para estabelecer e manter relagbes com outros
sujeitos, sendo um processo fundamental na constituicdo de uma sociedade.
Em outras palavras, o ato de ler possui projegdes de leituras individuais e
especificas de cada leitor, membro de uma determinada comunidade
(BORGES, 2016, p. 16).

Levando-se em conta as discussdes realizadas nas sec¢des anteriores,
considera-se que o objeto do fazer biblioteconébmico €&, além da informacgéao, a sua
mediacdo e, consequentemente, a sua apropriacido, independentemente do tipo de
suporte e linguagem em que ela se encontre. Nesse sentido, Passos (2011) aborda o
jogo de xadrez como possibilidade para a construgdo de saberes através da sua

ludicidade no contexto da mediagao da informagéo:

[...] parte-se para um entendimento onde as atitudes frente a ludicidade sao
redimensionadas, uma vez que podemos avaliar sua pratica como um fim
préprio, no tempo de sua realizacdo, em diferentes locais e com fungdes
distintas, ou entre outras possibilidades, pela relagdo que estabelece em
diferentes contextos e locais; acerca da sua linguagem, como elemento rico
de representagdes: escritas (registradas), literatas ou simbdlicas; ainda, pelo
complexo de interagdes humanas com o dispositivo, que ultrapassam as
restricbes proprias de sua compactacéo (PASSOS, 2011, p. 251-253).

A pratica do jogo de xadrez necessita de leitura e interpretagéo a partir de uma

experiéncia de significacbes para ser apropriado, como salienta Passos (2011):

No que concerne a leitura, a escrita, e aos signos presentes na linguagem do
jogo de xadrez, devemos atentar que além das transcrigbes existentes no
tabuleiro e as dindmicas simbdlicas de ‘forga’ expressas pelo arranjo
posicional das pecas e variantes emocionais - repertorios — dos jogadores, as
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partidas realizadas podem ser representadas pela notagdo algébrica
completa, ou ainda, por sua forma abreviada, entre outras, como a Forsyth, a
telegrafica ou pela notagao descritiva.
Diante do exposto, é possivel afirmar que todas essas notacdes apresentam
funcdo similar a uma partitura musical na medida em que podem ser
reproduzidas em qualquer tempo distante de sua primeira realizagéo; para
tanto, exige o conhecimento de uma linguagem simbdlica, constituida
também por cddigos especificos. Por seu turno, as partidas de xadrez, uma
vez que registradas, auxiliam também, a partir de suas leituras e releituras, o
aprimoramento de estudos acerca do xadrez (PASSO, 2011, p. 258).

A secgao a seguir tem como objetivo apresentar o SisEB por meio de um breve

historico.
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7 BIBLIOTECAS DO SisEB: AMBIENTES VOLTADOS PARA A MEDIAGAO E
PALCO PARA AS ATIVIDADES ENXADRISTICAS

Anterior a andlise dos dados coletados, considera-se necessaria uma secao

com intuito de contextualizar o referido Sistema de Bibliotecas:

O SisEB foi criado pelo decreto n° 22.776 de 1984 e reformulado pelo decreto
n°® 55.914 de 2010, pelo Governo do Estado de Sao Paulo, com intuito de desenvolver
um “espacgo de convivéncia e de transformacao social” (SANT'ANA; KIRST, 2015, p.
583) em que as bibliotecas publicas do Estado de Sdo Paulo possam exercer o seu
papel e potencialidade enquanto disseminadoras democraticas da informacéo, do
acesso ao livro e a leitura. O Sistema compreende, aproximadamente, 840 unidades
de informacao, incluindo a Biblioteca Parque Villa-Lobos e a Biblioteca de Sao Paulo
(SANT’ANA; KIRST, 2015).

O SisEB tem como publico-alvo as equipes e usudrios das bibliotecas e tem
os seguintes objetivos: valorizar, qualificar e fortalecer as bibliotecas do
Sistema; integrar as bibliotecas existentes nos municipios do Estado de Séo
Paulo, criando uma rede de servigos para universalizar o acesso e uso da
informacao; estimular o desenvolvimento e implementar programas, projetos
e atividades que incentivem e promovam a leitura e a construgdo do
conhecimento no Estado; apoiar e promover programas e projetos de
formacéo, capacitagédo e aperfeicoamento técnico de equipes que atuam nas
bibliotecas, por meio de cursos, eventos, palestras e atividades de acgéo
cultural; coordenar estudos, pesquisas e agdes para o continuo
aperfeicoamento da gestdo das bibliotecas; fornecer subsidios para o
desenvolvimento de colegbes das bibliotecas; elaborar publicacbes
impressas e em meio digital para orientar as equipes técnicas das bibliotecas
em suas atividades e incentivar o gosto pela leitura; promover a interagéo
com o sistema entre os usuarios das bibliotecas; orientar e apoiar agdes das
bibliotecas integrantes do Sistema quanto a preservagao e organizagao dos
acervos; das assessoria técnica as bibliotecas integrantes do Sistema para
criagdo e/ou modernizagdo dos seus recursos materiais e tecnologicos
(SANT’ANA; KIRST, 2015, p. 583-584).

O Sistema é coordenado pela Unidade de Bibliotecas e Leitura (UBL) e possui
como parceira a Associagcao Paulista de Bibliotecas e Leitura (SP Leituras). Segundo
o site governamental do SisEB (2022), “Todas as bibliotecas publicas paulistas sao
integrantes do SisEB”, podendo abranger “bibliotecas publicas, comunitarias,
escolares, universitarias, prisionais, especializadas e salas de leitura” (GRUPO DE
TRABALHO PARA CONSTITUICAO DE GOVERNANCA PARA O SisEB, 2020, p. 8).
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As bibliotecas mantidas pelo setor privado também podem fazer parte do Sistema,

desde que seu acesso seja publico.

Como uma das principais agdes entre varias realizadas pelo Sistema, destaca-
se a difusdo, a partir do conceito de Biblioteca Viva*, de “ambientes voltados a
mediacdo e a construcdo autbnoma do conhecimento, e ao acesso a leitura, a
literatura e as culturas, oferecendo servigos que colocam o publico como protagonista”
(UDBL, 2022, online).

Embora esta segdo seja inteiramente dedicada ao SisEB, encontrou-se
escassez em relacdo a materiais bibliograficos voltados para o Sistema, a sua
abrangéncia de equipamentos, clareza em relagdo aos seus numeros, sua relevancia
social e cultural, servigos prestados, entre outras informacdes, o que dificulta discorrer
em mais sobre o mesmo. Com intuito de atender essas demandas informacionais,
foram utilizadas as bases de dados especializadas e ndo especializadas identificadas

na sec¢ao de procedimentos metodoldgicos.

Diante do exposto e a partir da pesquisa desenvolvida, com intuito de fomentar
uma analise empirica e proporcionar sustento a sistematizacéo teérica deste trabalho,
realizou-se uma investigacdo por meio da coleta de dados cujo propdsito € analisar
se a utilizacdo do jogo de xadrez em praticas de mediagao da informagao, enquanto
suporte de informacgao ludico, possibilita a apropriacao da informagédo. A secao a
seguir tem como objetivo apresentar essas informagdes, bem como um estudo sobre

elas.

