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RESUMO

Assume-se a mediacdo da informacdo como parte do proprio objeto da Ciéncia da
Informacgéo, uma vez que precede e interfere em todas e quaisquer relagbes dos sujeitos
com a Informacdo. Procura-se introduzir uma reflexdo acerca dos dispositivos
informacionais de carater ludico presentes em ambientes de informacgéo e cultura como séo
as bibliotecas, bem como, contribuir para uma reflexdo acerca da acdo/ atuacdo cultural/
profissional desempenhada nesses espagos. A metodologia pauta-se na acepcdo da
pesquisa colaborativa, principios de Acdo/ Mediacdo Cultural e construcdo dialégica do
conhecimento. Como resultados, destacam-se varios elementos presentes na realizacédo
das atividades desenvolvidas com utilizacdo de um dispositivo lidico e suas abordagens
variaveis ressaltando os processos de significacdo e de apropriacdo da informacdo como
imprescindiveis a construgdo de novos conhecimentos, saberes informacionais, e outros
(saberes) que escapam a tradicdo. Conclui-se que os estudos empreendidos contribuem
para ampliacéo das reflexdes do campo da Cl postulando encontros transdisciplinares, bem
como, contribui para estudos acerca de um suporte informacional ndo tradicional.

Palavras-Chave: Mediacdo da Informacdo; Apropriacdo da Informacdo; Enxadrismo;
Infoeducacgédo; Saberes Educacionais.

ABSTRACT

Admits the information mediation as part of Library Science's object, since precede and
intermeddle all of relations between subjects and information. It purposes to introduce a
reflection about informational devices of playful feature used in informational and cultural
places like libraries and too for assist the discussions about cultural and professional action
on this kind of place. The methodology is guided on collaborative research, one of the
principles of Cultural Action/Mediation and dialogic knowledge construction. On the results, it
highlights several elements actually on development using a playful device and its various
approaches, cutting off signification and informational appropriation methods how
indispensable proceeding for new knowledge construction, informational knowledge, and
other non traditional knowledge. It concludes that studies like this can contribute for increase
the reflections on Library Science's research field, postulating transdisciplinary meetings,
look like it contributes for research about nontraditional informational devices.

Keywords: Informational Mediation; Informational Appropriation; Chess; Protagonism;
Infoeducation; Informational Knowledge.
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1 INTRODUCAO

Para que o sujeito, de mero espectador transforme-se em protagonista na
relagdo com a informag¢do e a cultura, devem ser considerados alguns
aspectos conceituais e operacionais acerca desse processo de construcéo
cotidiana do conhecimento em ambientes de biblioteca: a diversidade
cultural, a afetividade, a autonomia, a ludicidade e a sociabilidade (Regina
Obata, 1999).

Edgar Allan Poe (1809-1849), escritor norte-americano, reconhecido por sua
maestria como contista na literatura mundial, produziu algumas das mais marcantes
obras-primas no género. Dentre as varias producbées do escritor, destaco o “O
jogador de xadrez de Maelzel’, uma vez que esta, em especial, apresenta alguns
elementos atinentes a questao ludica.

No conto, o narrador de Poe apresenta o autdbmato enxadrista, em posse do
Senhor Maelzel, com predicados relacionados a sua distincdo, se comparado a
outros de sua época, bem como, a maestria de suas exibi¢des, fato que encantou
povos das principais cidades da Europa e da América no Século XIX. Contudo, o
narrador de Poe acaba por deixar de lado quaisquer revelacdes de como pensa ou
funciona o autémato jogador de xadrez. Para além dessa sinopse, Edgar Allan Poe,
por meio de seu narrador, apresenta uma abordagem acerca do jogo de xadrez, cuja
reflexdo extrapola um estatuto agenciado que correlaciona sua pratica a uma
disciplina matematica, marcadamente, aos estudos puros de aritmética ou algebra.
Consideradas as dinamicas estabelecidas no curso de uma partida, o narrador de
Poe atenta que “[...] nenhuma jogada, no xadrez, resulta necessariamente de outra
jogada qualquer. De nenhuma disposicao especial das pecas, um ponto qualquer da
partida, podemos deduzir sua posi¢ao futura em outro ponto” (POE, 1978, p.405).
Ou seja, no xadrez, ndo ha andamento determinado; a primeira jogada em uma
partida de xadrez ndo € necessariamente seguida de uma segunda jogada
determinada. No tabuleiro de xadrez, tudo que é desenvolvido, depende do
julgamento variavel dos jogadores.

