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Resumo

O estudo apoiou-se no referencial tedrico-metodolégico da Epistemologia Gené-
tica e tomou o experimento piagetiano “Um sistema de deslocamentos espago-
temporais” (xadrez simplificado) como instrumento, fundamentado nos princi-
pios do método clinico. Trata-se de uma pesquisa qualitativa, exploratoria de-
senvolvida em um municipio norte-paranaense envolvendo 7 participantes en-
tre 8 e 11 anos de idade. O estudo objetivou identificar, nas condutas ltadicas de
jogadores de Xadrez Simplificado, momentos exemplificadores do processo de
tomada de consciéncia da acdo empregados pelos sujeitos na elaboracdo de es-
tratégias para resolucdo de conflitos cognitivos nas situa¢des produzidas no
contexto do jogo. Nesse aporte tedrico, o jogo se constitui uma possibilidade de
acOes e interacdes, sendo um importante instrumento para promover a ativida-
de construtiva, o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. Ao provocar con-
flitos internos, o jogo permite a busca de modificacdo da agdo, enriquecendo e
favorecendo a reelaboracdo das estruturas cognitivas dos individuos. Os resul-
tados deste estudo permitiram apontar o jogo xadrez simplificado como um
instrumento importante para reconhecer o gradativo e progressivo processo de
afastamento dos aspectos figurativos para os centrais, relacdes de interdepen-
déncia entre pecas, jogadores e nivel de estratégias empregadas, além de racio-
cinios importantes as aprendizagens escolares, evidenciados no jogo.
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GAME OF RULES CHESS SIMPLIFIED AND PROCESS OF
AWARENESS: WHAT REVEAL AS THE PLAYFUL PRACTICES
OF CHILDREN?

Abstract

The study was based on the theoretical-methodological framework of Genetic
Epistemology and took the Piagetian experiment “A system of space-time dis-
placements” (simplified chess) as an instrument, based on the principles of the
clinical method. This is a qualitative, exploratory research carried out in a mu-
nicipality in the north of Parand involving 7 participants between 8 and 11 years
of age. The study aimed to identify, in the playful behaviors of Simplified Chess
players, moments that exemplify the process of becoming aware of the action
employed by the subjects in the elaboration of strategies for solving cognitive
conflicts in situations produced in the context of the game. In this theoretical
contribution, the game is a possibility of actions and interactions, being an im-
portant instrument to promote constructive activity, cognitive, affective and
social development. By causing internal conflicts, the game allows the search
for modification of the action, enriching and favoring the reworking of the indi-
viduals' cognitive structures. The results of this study allowed to point out the
simplified chess game as an important tool to recognize the gradual and pro-
gressive process of moving away from the figurative aspects to the central ones,
interdependent relationships between pieces, players and level of strategies
used, in addition to important reasoning for school learning, evidenced in the
game.

Keywords: Genetic Epistemology; Consciousness-making; Simplified Chess; Clinical
Method.

Introducao

O jogo em suas diferentes modalidades encontra-se presente nas
mais variadas formas de organizagdo humana, conforme indicam estudos an-
tropolégicos cléassicos e atuais (HUIZINGA 1938, CALLOAIS 1990; ANJOS,
2005). Pesquisas sobre a utilizagdo dos jogos em processos de ensino e de
aprendizagem sdo frequentes, em especial quando se busca analisar formas de

favorecer o pensamento, a linguagem, as interacdes entre pares e a fantasia.
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(SARAVALI E.G,, PEREZ, K, 2007). O jogo constitui-se um importante aliado do
desenvolvimento humano em seus processos cognitivo, afetivo, moral e social,
tanto para conhecer e compreender o mundo real como para construir formas
de relacionamento e atuagao nele (ZAIA, 2010, 2014; REBEIRO et al, 2012; OLI-
VEIRA e BRENELLI, 2008; LOPES, 2012b; SOUZA e QUEIROZ, 2013b; MIGUEL
et al, 2019).

Dentre os variados campos tedricos nos quais o jogo é analisado, ele-
geu-se neste artigo o aporte teérico-metodolégico da Epistemologia Genética,
em especial os estudos que correlacionam o jogo ao desenvolvimento de meca-
nismos cognitivos e aspectos socioafetivos por meio dos quais o conhecimento é

construido.