4 Bibliotecas inovadoras; que buscam a quebra de paradigmas de entendimento sobre o conceito
biblioteca a partir de atividades e espagos que visam atender as necessidades de forma significativa
da comunidade ao qual atendem (FEBAB, 2017). Possuem “fungbes culturais, sociais, educacionais e
econdmicas” (GRUPO DE TRABALHO PARA CONSTITUICAO DE GOVERNANCA PARA O SisEB,
2020, p. 5).
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8 ANALISE DE DADOS: A BUSCA POR RESPOSTAS PARA O PROBLEMA DE

PESQUISA

Conforme mencionado na metodologia, realizou-se um estudo de campo a
partir da amostra retirada entre a populacdo de individuos que participam ou
participaram de oficinas/atividades voltadas para o xadrez e foram realizadas em
bibliotecas do SisEB. Os dados coletados foram analisados de forma qualitativa e

quantitativa e estdo disponiveis na subsec¢ao a seguir.

8.1 Compreendendo os resultados

O questionario se inicia com questdes demograficas com intuito de identificar
algumas das caracteristicas da populacédo estudada a partir da amostra. O grafico 1
representa a questdo aberta relacionada a idade dos respondentes enquanto o

grafico 1.1, mostra a faixa etaria deles:

Grafico 1 - Idade dos respondentes

1. Qual a sua idade?
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Grafico 1.1 - Faixa etaria

Faixa etaria dos respondentes
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Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos graficos 1 e 1.1, pode-se dizer que a faixa etaria que compreende
dos 41 aos 50 anos, é a que mais frequenta as oficinas e atividades enxadristicas nas
bibliotecas do SisEB, seguida da faixa etaria entre 31 e 40 anos. A média de idade

dos respondentes € de 41,06 anos.

Ainda com intuito da identificacdo de perfis, perguntou-se com qual género o
respondente se reconhecia e/ou se identificava. Por se tratar de uma pergunta mista,
o respondente poderia optar por masculino, feminino ou inserir o género com o qual

se identifica. O grafico 2 demonstra o resultado:
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Grafico 2 - Género

2. Voceé se reconhece ou se identifica como de
género:

Feminino .

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir desses dados verifica-se que, das 15 pessoas que participaram das
oficinas enxadristicas, apenas uma se identifica como do género feminino,
representando =~ 6,66% dessa amostra. Ao usar o total de 754 respostas, o indice de
respondentes com a mesma identificagdo é de = 2,12%, ou seja, apenas 16 pessoas.
Com isso, entende-se que, majoritariamente, o esporte é praticado por individuos que
se identificam como de género masculino, o que poderia estar ligado a reprodugao da
dindmica desigual existente em sociedades patriarcais, onde prevalecem rela¢gdes de
poder e dominio dos homens sobre as mulheres (VASCONCELOS; SOUZA, 2016).

Nesse sentido, Elias e Dunning (1995 apud DOURADO; TRIVILIN, 2020)
defendem que o esporte moderno representa as formas de afirmagao identitaria, os
vinculos formados entre os grupos e as sociedades, além de mecanismos de
assimilagao e reproducdo de determinados valores da sociedade moderna. Em sua
obra “Homo Ludens”, Huizinga (2010) também entende o jogo como fenédmeno cultural
e fungao social. De maneira a contribuir para a analise da relagdo entre o jogo e a

sociedade, Marchi Junior (2003, p. 6) diz que

O modelo de analise do jogo refere-se a um movimento continuo dos
jogadores levados a uma configuragdo composta por niveis de
interdependéncia, multipolaridade de tensées e relagbes de poder. Portanto,
0 jogo, assim como a sociedade e a histéria do processo civilizacional, ndo é
estatico, pelo contrario, ele é dindmico e ambivalente por assumir o carater
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de instrumento analitico e de representagéo da realidade (MARCHI JUNIOR,
2003, p. 6).

Segundo Garrigou e Lacroix (2001, p. 76), “0 jogo ou a competicao
caracterizam as relagbes de interdependéncia que ligam os individuos e que
constituem os grupos sociais, quaisquer que sejam sua dimensao ou posi¢ao social”.
Como exemplo, lembremos que no Brasil, as mulheres sé foram inseridas no esporte
Xadrez em 1957, a partir do Campeonato Feminino de Xadrez, sendo que o jogo
surgiu no pais durante o século XIX (DOURADO; TRIVILIN, 2020).

Essa relagado jogo-sociedade marcada pela reproducao de valores modernos,
pode ser observada no sistema de classificacdo dos enxadristas: sao classificados em
niveis de pontuagao e forga por um sistema estatistico denominado Rating ELO que
transforma as performances dos jogadores em numeros. Além disso, recebem titulos
vitalicios associados a FIDE, a saber: Candidato a Mestre (CM) - jogador que atingir,
no minimo, 2.200 pontos de rating; Mestre FIDE (MF) — jogador que atingir, no minimo,
2.300 pontos de rating; Mestre Internacional (Ml) — jogador que atingir, no minimo,
2.400 pontos de rating; e Grande Mestre (GM) — jogador que atingir, no minimo, 2.600
pontos de rating (DOURADO; TRIVILIN, 2020).

Entretanto, além de receberem titulagdes especificas, os niveis de pontuacgdes
para as mulheres sdo menores em comparacao com os dos homens: Candidata a
Mestre Feminina (WCM?®) — jogadora que atingir 2.000 pontos de rating; Mestre FIDE
Feminina (WFM?®) — jogadora que atingir 2.100 pontos de rating; Mestre Internacional
Feminina (WIM”) — jogadora que atingir 2.200 pontos de rating; e Grande Mestre
Feminina (WGM?) — jogara que atingir 2.300 pontos de rating (DOURADO; TRIVILIN,
2020). A partir das diferengas de pontuagdes, percebe-se que a maior titulagdo do

feminino equivale a uma das colocagcdes mais baixas do masculino.

Ao analisar as aptiddes necessarias ao esporte Xadrez como sendo mais de
ordem intelectual do que fisica, Dourado e Trivilin (2020) consideram que, tanto as
hierarquias quanto as diferengas de género, poderiam ser suspensas, uma vez que o

desempenho das mulheres em relagao ao jogo de xadrez, pode ser igual ou superior

5 Sigla em inglés para Woman Candidate Master

6 Sigla em inglés para Woman FIDE Master

7 Sigla em inglés para Woman International Master
8 Sigla em inglés para Woman Grand Master
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ao dos homens. As autoras observaram que é comum aos jogadores de xadrez com
a maior titulacdo do esporte, terem sido inseridos no estudo e pratica do jogo desde
muito jovens e mediados por adultos, geralmente familiares, que possibilitam aos
pequenos enxadristas se apropriarem da informacéo técnica e pratica inerentes ao

jogo.

Entretanto, os “meninos recebem mais condicoes e estimulos das familias para
seguirem no esporte, confirmando que as hierarquias de género no xadrez sao
estabelecidas desde muito cedo” (DOURADO; TRIVILIN, 2020, p. 10), o que
demonstra que a estrutura de transmissao familiar de conhecimentos é diferente para
ambos os géneros. Portanto, apesar de se tratar de uma analise basica perante a
demanda conceitual da questao, deu-se inicio a compreensao sobre a dificuldade da
mulher de se desenvolver e até mesmo se inserir como praticante do esporte xadrez.

Os dados que o grafico 2 fornecem evidenciam os apontamentos feitos.

A fim de compreender a relagao dos respondentes com o jogo de xadrez, fez-
se a seguinte pergunta com estrutura mista: Qual a sua relagdo com o jogo de xadrez?
O participante tinha opgdes de respostas fechadas, ou seja, pré-determinadas, e um
espaco para que pudesse inserir outro termo que melhor identificasse sua relacao

com o jogo. O grafico 3 demonstra os resultados:
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Grafico 3 - Relagdo com o jogo de xadrez

3. Qual a sua relagdao com o jogo de xadrez?

Praticante cujo intuito é apenas recreagao

Intrutor ou profissional do xadrez

Praticante autodidata

Fonte: Elaborado pela autora.