Da abordagem posta pelo narrador de Poe, parte-se para um entendimento
onde as atitudes frente a ludicidade sdo redimensionadas, uma vez que podemos
avaliar sua pratica como um fim proprio, no tempo de sua realizacéo, em diferentes
locais e com funcdes distintas, ou entre outras possibilidades, pela relacdo que
estabelece em diferentes contextos e locais; acerca de sua linguagem, como

elemento rico de representagfes: escritas (registradas), literatas ou simbdlicas;
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ainda, pelo complexo de interagdes humanas com o dispositivo, que ultrapassam as
restricdes proprias de sua compactacao.

Uma vez que a pratica e os estudos do jogo de xadrez estdo atrelados as
pesquisas cobertas pela Educacdo, e que esse dispositivo, em especial, ndo se
caracterize como suporte informacional tradicional numa perspectiva de estudos
cobertos pela CI; que inexista bibliografia que conflua uma abordagem em ambos os
campos; e, que o presente estudo é fruto de indagacdes surgidas em meus fazeres
profissionais cotidianos, decorrentes das praticas-processos de acdo/ mediacdo em
curso, procura-se introduzir uma reflexdo acerca dos dispositivos informacionais de
carater ladico presentes em ambientes de informagdo e cultura como sdo as
bibliotecas; assim, também, contribuir para uma reflexdo acerca da acdo/ mediacao
desempenhada nesses espacos articuladores de diferentes saberes. Como
metodologia, adota-se a perspectiva da pesquisa colaborativa e os principios de
Acado/ Mediacao Cultural voltados para a construgcdo dialégica do conhecimento e
desenvolvimento das atividades.

A partir da utilizacdo do jogo de xadrez, compreendido como dispositivo
informacional para préaticas-processos de mediacdo da informacdo, assim como,
objeto para préticas-processos de leitura, busca-se explicitar como o dispositivo
torna-se auxiliar, ou um fim préprio, para a mediagao realizada em bibliotecas.

Aspectos como a significacdo e a apropriacdo da informacdo constituem-se
em elementos essenciais no que concerne a escrita, a leitura e a construcdo de
novos conhecimentos e saberes informacionais; também outros saberes, néo
mensuraveis nos modelos tradicionais consagrados em nosso campo de estudos e
atuacao, sao destacados no texto, bem como, as atitudes dos sujeitos frente a uma
proto-informagéao.

Cabe ressaltar que essas praticas-processos de mediacdo tém sido
realizadas na Biblioteca Publica e Escolar do Centro Educacional Unificado/CEU
Trés Pontes, pertencente ao quadro de Bibliotecas Publicas Municipais da Prefeitura
de Sao Paulo, Brasil. Idealizado e realizado sob minha coordenacao este trabalho
contempla atividades ligadas ao eixo “Movimento, Ag¢do e Cidadania” incluso no
projeto politico-pedagdgico dessa instituicao.

No contexto delineado, onde a mediac&o e a apropriagéo se configuram como

forgca motriz para as acoes e reflexdes, optei por embasar a discussao com textos
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dos professores Oswaldo Francisco de Almeida Junior, Edmir Perrotti e Ivete
Pieruccini; no sentido de discriminar Acao Cultural de Fabricacdo Cultural, texto de
José Teixeira Coelho Neto. Entre as muitas producfes atinentes ao jogo de xadrez,

textos de Sylvio Rezende, Cléber Soares de Oliveira e José Eduardo Castilho.
2 UM JOGO DE CONCEITOS NO INTERIOR DA ClI