Além das 3 opgdes fechadas apresentadas pelo grafico, o respondente tinha a
opc¢ao de se identificar como aluno de xadrez. A partir das respostas validas, apenas
duas se identificaram como instrutores ou profissionais do xadrez, representando
= 13,33%. Os praticantes cujo intuito € apenas a recreagéo, ou seja, que utilizam o
jogo como atividade de lazer, sem necessariamente objetivar o profissionalismo no
esporte, representam a maior porcentagem - = 46,66% - com 7 respostas validas. A
segunda maior porcentagem de participantes - = 40% -, se define como praticante
autodidata, ou seja, de forma autbnoma, busca o desenvolvimento das suas praticas

no xadrez, podendo ou nao ter intuito de se profissionalizar no esporte.

Estes resultados demonstram que a maioria dos respondentes procuram as
oficinas/atividades enxadristicas tanto para lazer, quanto para obter conhecimentos e

se desenvolver a partir de atividades com intuito pedagdgico relacionadas ao xadrez.

A quarta pergunta possuia a funcao de filtrar as respostas recebidas. Foi
elaborada da seguinte forma: Participa ou ja participou de oficinas e/ou outras

programacgdes voltadas para o xadrez, de forma presencial ou online, promovidas
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pelas bibliotecas publicas estaduais de Sdo Paulo que tenham sido realizados por um
ou mais profissionais, cujo intuito principal seja o ensino do jogo de xadrez? Trata-se
de uma pergunta fechada e de multipla escolha, com 5 opgbes de respostas. O

grafico 4 representa os resultados diante dessa questao:

Grafico 4 - Participacao em oficinas/atividades enxadristicas

4. Participa ou ja participou de oficinas e/ou
outras programacdes voltadas para o xadrez, de
forma presencial ou online, promovidas pelas
bibliotecas publicas estaduais de Sao Paulo que
tenham sido realizados por um ou mais
profissionais, cujo intuito pr

Sim, mediado pelo enxadrista/instrutor e pelo -
bibliotecario/profissional da biblioteca

Sim, mediado por um bibliotecario/
profissional da biblioteca

Sim, mediado por um enxadrista(instrutor) _

0 2 4 6 8 10 12

Fonte: Elaborado pela autora.

Além dessas opcoes, o respondente poderia dizer que nunca havia participado
das oficinas ou outras programacgdes voltadas para o xadrez nas unidades dos SisEB
ou que, ao participar, a mediacao da atividade foi realizada por outro profissional que
ndo fosse um bibliotecario/funcionario da biblioteca ou um enxadrista (instrutor). Os
dados demonstram que = 73,33% dos respondentes participaram de atividades
enxadristicas mediadas por um enxadrista e que apenas = 26,66% dos respondentes
tiveram suas atividades mediadas também por um bibliotecario ou outro profissional
da biblioteca (resultado obtido somando-se os dois primeiros indices do grafico 4).

Sendo assim, os resultados mostram que € necessario que o bibliotecario
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compreenda outras linguagens que possam contribuir com a mediagéo da informagéao
(ALMEIDA JUNIOR, 2009) nas bibliotecas do SisEB, para que ele possa se tornar o

protagonista, em conjunto com os usuarios, desse processo dialdgico.

Um aspecto relevante para estes resultados é abordado por Almeida Junior
(2007, p. 9), quando afirma que uma das caracteristicas principais do profissional
bibliotecario é ser flexivel e estar sempre “disposto a buscar nas mais variadas areas
do conhecimento subsidios para uma atuacao voltada as necessidades dos usuarios”,
principalmente no que concerne as atividades voltadas para a leitura — fungéo
primordial da biblioteca (PASSOS, 2011) - sendo leitura da escrita ou da linguagem
de outros suportes, como o jogo de xadrez, cujo a “sua linguagem especifica abrange

aspectos a serem explorados nas agdes de mediagao” (PASSOS, 2011, p. 256).

Por se tratar de uma analise das respostas validas e esta ser a pergunta filtro,
as respostas que representam a ndo participacdo dos respondentes em oficinas
enxadristicas, ndo foram representadas no grafico 4, porém simbolizam = 93,76%

das 754 respostas.

Apos a pergunta filtro, os respondentes foram questionados sobre qual (is)
biblioteca (s) do SisEB, a oficina/atividade enxadristica que participou, havia ocorrido.
Trata-se de uma pergunta de estrutura mista com possibilidade de multiplas escolhas,
onde o respondente tinha 5 opgdes pré-definidas de acordo com o histérico das
bibliotecas com atividades enxadristicas (Biblioteca Monteiro Lobato; Biblioteca Raul
Bopp; Biblioteca Paulo Setubal; Biblioteca Parque Villa-Lobos e Biblioteca de Sao
Paulo), além de uma lacuna para que pudesse inserir outra unidade do SisEB. O

grafico 5 demonstra estatisticamente os resultados obtidos:
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Grafico 5 - Bibliotecas do SisEB com atividades enxadristicas

5. Em qual biblioteca a oficina e/ou evento voltado

para o xadrez que voceé tenha participado foi

realizada?

Biblioteca Publica Olavo Bilac
Biblioteca Publica Jorge Guilherme Senger
Biblioteca Publica Jodo Luiz Alvarenga
Biblioteca Municipal Nina Silva
Biblioteca Publica Narbal Fontes
Biblioteca Monteiro Lobato - Osasco

Biblioteca Raul Bopp - Aclimagéo

Biblioteca Parque Villa-Lobos (BVL) - Alto de
Pinheiros

Biblioteca de Séao Paulo (BSP) - Santana
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Fonte: Elaborado pela autora.

Inicialmente, esta pergunta teria como eixo a BVL e a BSP, mas ao se
pesquisar o termo bibliotecas associado ao termo xadrez no buscador Google,
descobriu-se que outras unidades do SisEB também trabalham em suas
programagdes a mediagao da informagao a partir do jogo, a saber: Biblioteca Monteiro
Lobato, situada na cidade de Osasco; Biblioteca Raul Bopp, situada na cidade de Sao

Paulo; e Biblioteca Paulo Setubal, também localizada na cidade de S&o Paulo.

Durante a coleta de dados, compreendeu-se que a preocupacao de inserir 0
jogo de xadrez na rotina dos usuarios por meio de atividades mediadas por
profissionais, sejam eles bibliotecarios ou instrutores de xadrez, se estende para
outras unidades do SisEB dentro do territério do Estado de Sao Paulo e que nao
haviam sido mapeadas inicialmente. O quadro 3 mostra as bibliotecas listadas pelos

respondentes que se localizam fora da metrépole de Sao Paulo:
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Quadro 3 — Bibliotecas externas ao municipio de Sdo Paulo

Biblioteca Publica Municipal Localizagao/Municipio
Olavo Bilac Ribeirao Pires
Jorge Guilherme Senger Sorocaba
Jodo Luiz Alvarenga Pedreira
Nina Silva (Centro Cultural “Dona Pimpa” | Assis

Fonte: Elaborado pela autora.

A unidade mais apontada pelos respondentes como local em que tenham
participado de oficinas/atividades enxadristicas, foi a BVL, com = 26,66% das
respostas. O segundo maior indice, foi atingido pelas Bibliotecas Monteiro Lobato e
BSP, com 20% das respostas cada uma. As Bibliotecas Olavo Bilac, Jorge Guilherme
Senger, Joao Luiz Alvarenga e Nina Silva, representam o menor indice, com = 6,66%

das respostas cada uma.

A partir de uma estrutura aberta, a questao 6 buscou coletar dados a respeito
da frequéncia com que eles se dirigiam as oficinas enxadristicas das referidas
bibliotecas, com intuito de analisar se as atividades desenvolvidas instigavam o
retorno do usuario para dar continuidade ao processo de apropriacdo da informacéao

acerca do jogo de xadrez. O grafico 6 mostra os resultados:
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Grafico 6 - Frequéncia de participacao nas oficinas/atividades enxadristicas

6. Quantas vezes voceé ja participou das
oficinas/programacgoes enxadristicas?

N&o soube estipular _
Mais de 6 vezes -

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos dados representados no grafico 6, percebe-se que = 73,33% dos
respondentes disseram que frequentaram as oficinas entre 1 e 6 vezes, e = 6,66%
disseram ter frequentado mais de 6 vezes. 20% dos respondentes ndo souberam
precisar ou inserirem um intervalo de tempo extenso para determinar a sua frequéncia,
como “2 anos inteiros”, por exemplo. Outras respostas que nao puderam ser
mensuradas, foram: “Perdi as contas” e “Muitas”. Apesar de ndo mensuraveis, pode-
se dizer que esses termos denotam sentido de quantidade ou, neste caso, de

frequéncia assidua.

Individualizando as respostas que puderam ser mensuradas, temos (grafico
6.1):
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Grafico 6.1 - Frequéncia mensuravel

Frequéncia
15 vezes

6 vezes

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir do grafico 6.1, € possivel notar que a maioria dos respondentes
participou mais de uma vez das oficinas/atividades enxadristicas, representando
=~ 46,66% dos respondentes, enquanto aqueles que participaram uma Unica vez
representam = 33,33% dos respondentes. As respostas cujo a frequéncia ndo pdde

ser mensurada a partir de uma escala regular de tempo, representam 20%.

Por meio da Escala Likert, a questdo 7 teve o objetivo de analisar se os
respondentes fazem correlagao entre a pratica e a histéria do jogo de xadrez, com
outras areas disciplinares com as quais o xadrez, enquanto instrumento pedagdgico
no ensino-aprendizagem (FADEL; MATA, 2008), se relaciona no ambiente escolar.
Esta correlagao estaria ligada a apropriacao da informagéo no processo da mediacao
da informac&o que recebeu significados por parte do individuo (ALMEIDA JUNIOR;
BIBLIOCONNECT, 2020, video).

Foram inseridas 6 disciplinas: Matematica, Raciocinio Loégico, Estratégia,
Historia, Geografia e Artes. A partir dessas areas, o respondente as relacionou com 4
afirmagdes de acordo com seu nivel de concordancia com cada uma. Os graficos 7.1

a 7.6 mostram o indice da relacdo com cada disciplina:
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Grafico 7.1 - Matematica

7.1. Vocé faz ou ja fez relagao entre os
conhecimentos provenientes da pratica e da
histéria do jogo de xadrez com a
Matematica?

Quase nunca 1IN
Sim, as vezes [N
Sim, sempre que jogo [IEEE——

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir do grafico 7.1, nota-se que a maioria dos respondentes, que
representam = 53,33%, fazem relagdo entre o jogo de xadrez e a Matematica sempre
que jogam; 40% dos respondentes fazem essa relagdo ocasionalmente, e = 6,66%

raramente o fazem.

Grafico 7.2 - Raciocinio légico

7.2 Vocé faz ou ja fez relagao entre os
conhecimentos provenientes da pratica e da
histéria do jogo de xadrez com o Raciocinio

l6gico?

Sim, as vezes [l
Quase nunca [l

Sim, sempre que jogo  EEEE——

0 2 4 6 8 10 12 14

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os indices no grafico 7.2 mostram que = 86,66% dos respondentes fazem
relagdo entre o jogo de xadrez e o Raciocinio I16gico sempre que praticam o esporte.
Apenas = 6,66% responderam que fazem essa associagao ocasionalmente, e = 6,66%

disseram que raramente fazem.

Gréfico 7.3 - Estratégia
7.3 Vocé faz ou ja fez relagao entre os

conhecimentos provenientes da pratica e da
historia do jogo de xadrez com a Estratégia?

Quase nunca .

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Fonte: Elaborado pela autora.

Os dados do grafico 7.3 demonstram que = 93,33% dos respondentes
associam o jogo de xadrez a Estratégia sempre que o praticam e apenas = 6,66%

disseram que raramente o fazem.
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Grafico 7.4 - Historia
7.4 Vocé faz ou ja fez relacao entre os

conhecimentos provenientes da pratica e da
histéria do jogo de xadrez com a Histéria?

Sim, sempre que jogo  —

Quase nunca

Sim, as vezes | ——
0 1 2 3 4 5 6

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir dos indices no grafico 7.4, nota-se que ha um pouco mais de equilibrio
entre as afirmagdes em relacdo a disciplina Historia, sendo que = 46,66% dos
respondentes disseram que sempre que jogam fazem essa associagdo; 40%
responderam que fazem essa relagdo ocasionalmente, e = 13,33% disseram que

raramente fazem essa ligagéo.

Grafico 7.5 - Geografia
7.5 Vocé faz ou ja fez relagao entre os

conhecimentos provenientes da pratica e da
histéria do jogo de xadrez com a Geografia?

Sim, sempre que jogo
Sim, as vezes

Quase nunca

Nao fago nenhuma relagéo

o
N
N
w
N
[6)]

Fonte: Elaborado pela autora.
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Trata-se do grafico (grafico 7.5) com maior equilibrio entre os indices que
representam cada afirmagdo: = 26,66% dos respondentes disseram relacionar a
Geografia ao jogo sempre que o praticam; = 26,66% afirmaram que fazem essa
associagcao ocasionalmente; = 26,66% disseram que raramente o fazem e 20%
manifestaram que nao fazem nenhum tipo de relacdo entre o jogo e a referida

disciplina.

Grafico 7.6 - Artes

7.6 Vocé faz ou ja fez relagcao entre os
conhecimentos provenientes da pratica e da
histéria do jogo de xadrez com Artes?

Sim, sempre que jogo

Quase nunca

Nao fago nenhuma relagao

Fonte: Elaborado pela autora.

O grafico 7.6 demonstra que = 33,33% dos respondentes associam o jogo de
xadrez a disciplina de Artes sempre que praticam o esporte; = 33,33% fazem essa
relacdo ocasionalmente ao jogar; = 26,66% raramente associam o jogo a referida
disciplina, e = 6,66% dos respondentes ndo fazem nenhum tipo de relagdo entre

ambos.

Como complemento da questdo anterior, a pergunta 8 foi formulada com
estrutura aberta, sendo sua resposta ndo obrigatoria, para que o respondente pudesse
inserir outra disciplina ou area do conhecimento com a qual fizesse relagao ao praticar

0 jogo de xadrez. As respostas foram compiladas no grafico 8:
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Grafico 8 - Outras disciplinas/areas do conhecimento

8. Relagdo com outra disciplina / area do
conhecimento

Socializagédo

Memoria

Criptografia

Ciéncia de Dados
Ciéncias da Computacao
Geometria

Prefere nao responder
Esporte

Religiao

Filosofia

o
N
N
w

Fonte: Elaborado pela autora.