Caracterizada pela aceleracdo dos processos de producdo, de circulacéo e
transmissao de informagdes, amalgamados pelo avanco e utilizacdo das tecnologias
computacionais e informacionais, a chamada Sociedade da Informacg&o, ou do
Conhecimento, tém imposto aos individuos contemporaneos uma hecessidade
informacional na medida em que postula uma capacitagcdo para “[...] buscar,
selecionar, analisar, sintetizar, avaliar, interpretar, utilizar e comunicar a informacao
[...]" (CAMPELLO, 2008) em suas mais variadas formas — impressos, eletrbnicos
etc., com uma finalidade precipua: que possam participar da constru¢cdo do
conhecimento, bem como, ndo sucumbirem ao pensamento cadtico instaurado pelo
excesso de informagbes (PERROTTI; PIERUCCINI, 2007), ou ainda, diante das
ideologias de consumo cultural propiciadas, sobretudo, pelo sistema econdmico
vigente (ALMEIDA JUNIOR, 2009, p.96).

Nesse contexto, estudos cobertos pelos campos da Educacéo e da Ciéncia
da Informacéo (CI) tém empenhado atencdes sobre propostas, programas e acdes
voltadas ao desenvolvimento das aprendizagens informacionais, fator indispensavel
para a formacdo de individuos capazes de atuar como protagonistas culturais,
produtores e transformadores de uma determinada realidade/ cultura, seja esta
circunscrita em aspectos locais, ou virtuais.

Dudziak (2003), Kuhlthau (2006), Campello (2008), Silva (2008; 2009), entre
outros, preconizam a information literacy, ou as competéncias em informagéo“, como
insumo necessario a compreensdo e o0 desenvolvimento do aprendizado
informacional dos individuos. Nesse sentido, conforme Pieruccini (2004), esses
estudos se coadunam as propostas aventadas por Perrenou (1999; 2002) acerca da
educacao por competéncias.

Em contrapartida, Perrotti e Pieruccini (2007), Pieruccini (2004), Almeida
Juanior (2005; 2007; 2009), Almeida (2008) e Costa (2007), apresentam outros
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aspectos como o0 protagonismo cultural, a significacdo e a apropriacdo da
informacdo, as relagcdes dialégicas, bem como, a agdo/ mediacdo cultural e a
mediacdo da informacéo, politicas e praticas de leitura, a Infoeducacado, além dos
dispositivos culturais e informacionais, como pressupostos essenciais a serem
considerados nesses processos de formacao de individuos atuantes na sociedade.

No contexto em que essas abordagens se inserem no ambito de debates da
Cl, pelo menos dois pontos devem ser observados: um que defende a informacéo
registrada como objeto de estudo da area e, portanto, foco, entre outras abordagens,
para realizar intervengdes junto aos individuos visando uma capacitacdo associada
ao uso e dominio de diferentes tecnologias/ ferramentas informacionais; e outro, que
propde o0s processos de mediacdo como acao necessaria para que a informacao
possa ser significada e apropriada.

Assim, € possivel inferir que na primeira acepcdo ha uma forte tendéncia
operacional frente ao fenbmeno da informacdo, conquanto que na seguinte, outros
aspectos como a capacidade em criar sentidos, fazer juizos, interpretar sinais,
integrando-os a quadros de referenciais amplos, articulados as redes dinamicas de
conhecimento, devem ser considerados nas relacdes que visam o0 protagonismo
cultural critico dos individuos nos processos de constru¢ao do conhecimento.

Diante do contexto apresentado, € essencial compreender a biblioteca como
dispositivo de informacdo e cultura edificada para a articulacdo de diferentes
saberes. Para além dessa primeira afirmacdo, atentar que a interacdo entre 0s
individuos e os objetos significantes que constituem a linguagem do ambiente sera
decorrente das relacbes de negociacdes e trocas simbdlicas desenvolvidas
cotidianamente; também, junto aos profissionais que ali atuam. Nessa perspectiva, a
mediacdo é compreendida como o processo pelo qual todas as outras relagées com
a informacao se estabelecem a priori.

Nesse sentido, € preciso atentar que a mediacédo ocorre de diferentes formas
no interior de uma biblioteca. Segundo Almeida Janior (2005, p.6-7) “[...] a mediagéo
estaria presente, de maneira ndo explicitada, na seleg¢ao, na escolha dos materiais
que fardo parte do acervo da biblioteca, em todo trabalho de processamento técnico,
nas atividades de desenvolvimento de cole¢cbes e, também, nos servicos de
referéncia e informagéao”.