Os dados do grafico 8 demonstram que o xadrez possibilita aos respondentes
relacionar a pratica e a histéria do jogo com diversos saberes, disciplinas e areas do
conhecimento. Segundo Santos e Santos (2019), a prépria condi¢do enquanto jogo e

atividade ludica, estimula as relagdes sociais do praticante:

A diversidade de situagbes que os jogos possibilitam pode favorecer a
aquisi¢cdo de novos conceitos, estimulando os diversos tipos de inteligéncia.
O jogo contribui para com o desenvolvimento da inteligéncia e pode ser
considerado um instrumento incentivador e motivador no processo de
aprendizagem (SANTOS; SANTOS, 2019, p. 126).

Devido a sua pratica auxiliar na assimilagdo de diversos conhecimentos, pode-
se dizer que o xadrez € um suporte de informacdo que facilita a aprendizagem
significativa. Acerca deste conceito do psicélogo David Paul Ausubel (1918-2008),

Nunes e Silveira (2008) afirmam que ela ocorre

[...] quando um novo conteudo relaciona-se com conceitos claros e
disponiveis na estrutura cognitiva, sendo assimilados por ela. Esses
conceitos disponiveis sdo os pontos de ancoragem para a aprendizagem. A
estabilidade e a clareza das ideias servirdo de base para ancorar novos
conhecimentos. A aprendizagem ¢é facilitada na medida em que se apoia no
que o aprendiz ja sabe. Esses elementos estéo relacionados as subsungdes



67

ou ganchos cognitivos que funcionam como organizagdo prévia dos
conhecimentos a serem aprendidos (NUNES; SILVEIRA, 2008, p. 69-70).

Para Ausubel (apud NUNES; SILVEIRA, 2008), é a partir da organizagao das
informacdes e incorporagdo dos conteudos a estrutura cognitiva do individuo
(conteudo total das informagdes organizadas) que ocorre a aprendizagem. Como visto
anteriormente, o conhecimento s6 pode ser construido a partir da relagdo do individuo
com o mundo (ALMEIDA JUNIOR; BIBLIOCONNECT, 2020, video), sendo a
mediacao da informacao realizada a partir dessa relacéo, visando a apropriagdo da
informacéao por meio de instrumentos e/ou signos da cultura humana que possibilitem
a significacdo da informacdo (MARTINES; PASCOAL; VERONEZ JUNIOR, 2022).
Segundo Scapechi (2009, p. 36),

Assim, compreendemos que € na relagdo simbdlica do sujeito com a cultura
que a informacgao se constitui em sua materialidade, isto €, nos mecanismos
pelos quais os significados, simbolos e signos culturais s&o transmitidos,
assimilados ou rejeitados pelas acdes e representacdes dos sujeitos sociais
em seus espacgos constituidos e concretos de realizagédo (SCAPECHI, 2009,
p. 36).

Em consonancia com o problema de pesquisa apresentado na introducao, as
questbes de 9 a 14 objetivaram compreender se o0 processo de mediacdo da
informacgéo realizado a partir das oficinas/atividades enxadristicas possibilitou aos
respondentes se apropriar de informagdes que lhes fossem significativas e que

gerassem o movimento de constru¢do de sentidos (PIERUCCINI, 2007).

Por meio de uma questao fechada, foi questionado se o respondente, apos
participar das oficinas/atividades enxadristicas nas bibliotecas dos SisEB, se sentiu
incentivado/instigado a procurar mais conhecimentos sobre o jogo de xadrez. O

grafico 9 fornece os resultados:
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Grafico 9 - Busca por mais conhecimentos sobre o jogo de xadrez

9. Ao participar das oficinas e/ou outros
eventos de xadrez vocé se sentiu
incentivado/instigado a procurar mais
conhecimentos sobre o jogo de xadrez e a
sua pratica?

o [

Fonte: Elaborado pela autora.

O grafico 9 mostra que das 15 respostas validas obtidas na aplicagédo do
questionario, apenas um respondente afirma nao ter se sentido incentivado/instigado
a buscar mais conhecimentos sobre o jogo de xadrez apds ter participado das
atividades enxadristicas.

Para que o respondente pudesse se expressar de forma livre e manifestar sua
opinido de forma concreta, solicitou-se que justificasse a sua resposta para a pergunta
anterior (grafico 9), caso tivesse dito que sim. Para andlise, foi realizado o
agrupamento das respostas em fungéo dos seus significados e tencionou-se nao

modificar a forma como foram expressas. O resultado € demonstrado pelo grafico 10:
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Grafico 10 - Justifique a sua resposta anterior

10. Justifique a sua resposta anterior

Preferiu ndo responder

Desenvolvi habilidades novas na vida real
Aprendi com a socializagéo

Me fez buscar evolugéo no jogo

Me fez buscar mais sobre o jogo

Me fez buscar sobre pecas de xadrez

Me fez buscar tabuleiros de xadrez

Me fez buscar livros sobre o tema

Me fez saber novas formas de ver o jogo
Vontade de conhecer lances do jogo

Vontade de conhecer a historia dos jogadores

O jogo é interessante/divertido

o
N
N
w
N

Fonte: Elaborado pela autora.

A partir das respostas, percebe-se que o0s respondentes tiveram uma
experiéncia significativa ao participarem das atividades enxadristicas, pois
aprenderam e desenvolveram habilidades a partir dela, além de se sentirem
motivados a buscar por mais conhecimentos acerca do jogo e de todo o seu contexto,
com base em diferentes suportes de informacao. Outro ponto a se observar a partir
das respostas, é a presenca do fator diversdo e da ludicidade, além do interesse que
0 jogo aparenta ser capaz de despertar em quem o pratica. Duas pessoas optaram

por n&o responder a questao.

Para o caso de haver respostas negativas a questdo 9, foi elaborado um
enunciado de estrutura aberta para que o respondente pudesse dizer o motivo pelo
qual ndo se sentiu incentivado a procurar mais conhecimentos sobre o xadrez apos
participar das atividades enxadristicas (questdo 10.1). Houve um unico respondente

gue nao considerou a experiéncia que teve como de incentivo para a busca por mais



70

conhecimentos, devido ser mais adepto aos jogos eletrénicos do que aos jogos de

tabuleiro como o xadrez, de acordo com a sua resposta.

Com intuito de identificar os suportes e meios utilizados na busca por mais
conhecimentos acerca do jogo, o individuo que tivesse respondido a questdo 9 com
“sim”, deveria, a partir de uma estrutura mista, assinalar uma ou mais entre 5 opgoes,
além de ter a possibilidade de inserir uma alternativa de acordo com a sua experiéncia

de busca. O grafico 11 representa os resultados:

Grafico 11 - Meios para a busca de conhecimento

11. Caso tenha respondido sim, quais meios
para essa busca vocé utilizou?

Eventos [l
Comunidades enxadristas (internet/redes _

sociais e/ou presencial)

cursos de xadrez [N

Aplicativos ou plataformas online para _

exercicios e pratica

Tutoriais/videos na internet/DVDs/Filmes [ NEEGEGEGEG

Livros, e-books, artigos e/ou revistas [N
0 2 4 6 8 10 12

Fonte: Elaborado pela autora.

De acordo com o grafico 11, os suportes mais utilizados foram aqueles que
comportam a informagéao escrita, como livros, e-books, artigos e revistas; seguido de
softwares desenvolvidos para uso de dispositivos como o celular e o computador,
representados por aplicativos ou plataformas para exercicios e pratica do xadrez.
Outra forma usada pelos respondentes na busca por mais conhecimentos, foi
frequentar de forma online ou presencial, comunidades dedicadas ao xadrez. Como

exemplo de comunidades no ambiente virtual, pode-se citar os grupos da rede social
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Facebook, WhatsApp, Telegram e sites dedicados ao jogo e que tenham o intuito de
agrupar pessoas ao entorno do interesse comum. Os clubes de xadrez sdo exemplos

de comunidades que costumam se reunir em locais fisicos.

Em seguida, aparecem os cursos de xadrez e os conteudos audiovisuais em
suportes fisicos, como o DVD, e conteudos dispostos na internet, como videos, por
meio dos quais se busca apropriar-se da informacgao. Apenas um respondente inseriu
outra alternativa diante das que foram apresentadas, de maneira a apontar os eventos
voltados para o xadrez como meio por ele utilizado para buscar mais conhecimentos

sobre 0 jogo.

Esses resultados demonstram que todas as formas e suportes procurados
pelos respondentes para se apropriar de informacgdes sobre o xadrez, foram mediadas

por alguém ou por um suporte de informagao.

O intuito da questdo 12 foi saber dos respondentes se acreditam que as
oficinas/atividades enxadristicas mediadas por profissionais das quais participaram,
proporcionaram uma experiéncia de aprendizado. Para tanto, optou-se por uma
pergunta fechada com duas opcgbes de respostas. O grafico 12 demonstra os

resultados:

Grafico 12 - Experiéncia de aprendizado

12. Vocé considera que obteve uma
experiéncia de aprendizado durante a sua
participagao nas oficinas e/ou outras
programacoes voltadas para o xadrez
realizadas nas bibliotecas publicas estaduais
de Sao Paulo?

Néao -
sm I

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os dados mostram que 14 respondentes afirmam terem vivenciado uma
experiéncia de aprendizado a partir das atividades enxadristicas mediadas, ou seja,
=~ 93,33%, e apenas um respondente, representando = 6,66% da amostra, afirmou nao

ter usufruido de uma experiéncia de aprendizado.

Ao objetivar a compreensao dessas afirmagdes, duas questdes abertas foram
elaboradas para que o respondente pudesse estruturar e explicitar a sua experiéncia,
sendo uma delas para quem respondeu “sim” e outra para quem respondeu “nao”.
Para analise, as respostas foram agrupadas segundo o significado e tencionou-se néo
modificar a forma como como foram expressas. A seguir, o grafico 13 mostra os

resultados a partir da resposta “sim”:
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Grafico 13 - Como foi a sua experiéncia?

13. Caso sua resposta seja sim, compartilhe abaixo
como foi a sua experiéncia, indicando conceitos
aprendidos

Falhas no entendimento das necessidades de um
participante com deficiéncia visual

Contato com tabuleiro adaptado para deficientes
visuais

Incentivo da leitura
Aprendizado sobre como usar o relégio em partidas
oficiais
Construgao de novas amizades/Interagdo com
pessoas

Pratica em xadrez rapido presencialmente

Experiéncia ruim com a estruturagéo do tempo de
evento

Aprendizado de habilidades para a vida real
Aprendizado sobre como jogar/sobre o jogo
Conhecimento sobre a histéria de jogadores

Aprendizado sobre jogadas especificas

Boa experiéncia

o
-
N
w
AN
[¢)]
D
~

Fonte: Elaborado pela autora.

Nota-se que algumas das vivéncias estabelecidas a partir da participagao nas
atividades enxadristicas, foram qualificadas enquanto boas ou ruins pelos
respondentes, e que a maior parte das experiéncias de aprendizado que tiveram,
estdo associadas a conceitos técnicos, tedricos e praticos provenientes do jogo de
xadrez. Alguns dos respondentes relatam que, no contexto das atividades/oficinas
enxadristicas, o jogo funcionou como uma ferramenta de interagao social, ao fomentar
o desenvolvimento da amizade com outros participantes. Outro aspecto abordado, foi
a aplicacado de conhecimentos gerados pelo ensino e pratica do esporte no contexto

externo ao tabuleiro de xadrez.
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Com base na analise dos dados referentes ao grafico 13, destaca-se o
conceito de aprendizagem significativa que foi abordado inicialmente em decorréncia
da avaliagdo dos dados provenientes do grafico 8, e identificado no discurso dos

respondentes para a questao em analise. Segundo Tavares (2004),

Existe uma aceitagédo quase universal [...] de que o conhecimento é libertador
das potencialidades das pessoas. Estamos nos referindo ao conhecimento
que promove a articulagao entre o ser humano e o seu ambiente, entre ele e
seus semelhantes e consigo proprio. O conhecimento que promove a
autonomia, conecta este ser humano com o seu meio cultural no que diz
respeito a crencgas, valores, sentimentos, atitudes, etc. E na medida que o
individuo é autbnomo, a partir desta sua estrutura de conhecimentos, ele é
capaz de captar e apreender outras circunstancias de conhecimentos
assemelhados e de se apropriar da informagado, transformando-a em
conhecimento (TAVARES, 2004, p. 55).

Para o autor, ha trés condigbes necessarias para que ocorra a aprendizagem

significativa, a saber:

a oferta de um novo conhecimento estruturado de maneira légica; a existéncia
de conhecimentos na estrutura cognitiva que possibilite a sua conexdo com
o0 novo conhecimento; a atitude explicita de apreender e conectar o seu
conhecimento com aquele que pretende absorver. Esses conhecimentos
prévios sdo também chamados de conceitos subsungores ou conceitos
ancora (TAVARES, 2004, p. 56).

A interacdo entre o os conhecimentos dispostos na estrutura cognitiva e os
novos, afetardo ambos - modificando-os. Trata-se do conceito de conflito abordado
por Almeida Junior (2021), que gera uma nova organizagado do conhecimento, e que
Gomes (2014, p. 52) entende como um processo que “desestabiliza e estabiliza
conhecimentos”. Com os dados do grafico 3, compreendeu-se que a amostra do
questionario ja havia entrado em contato com conhecimentos acerca do jogo de
xadrez, de forma anterior a participagéo nas oficinas/atividades enxadristicas, ou seja,
havia uma estrutura cognitiva que possibilitou a apropriagao da informagéao a partir do

processo da mediacao da informacao.

Para o caso de algum respondente ndo avaliar a sua participagdo nas
oficinas/atividades enxadristicas como uma experiéncia de aprendizado, foi solicitado
na questao 14, que indicasse 0os motivos que o levaram a analisar a situagao dessa
forma. Houve apenas uma resposta: “Jogar xadrez tem que ter paciéncia, e eu nao

tenho”.
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Apesar do conhecimento se dar a partir da relagdo com o outro, ele é construido
de forma individual, como apontado por Almeida Junior (2020). Nesse sentido,
Tavares (2004) afirma que a estrutura cognitiva € construida ao longo da vida de um

individuo por meio de uma sucessao de acontecimentos unicos para ele:

Quando se d4 a aprendizagem significativa, o aprendente transforma o
significado l6gico do material pedagégico em significado psicoldgico, a
medida que esse conteudo se insere de modo peculiar na sua estrutura
cognitiva, e cada pessoa tem um modo especifico de fazer essa insercéo, o
que torna essa atitude um processo idiossincratico. Quando duas pessoas
aprendem significativamente o mesmo conteudo, elas partilham significados
comuns sobre a esséncia deste conteddo. No entanto, tém opinides pessoais
sobre outros aspectos deste material, tendo em vista a construgédo peculiar
deste conhecimento (TAVARES, 2004, p. 56).

Os pontos apresentados pelos autores nos levam a compreender as

divergéncias entre as experiéncias e as respostas, apesar do contexto ser o mesmo.