Compreendida desse modo, a mediagdo configura-se como parte do proprio
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objeto da area de Informacéo e, especificamente, com relacdo a Cl, torna-se objeto
de estudo mais a mediacdo do que a informacéo, ou proto-informacdo como o autor
a nomeia.

Isso pontuado, ndo se pode perder de vista que a pratica de leitura é funcao
primordial em bibliotecas. Toda ordem, ou desordem, presentes em um ambiente
como a biblioteca, seja esta publica ou escolar (ou ambas!), tem na leitura, sua forca
motriz.

Conforme Almeida Junior (2007, p.34) “[...] a leitura se faz presente, em
especial, nos aspectos que dizem respeito a mediagdo em ambiéncia da
informacao”. Para o autor, a leitura esta no cerne da apropriagdo da informacdo. A
informacédo, por sua vez, necessita do registro para ser comunicada, uma vez que
intangivel; e para que seja decodificada — significada —, necessita de uma
intervencdo, de uma mediagdo. Para tanto, o autor acentua que essa intervencao
deve ser feita pelo profissional que atua no espaco.

Considerando que a sociedade contemporanea, como sempre no curso da
histéria, apresenta discrepancias reais com relacdo aos acessos informacionais,
torna-se necessario agregar, ou criar, outras propostas de acdo, de mediacédo e
apropriacdo da informacédo aos processos de constru¢cdo do conhecimento, como
por exemplo, o uso de dispositivos de carater IGdico, manuais e manipulaveis™,
também presentes nos dispositivos culturais e informacionais.

Dessa forma, acredito que a Acao Cultural (TEIXEIRA COELHO, 2001), ou a
Mediacdo Cultural (PERROTTI; PIERUCCINI, 2007), configuram-se como meios
pelos quais a informagdo tende a ser significada, apropriada criticamente, ou
simbolicamente.

Segundo Perrotti e Pieruccini, a Mediagcdo Cultural é acdo de producdo de
sentidos e ndo mera intermediacdo ou transmissdo anodina de signos. Afirmam que
os dispositivos informacionais sao dispositivos de mediacdo e estdo carregados de
conceitos e significados. Portanto, devem ser considerados além de suas dimensdes
funcionais.

Acerca dos dispositivos de informacao, Pieruccini (2004) apresenta-0os como
todo e qualquer mecanismo — técnico e simbdlico — capaz de promover uma relacao,

bem como, algo que pode organizar a realidade e fornecer um instrumento para o
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pensamento e, que pode ser caracterizado dentro de um quadro semidtico no

interior do qual o sujeito opera. A autora conclui que

[...] o dispositivo €, portanto, signo, mecanismo de intervengéo sobre
0 real, que atua por meio de formas de organizacdo estruturada,
utilizando-se de recursos materiais, tecnoldgicos, simbolicos e
relacionais que atingem o0s comportamentos e condutas afetivas,
cognitivas e comunicativas dos individuos. Dessa forma, os efeitos
dos dispositivos, ou seja, dos meios dirigidos, ultrapassam os limites
técnicos visiveis para tornarem-se, em nossa sociedade, instrumento
da relacdo conosco, com o0s outros e com o0 mundo (PIERUCCINI,
2004, p.35).

Diante do exposto, acredito que aqui esteja a ‘chave de interligagao’ entre os
estudos e as praticas de mediacdo empreendidas com o0 jogo de xadrez em
biblioteca. Assumindo que o0 jogo de xadrez se constitui em dispositivo de
informacdo, na medida em que sua ludicidade coaduna com o0s elementos
destacados pela autora, e ainda, que sua linguagem especifica abrange aspectos a
serem explorados nas acdes de mediacdo. A seguir explicitam-se aspectos atinentes
a sua pratica e abordagem, que apresentados em frentes distintas, se correlacionam

e contribuem para o estudo aqui ensejado.
2.1 Em Face a Exploséo Informacional

O jogo de xadrez é constituido de plurissignificados, bem como, é objeto de
estudo de varias ciéncias e dispositivo aplicado em varios contextos de ensino-
aprendizagem, uma vez que promove, entre outros aspectos, a melhoria da
concentracéo, de julgamentos e do pensamento organizado (REZENDE, 2005).