A seguir, retoma-se o problema de pesquisa e todos os pontos em destaque

referente a pesquisa, com intuito de desenvolver as consideragdes finais do trabalho.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS: XEQUE OU XEQUE-MATE?

A partir de um contexto informacional, entende-se que a atividade de mediar é
intrinseca ao fazer do bibliotecario, sendo relevante que este compreenda e recorra a
diversos suportes e linguagens para desenvolver o processo da mediacdo da
informacéo. Portanto, recorre-se ao jogo de xadrez como uma possibilidade a ser
utilizada como suporte de informagdo em atividades de mediacéo realizadas nas
bibliotecas do SisEB, visando fomentar uma discussao sobre as praticas profissionais
vigentes do bibliotecario. Nesse sentido, almeja-se contribuir com a literatura das

areas da Biblioteconomia e Ciéncia da Informacéo.

A partir do problema de pesquisa estabelecido como principio orientador, e,
portanto, como objetivo geral identificar como o jogo de xadrez, enquanto suporte
ludico, pode contribuir para a apropriagao da informagao no contexto das praticas da
mediacao da informacgao realizadas nas bibliotecas do SisEB, objetivos especificos
foram estabelecidos para concretizar o objetivo geral, respondendo, dessa forma, ao
qguestionamento que deu origem a pesquisa. Optou-se por uma pesquisa basica e

exploratéria.

Para analisar se o jogo de xadrez pode ser utilizado em processos de mediagéo
da informagdo, foi necessario antes contextualiza-lo a partir da sua histéria,
caracteriza-lo como suporte de informacgéo e posteriormente como ludico. A partir do
levantamento bibliografico, entende-se o xadrez como um suporte de informagao
ludico por representar informacées que podem ser registradas e conter uma
linguagem propria, rica de simbologias. Foi criado como uma representagcdo para
atividades humanas, como a guerra, e pode ser aplicado em diferentes contextos
como o de ensino-aprendizagem, entretenimento, competicées esportivas e cultural,

sendo as bibliotecas, dispositivos em que todos esses contextos podem se manifestar.

Com o objetivo de analisar o uso do jogo de xadrez nas praticas da mediagao
da informagdo nas unidades do SisEB, incialmente, buscou-se compreender a
mediacdo enquanto processo, por meio dos principais referenciais teéricos que
abordam o tema. A partir disso, a mediacao da informacao é compreendida enquanto

acao de interferéncia estabelecida por meio de uma relagéo dialégica, em que o
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profissional da informacao se utiliza de suportes para facilitar a apropriacdo da
informacéo e satisfazer a necessidade informacional do usuario em um processo que
se retroalimenta. A analise do uso do jogo como suporte para a mediacdo da
informacéao nas bibliotecas do SisEB, é tratada em conjunto com a analise de dados

coletados.

Com o intuito de concretizar o ultimo objetivo especifico, por meio da
identificacdo e discussao acerca da apropriacdo da informacdo no contexto das
praticas da mediacao da informacao e, levando-se em conta a possibilidade de usar
0 jogo de xadrez como suporte e instrumento facilitador da apropriagao, realizou-se
levantamento bibliografico. Nesse sentido, pode-se dizer que a apropriagdo da
informagéo ocorre quando o individuo entra em contato com a informacgao durante a
pratica da mediacao da informacgéo. Porém, isso s6 se concretiza quando articulado e
possibilitado pela leitura a partir de suportes de informacao, independentemente do
tipo e da linguagem. Ao atribuir sentidos as informacgdes, o individuo possibilita a
construcdo de novos conhecimentos, modificando, dessa forma, a usa estrutura
cognitiva. Enquanto suporte de informagao, o jogo de xadrez contém uma linguagem
propria, necessitando, portanto, de leitura e de interpretacdo a partir de uma
experiéncia de significagdes para ser apropriado; experiéncia essa, proporcionada

pela pratica da mediacao da informacéo.

Para atender de forma pratica aos objetivos supracitados e chegar a resposta
para o problema de pesquisa, analisou-se como os conhecimentos provenientes da
literatura da Biblioteconomia, da Ciéncia da informacao e Infoeducacgao estruturados
no desenvolvimento do trabalho, funcionam na pratica. Nesse sentido, utilizou-se o
meétodo de pesquisa de campo para coleta de dados, analise qualitativa e quantitativa
e interpretacédo dos resultados a partir de uma amostra que representa a populagéo
frequentadora das oficinas enxadristicas das bibliotecas do SisEB, possibilitando o

mapeamento delas e analise acerca do uso do jogo.

Por meio da analise de dados, compreende-se que a participagao nas oficinas
voltadas para o xadrez nas bibliotecas do SisEB, se trata de uma experiéncia de
aprendizado para a maioria dos participantes, pois além de aprenderem
conhecimentos tedricos, técnicos, praticos sobre o esporte e desenvolverem
habilidades para outros contextos que ndo o jogo em si, se sentem incentivados a dar

continuidade na busca por mais informacgdes por meio de diversos suportes, inclusive,
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acabam por retornar as oficinas. Demonstra-se que o0 xadrez possibilita aos
praticantes relacionar a sua pratica e historia com diversos saberes, como a
Matematica, Ciéncia de Dados, Religiao, Raciocinio Logico, Artes, Estratégia etc., ou
seja, o conhecimento adquirido recebe significacbes por meio dos conceitos ja
existentes na estrutura cognitiva do individuo, sdo assimilados e tornam-se novos
conhecimentos, o que se configura na apropriacao da informacgao - possivel através

da mediagdo da informagao.

A analise demonstra que a maior parte das oficinas € mediada por um
profissional do xadrez, o que enfatiza a necessidade de protagonismo do bibliotecario
frente a atividade que representa o cerne da sua profissdo - mediagao da informacao
nas bibliotecas -, a partir da sua autoeducacao em relacao as possibilidades para a
leitura. Essa constatagdo aponta para a necessidade de se realizar mais estudos

sobre a pratica da mediagao da informacéao a partir dos mais diversos suportes.

Em consonancia com o problema de pesquisa estabelecido e em complemento
ao que foi dito nessas consideracgdes, infere-se que, por se tratar de uma linguagem,
o enxadrismo gera registros para analise posterior que, por sua vez, geram a
necessidade de leituras enxadristicas e estudo dos registros produzidos a cada
partida, com intuito de ensejar novas estratégias para buscar o desenvolvimento em
sua pratica de forma continua. O profissional da informacgéao, por meio da mediagao,
desenvolve uma relagao dialdgica com os praticantes do xadrez na medida em que
os auxilia tanto com o material de leitura e estudo, quanto com a pratica do jogo:
estratégias, analises, desenvolvimento de pecas, entre outros; contribuindo, dessa
forma, para a significagdo e a apropriacéo da informacéo, de forma a gerar novos

conhecimentos e compartilhamento destes a partir da mediagao da informacéo.