No contexto contemporaneo, o xadrez estd vinculado a pratica esportiva e
marca a possibilidade de ser praticado por pessoas com diferentes idades (idosos e
criancas a um sé tempo)", e por pessoas de sexos distintos em uma Unica disputa
(BASTOS JUNIOR; ROMAN, 2008), o que o caracteriza, dentro do universo dos
esportes, como uma modalidade peculiar em relagcédo as outras praticas, geralmente
marcada pela distincdo de forgca fisica ou pela nocdo simplista e reduzida de
distincdo por género ou categorias (masculino/ feminino/ faixa etaria etc.) (PASSOS,
2010a, b).

Entre as diferentes formas de se aplicar o ensino do jogo de xadrez,

destacam-se trés aspectos: o xadrez ladico, centrado no lazer e na diversao; o
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técnico, ligado as competicdes; e o pedagdgico, focado no ensino a partir de uma
correlagdo com outros materiais de estudos, tais como os livros especificos de
estratégias, disciplinas escolares ou certa ordem cultural (OLIVEIRA; CASTILHO,
2001).

Cabe ressaltar que independente da modalidade escolhida para pratica do
jogo de xadrez, estas podem ser divididas em trés fases de desenvolvimento
durante uma partida: abertura, meio de jogo e término. Acerca dessa primeira fase
de desenvolvimento, € necessario mencionar que existe uma vasta extensao de
estudos e sistemas cujas autorias de criagdo se caracterizam como uma espécie de
marca enxadristica. Como exemplo, cito a classica abertura Ruy Lopez, que passou
a ser conhecida como abertura espanhola, desdobrada em complexas variagdes por
grandes mestres do xadrez mundial’ (FISCHER, 1991).

Oliveira e Castilho (2001) fazem uma ressalva ao que concerne o ensino do
xadrez pedagdgico, uma vez que este deve ser estudado ndo apenas como técnica,
mas com o intuito de promover habilidades aos alunos quanto as suas dificuldades,
buscando atingir o bom desempenho escolar, ou seja, as praticas do jogo devem
buscar associa¢ao as disciplinas ministradas no ensino.

Os autores apontam que varios paises como a RuUssia, Franca, Inglaterra,
Espanha, México, Cuba, Venezuela e Argentina entre outros, implantaram nas
escolas a pratica do jogo de xadrez na forma de projetos ou de disciplinas
extracurriculares. Os resultados desses projetos apontaram melhorias no rendimento
escolar dos alunos e atestaram que as atividades poderiam ser trabalhadas em
conjunto com as demais disciplinas curriculares como Histéria, Geografia,
Matematica, Arte, Informatica e Educacéao Fisica.

Em interessante estudo acerca dos elementos de arte no jogo, por exemplo,
Camara (1983) discrimina os aspectos cientificos e artisticos presentes em uma
partida de xadrez. Desse modo, 0 autor postula que o primeiro prima pelo aspecto
técnico, ou seja, ligado as competicdes, incluindo a formacéo tedrica do enxadrista;
para o autor, essa modalidade se caracteriza como um aspecto restritivo de sua
linguagem.

De acordo com Camara, “[...] estos tedricos no son capaces de encontrar
solos el mejor camino. Sin la anagnosia guiadora se desconsiertan. Se quedan en el

lugar gris de los trabajadores cientificos de laboratorio que ensayan ideas de los
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demas [...]” (CAMARA, 1983, p.16). O autor afirma que a diferenga em observar o
jogo de xadrez numa perspectiva artistica — onde acredito haver proximidade de
uma abordagem pedagogica — esta marcada pelas sutilezas das inclinacdes
particulares dos jogadores na acado de decidir sua préxima jogada. Assim “[...] la
l6gica pura es apartada para tomar el camino que le imponen sus sentimientos”
(CAMARA, 1983, p.15).

Ainda como exemplo de estudo acerca do jogo de xadrez implicando sua
correlagcdo com o ensino e cultura, D’ Lucia et al. (2007) descrevem como Mestre
Vitalino, um escultor nordestino brasileiro, fundiu o jogo de xadrez com a cultura
popular local ao representar no tabuleiro e nas pecas” os componentes do jogo, com
Lampido, Maria Bonita, Padre Cicero e seu exeército de cangaceiros — construindo
essa analogia com as pecas Rei, Rainha, Bispo, Cavalos, Torres e Pefes —, e as
histérias do cangaco e do sertdo do pais.

No que concerne a leitura, a escrita, e aos signos presentes na linguagem do
jogo de xadrez, devemos atentar que além das transcricfes existentes no tabuleiro e
as dinamicas simbdlicas de ‘for¢ca’ expressas pelo arranjo posicional das pecas e
variantes emocionais — repertérios — dos jogadores, as partidas realizadas podem
ser representadas pela notacdo algébrica completa, ou ainda, por sua forma
abreviada, entre outras, como a Forsyth, a telegréafica ou pela notacéo descritiva.

Diante do exposto, é possivel afirmar que todas essas notacdes apresentam
funcdo similar a uma partitura musical na medida em podem ser reproduzidas em
qualquer tempo distante de sua primeira realizacdo; para tanto, exige o
conhecimento de uma linguagem simbolica, constituida também por codigos
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.
3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Conforme explicitado anteriormente, esse estudo tem sido realizado na

acepcdo da pesquisa colaborativa (DESGAGNE, 1997; PERROTTI; PIERICCINI,
2007; SCAPECHI, 2009), pois se trata de uma atividade empreendida por
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fundamentos tedricos edificados junto a uma pratica profissional cotidiana, bem
como, pelos principios de A¢ao/ Mediacéo Cultural.

Acerca do enunciado, cabe compreender que diferentemente de outras
metodologias empregadas em estudos cobertos pela Cl, esta, “[...] busca
estabelecer uma dialogicidade entre o pesquisador e 0 seu objeto empirico por meio
de um processo de interagdo e de participagao”. Dito de outra maneira, a pesquisa
colaborativa possibilita que “[...] se passe de uma interagéo sujeito-objeto para uma
relacdo entre sujeitos, de uma orientacdo monoldgica para uma perspectiva
dialégica durante o processo” (SCAPECHI, 2009, p.19).

Assim, cabe ressaltar que as atividades se realizam em oposicdo a acepc¢ao
de Fabricacdo Cultural, explicitada por Teixeira Coelho (2001) e, portanto, ndo se
trata de uma pratica transmissivista de conhecimentos, uma vez que todos o0s
enxadristas sdo protagonistas nas acoes.

Nesse sentido, o norte de realizacdo das atividades empreendidas que dao
sustentacdo empirica para nossa elaboracdo conceitual constitui-se em avaliacao/
selecdo de bibliografia especifica, das questdes formuladas pelos sujeitos,
praticantes do enxadrismo, surgidas no processo de significacdo e de apropriacédo
dessa proto-informacéo e pela conducéo proposta pelo bibliotecario.

Para que as praticas-processos de mediacdo da informacao e leitura ocorram
sem entraves quanto sua inteligibilidade, opta-se pela realizacdo simultanea de
partidas empregando o uso de materiais manipulaveis”', posto que estes elementos
sdo componentes indissociaveis da linguagem do jogo de xadrez. Este, constituido
de uma linguagem propria — a escrita notacional, leitura do tabuleiro e compreenséao
das ‘forcas’ que regem as pecgas do jogo de xadrez —, propicia multiplas leituras,
como por exemplo, aquelas decorrentes do arranjo posicional das pecas no tabuleiro
no curso de uma partida, bem como, formulacéo e criacdo de registros autorais.

Na medida em que a realizacdo das partidas entre 0s sujeitos €
acompanhada por meio de atividades orientadas, como por exemplo, a leitura e a
reproducdo, por meio da escrita notacional de uma partida do Século XIXV
participacédo do bibliotecario nos processos mencionados prima pela orientagéo e o
esclarecimento de duvidas acerca do contetudo apresentado, ou seja, significado,

bem como, pela verificagdo da aplicabilidade do conhecimento adquirido/ apropriado
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no que concernem as estratégias presentes no desenvolvimento de uma nova

partida, ou releitura.