Apesar de ter a pergunta de pesquisa respondida, o trabalho se deparou com
uma dificuldade durante a coleta de dados, principalmente em uma questdo de
estrutura mista que tinha como objetivo a identificagao de perfil a partir do género com
o qual o respondente se identificava. De forma majoritaria, os respondentes se
identificaram como de género masculino. Além disso, muitas respostas reproduzem o
machismo na sociedade moderna, seja enaltecendo caracteristicas entendidas como
masculinas ou negando a existéncia da multiplicidade de géneros. Essas
manifestacdes e o fato de homens serem mais presentes no esporte por receberem

mais estimulos e acesso as informagdes do que as mulheres em relagdo ao jogo
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durante a primeira infancia, fez surgir a necessidade de compreender a apropriagao
da informacdo a partir de individuos que se identificam como de género feminino.
Portanto, pode-se dizer que chegamos ao xeque-mate apenas para dar inicio a outra

partida.
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APENDICE A — Questionario semiestruturado

a Mediacao da informagao em bibliotecas do Sistema Estadu [J v¢ @ © 9 ¢ H @

Perguntas  Respostas @ Configuragoes
¢ +
. —
— —
‘ ‘ 7

"YYYYS

Segdo 1de 10

Mediacdo da informagdo em unidadesdo  * -
Sistema Estadual de Bibliotecas Publicas de
Séo Paulo (SisEB): 0 jogo de xadrez como
possibilidade para a apropria¢ao da

informacgao

Este questionario tem como objetivo coletar dados para a pesquisa intitulada “Mediagéo da informagéo em
bibliotecas do SisEB: 0 jogo de xadrez como possibilidade para a apropriagéo da informagao”, realizada para
fins de conclusdo do curso de bacharelado em Biblioteconomia e Ciéncia da Informagao da Sociologia e
Politica - Escola de Humanidades (FESPSP), a fim de identificar como o suporte lidico representado pelo jogo
de xadrez pode contribuir para a apropriagéo da informagao no contexto das praticas da mediagao da
informagao em Bibliotecas Estaduais Publicas do Estado de Sao Paulo. A participagéo é voluntaria e
consentida, sendo que os dados serdo apenas utilizados para fins de pesquisa. Conforme os principios éticos
voltados a pesquisa cientifica, asseguramos a omissao de todos os dados que possam, implicita ou Tr
explicitamente, identificar os participantes desta pesquisa.

L ®

o & o

®» ®

Qualquer questao relacionada a esta pesquisa, por favor, entre em contato com a pesquisadora pelo e-mail =
thais.cafazzi@gmail.com.
&
Apés asecao 1 Continuar para a préxima se¢ao v E,' 0
Segdo 2 de 10 @
Abertura v :
A~ :
T.ed e5..

Titulo daimagem

A O 2 I = I

HUC e



1. Qual a sua idade? *

Texto de resposta curta

T
2. Voce se reconhece ou se identifica como de género: &
&
Feminino
=
=
Masculino et
Outros
*
3. Qual a sua relagao com o jogo de xadrez?
Tr
Praticante autodidata
Aluno de curso de xadrez
&J
Instrutor ou profissional do xadrez =]
Praticante cujo intuito é apenas recreagao
Outros
Jogos para Todos! Oficina de Xadrez - Biblioteca Parque Villa-Lobos
Crédito da imagem: Equipe SP Leituras
Tr
&J
=
=
Tr
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4. Participa ou jd participou de oficinas e/ou outras programagées voltadas para o xadrez, de

forma presencial ou online, promovidas pelas bibliotecas publicas estaduais de Séo Paulo
que tenham sido realizados por um ou mais profissionais, cujo intuito principal seja o ensino
do jogo de xadrez?

Sim, mediado por um enxadrista (instrutor)

Sim, mediado por um bibliotecério/profissional da biblioteca

Sim, mediado pelo enxadrista/instrutor e pelo bibliotecario/profissional da biblioteca
Sim, mediado por outro profissional

Nunca participei

Apos a segdo 2  Continuar para a proxima se¢ao v

Segdo 3de 10

Meio jogo

18.Bxe6 DbS+ ...

Titulo da imagem

><
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5. Em qual biblioteca a oficina e/ou evento voltado para o xadrez que vocé tenha
participado foi realizada?

Biblioteca de Séo Paulo (BSP) - Santana

Biblioteca Parque Villa-Lobos (BVL) - Alto de Pinheiros

Outros..

6. Quantas vezes voce ja participou das oficinas/programages enxadristicas?

Texto de resposta curta

*

oo

0 & &=

0 & &=

o0 & &
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7. Vocé faz ou jd fez relagdo entre os conhecimentos provenientes da pratica e da historia do

jogo de xadrez com disciplinas/conhecimentos que vocé ja tenha aprendido, como as Tr

inseridas abaixo? g

Sim, sempre quej..  Sim, as vezes Quasenunca  Nao fago nenhum.. &J

=

240 :
Matemética

Raciocinio logico

Estratégia

Historia

Geografia T

Artes

00 & =

8. Caso faga correlagdo com outra disciplina / area do conhecimento, escreva abaixo

Texto de resposta curta

9. Ao participar das oficinas e/ou outros eventos de xadrez vocé se sentiu
incentivado/instigado a procurar mais conhecimentos sobre o jogo de xadrez e a sua pratica?

Sim

m e e

Apbs asegdao3 Continuar para a proxima se¢éo v
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Titulo da imagem &
=2
=
T
=
10. Justifique a sua resposta anterior
&
Texto de resposta longa
=2
=
Apés a secdo 4 Ir para a segdo 6 (O jogo ainda continua ... ) v
Fim da partida? Y .
Tr
21.Ce2+ Rf1 ....
&
[}
Titulo da imagem
=
=
Tr
&
@
=
a

10.1. Caso tenha respondido ndo para a pergunta n. 9, por qual motivo vocé imaginaquea  *

oficina/evento ndo te motivou a procurar mais conhecimentos sobre 0 jogo de xadrez e a sua
pratica?

Texto de resposta longa

Tr
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oo

0 jogo ainda continua ...

><¢

22.Cc3+ Rgl...

11. Caso tenha respondido sim, quais meios para essa busca vocé utilizou? Assinale uma ou
mais opgoes:

|| Livros, e-books, artigos e/ou revistas

|| Tutoriais/videos na internet/DVDs/Filmes

m e e

|| Aplicativos ou plataformas online para exercicios e prtica
[ Cursos de xadrez

D Comunidades enxadristas (internet/redes sociais e/ou presencial)

(] outros...

Apods ase¢do 6 Continuar para a proxima segéo v

Parece que a partida estd se encaminhando para o fim...

m e e

><

37.Rel Bbd+ ...

12. Vocé considera que obteve uma experiéncia de aprendizado durante a sua participagéo
nas oficinas e/ou outras programagdes voltadas para o xadrez realizadas nas bibliotecas
pblicas estaduais de Sdo Paulo?

O
<§/’.
m e e

Apos asegdo 7 Continuar para a proxima se¢éo v

97



Titulo da imagem

13. Caso sua resposta seja sim, compartilhe abaixo como foi a sua experiéncia, indicando
conceitos aprendidos, se possivel.

Texto de resposta longa

Apds a secao 8 Irpara a segdo 10 (E chegamos ao fim ...a increiiiiible!!) v

Secdo 9 de 10

Que partida, meus caros!

40.Rb1 Cc3+....

14. Caso vocé ndo considere que tenha tido uma experiéncia de aprendizado durante a sua
participagdo nas oficinas de xadrez realizadas nas bibliotecas pblicas estaduais de Sao
Paulo, quais os motivos que o (a) levaram a analisar a situagéo dessa forma?

Texto de resposta longa

><

*

oo

oo O &3

o0 & &=
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41.Re1 Te2# mate...

Tr
Titulo daimagem &
&J
=
(=]
T
&
Caso queira receber os resultados desta pesquisa, deixe aqui seu e-mail para que possamos he =
: (=]
retornar posteriormente & Obrigada!
Texto de resposta curta
1 Antes de ir, divirta-se um pouguinho com meme enadristico;)
Tr
&J
=
(=]
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