4 RESULTADOS FINAIS

No correr dos encontros, é da leitura pontual ou posterior dos registros que
decorrem a producdo/ construcdo de novos registros, ou seja, de novos
conhecimentos. Uma vez que cada partida € Unica, resulta também em novos
saberes informacionais posto que seu desenvolvimento € produto de uma
apropriacdo informacional critica, apreendida no processo reflexivo das partidas
estudadas ou disputadas pelos praticantes do enxadrismo.

Posto isso, cabe ressaltar que tanto as praticas-processos inerentes ao
enxadrismo quanto as praticas-processos presentes na acdo/mediacdo geram um
fluxo entre os sujeitos ndo apenas quanto a geracdo de conhecimento, mas quanto a
sociabilidade, nocdes de alteridade, interacdes dialdgicas e intergeracionais,
estimulo intelectual, pensamento abstrato, conexdes ldgicas, compreensdo de
regras, valorizacdo da imaginacdo e da criatividade, autodisciplina, autonomia, juizo
critico e espirito investigativo. Possibilita aos sujeitos, portanto, a ampliacdo de seus
horizontes informacionais.

A concepcéo do jogo de xadrez como dispositivo informacional para praticas
de leitura em biblioteca suscita reflexdes acerca desse ambiente como local para
sua pratica e estudo, uma vez que possibilita, também, a compreenséo da leitura em
contextos amplos de abordagem; como dispositivo para mediagcdo da informacéao,
amplia a possibilidade de acéo/ atuacdo profissional em bibliotecas permitindo uma
construgdo de conhecimento dialdgica que ndo exclui ou diferencia os sujeitos no

decorrer das atividades.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se que esse estudo se faz relevante para a Ciéncia da Informacao na
medida em que é a partir das praticas-processos de mediacdo da informacgéo e das
praticas-processos de leitura que os individuos significam e se apropriam da

informacdo, fator primordial e imperativo a construcdo de novos conhecimentos.
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Se, por um lado, essa prerrogativa de construgdo de novos conhecimentos,
de imediato nos remete a ideologizacdo impressa pela Sociedade Capitalista, por
outro, € necessario afirmar que nosso norte de estudos, de acdo e atuacado
profissional, esta pautado pela esséncia da construcdo de saberes informacionais,
como outros (saberes), ndo mensuraveis pelos modelos tradicionais consagrados
em nossa area (Cl), ou seja, implicados em uma experiéncia de sentidos, que
envolve sujeitos e operagcbes cognitivas complexas mobilizando afetos, emocdes,
sentidos, memoaria, imaginacao, linguagem, reflexdo, dentre outros.

Acerca da prética do enxadrismo, cabe frisar que sua forma de registro é um
estimulo a escrita, traducéo e representacao de linguagens, por meio das quais se
originam outras praticas-processos de leitura e, por conseguinte, uma compreensao
do sentido da memodria. Desse modo, torna-se possivel realizar multiplas leituras,
posteriores ou pontuais, e novas elaborac¢des de estudos.

Outro ponto a ser destacado vincula-se ao fato de que sua andlise e estudo
escapam aos suportes informacionais tradicionais — como, por exemplo, 0s materiais
impressos ou as multimidias —, ampliando uma discussao para modos diversificados
de geracao, mediacao e leitura da informacéo dentro do escopo da Cl. Outrossim, é
preciso afirmar que a linguagem especifica do jogo de xadrez ndo estd restrita
apenas aos registros, uma vez que sua pratica transcende a concretizacdo de um
conhecimento explicito, pois se edifica a partir de uma série de trocas simbolicas
(PIERUCCINI; PERROTTI, 2010) advindas da experiéncia vivida (BENJAMIN,
1993).

Assim, diferentemente do autdmato jogador de xadrez de Maelzel, que em
outros momentos da narrativa circunscreveram suas acoes e existéncia a uma ‘pura
magquina’, essa discussao partiu das experiéncias relatadas no conto com outra
intencdo: ultrapassar por meio mediado, da leitura de ficcdo para uma realidade

interterrelacional concreta.
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Notas

' No conto, o narrador de Poe distingue a compreenséo do jogo de xadrez com relagdo as ciéncias
matematicas afirmando que “[...] os calculos aritméticos ou algébricos sdo, pela sua propria
natureza, fixos e determinados. Aceitos alguns dados, seguem-se necessaria e inevitavelmente
alguns resultados. Estes resultados ndo dependem de nada e apenas sofrem influéncia dos
primitivos dados aceitos. E a questéo a resolver avanca, ou deveria avancar, para a solugéo final,
através de uma série de pontos infaliveis ndo passiveis de qualquer mudanca e ndo submetidos a
qualquer modificagao”. Assim, o segundo passo de uma conseqiéncia dos dados, é consequiéncia
do que o precede, o terceiro é igualmente uma consequéncia do segundo, o quarto do terceiro, o
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quinto do quarto, e assim por diante, sem qualquer alternativa possivel, até o fim. Desse modo, o
problema algébrico avanca para solucdo e a certeza das operacBes permanece inteiramente
intacta.

" Para Dudziak (2003, p.28), as habilidades informacionais sdo resultados esperados dos programas
de competéncia em informacgédo, conceito que pode ser definido como [...] o processo continuo de
internalizagdo de fundamentos conceituais, atitudinais e de habilidades necessérios & compreenséo
e interagdo permanente com o universo informacional e sua dindmica, de modo a proporcionar um
aprendizado ao longo da vida.

" Conforme Andrade (2008), livros de pano e de plastico, livros-brinquedo, livros de imagens sdo
produtos postos no mercado oferecendo as criancas o contato com o objeto livro mesmo antes que
elas dominem os processos de leitura letrada. Conforme o Referencial Curricular Nacional para a
Educacéo Infantil (1998), o contato com a diversidade textual e de géneros, embalagens, rétulos,
jornais entre outros, a contacdo de histérias, atividades com desenhos, fotografias, filmes,
depoimentos de pessoas, cartdes-postais, mapas, partituras, masicas, no¢cdes matematicas através
de contagem oral, jogos de raciocinio, quebra-cabecas, baralho, dominds, jogos com pistas sao
necessérias a formacao intelectual das criangas. Nesse contexto, entendo o jogo de xadrez como
objeto de linguagem incluso a esses processos de aprendizagem.

" Nesse sentido, a relagéo intergeracional ganha projecdo na sua préatica, pois ndo se trata de uma
atividade voltada para a competicdo, mas sim para a descoberta de novas fontes de aprendizado,
ampliacéo dos horizontes informacionais, fomento de novas conexdes sociais, compartilhamento de
experiéncias e memérias (SILVA; PERROTTI, 2009; PASSOS, 2010b).

Y A abertura Ruy Lopes (1. e4 e5. 2. Cf3 Cc6. 3. Bb5) foi criada pelo sacerdote espanhol Ruy Lopes
de Segura em meados do Século XVI e foi desenvolvida por diversos mestres enxadristas como
Chigurin e Alekhine (FISCHER, 1991).

¥ Conforme Santos (1999), foi o enxadrista inglés Howard Staunton, no Século XIX, quem padronizou
o formato das pecas tal como a conhecemos hoje; por isso sédo denominadas internacionalmente de
Stauton-norm. As pecas, no entanto, foram esculpidas por Nathaniel Look.

“I' O tabuleiro, as pecas e o relégio especifico.

Y Notagado descritiva: 1.P4R, P4R. 2. C3BR, P3D. 3. P4D, B5C. 4. PxP, BxC. 5.CxB, PxP. 6.B4BD,
C3BR. 7.D3CD, D2R. 8.C3B, P3B. 9.B5CR, P4C. 10.CxP, PxC. 11.BxPC+, CD2D. 12. 0-0-0, T1D,
TxC, TxT. 14.T1D, D3R. 15.BxT+, CxB. 16.D8C+, CxD. 17.T8D#. Partida realizada por Paul
Morphy, Duque de Brunswick e Conde Isouard em Paris no ano de 1858 (DOUBEK, 1982).
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