Um extensivo levantamento bibliografico foi realizado por Alves
(2006), que apresentou um quadro sintese dos 68 trabalhos encontrados entre
1980 e 2006 que evidenciaram significativo aumento do ntimero de pesquisas
sobre jogos no aporte piagetiano a partir dos anos 2000. Posteriormente, Ribeiro
e Rossetti (2009) localizaram 37 novos estudos, entre 2005 e 2008 destacando o
predominio de pesquisas empiricas sobre jogo. Esse estudo foi posteriormente
ampliado por Rebeiro (2012), que encontrou nas mesmas bases de dados 7 es-
tudos entre os anos de 2008 e 2011, nos quais diferentes tipos de jogo foram
identificados e analisados. Os estudos revelaram proficuas discussdes acerca do
jogo para o desenvolvimento e aprendizagem humanos, cotejados com a teoria
psicogenética. Estas pesquisas mostraram que os jogos tém sido considerados
instrumento do pensamento e das relacdes humanas, favorecendo ao sujeito a
possibilidade de agir cognitivamente sobre os objetos de conhecimento, ao
mesmo tempo em que se relaciona com o outro, a partir de evocagoes e elabora-

¢Oes de estruturas necessdrias para a construcdo do conhecimento.
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A pesquisa que resultou no presente artigo tem como objeto especifi-
co o jogo de regras Xadrez, e delimitou-se a apresentar o levantamento quanti-
tativo de producdes lancadas na base de dados da Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacdes (BDTD), que retine, em um so6 portal de busca, as teses e
dissertacdes defendidas em todo o pais e, ainda, as defendidas por brasileiros
em formacdo no exterior. Empregou-se, na busca realizada, o termo “Xadrez”
com o recorte temporal 2000-2020 e foram encontrados 134 estudos. Destes,
foram localizados 7 que trataram do jogo Xadrez na perspectiva de Piaget, aces-

sados em 15 de maio de 2020, os quais comentamos a seguir.

O primeiro estudo que citamos foi realizado por Palhares (2003) e te-
ve por objetivo analisar os processos cognitivos de quatro criancas da terceira
série do Ensino Fundamental. Ao utilizar-se do jogo Traverse e, de forma ana-
loga, o xadrez simplificado, buscou identificar em que consiste o progresso das
criancas em relacdo as implicagdes simples e compostas relativas a dialética. Seu

estudo destacou o valor do jogo de regras para o trabalho psicopedagoégico.

A segunda pesquisa que destacamos, de Kimura (2005), analisou o
estruturalismo piagetiano e a importancia da estrutura matematica para a aqui-
sicdo do conhecimento 16gico-matematico. Foram abordados temas que mos-
tram as diferentes formas de compreender a origem do conhecimento. No pri-
meiro momento, apresentou um estudo exploratério e, posteriormente, a apli-
cacao do jogo do tabuleiro de xadrez com atividades sobre os niimeros negati-
vos. O estudo concluiu que o jogo é uma boa ferramenta, pois apresenta mais
claramente a estrutura dos ntimeros negativos e oferece diferentes formas de

representagao numeérica.

O terceiro estudo citado é o de Oliveira (2005), que teve por objetivo

estudar as condutas de estudantes de diferentes anos do processo de escolariza-
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cdo (3° 5°7° e 9° do Ensino Fundamental) no jogo de regras Xadrez Simplifica-
do, relacionando as condutas ladicas a coordenagdo de perspectiva espacial e
tomada de perspectiva social. Os resultados obtidos apontaram que o jogo Xa-
drez Simplificado permitiu compreender a interdependéncia entre as condutas
apresentadas pelos participantes no jogo, o desenvolvimento da perspectiva

espacial e os niveis de Tomada de Perspectiva Social.

A quarta pesquisa que tratou do xadrez é a de Alves (2006), que bus-
cou avaliar a relacdo entre os niveis de construcdo dialética espago-temporal
desencadeados no jogo de xadrez e o desenvolvimento de possiveis em escola-
res, confrontando esses aspectos com a idade, género e série dos participantes.
Seus resultados mostraram ndo haver relacdo estatistica significativa entre os
niveis dialéticos e niveis de possiveis, pois o processo de tomada de consciéncia
é bastante lento, mas afirmou a capacidade do jogo como instrumento para
promover situacdes desafiadoras e desenvolvimento cognitivo perceptivel nas

condutas ladicas.

O quinto estudo da busca realizada, de Silva (2009), pesquisou a rela-
¢do entre o desempenho no jogo de xadrez de acordo com a Escala de Desen-
volvimento do Pensamento Légico, apoiada na Epistemologia Genética, sendo
que os dados coletados possibilitaram afirmar a existéncia de uma correlacao
positiva entre o desempenho enxadristico e o desenvolvimento da légica dos

jogadores.

Lopes (2012a), a sexta pesquisa que destacamos, teve por objetivo in-
vestigar a relacdo de causa e efeito entre a pratica do xadrez e a habilidade de
resolver problemas matemaéticos de alunos do 8° e 9° anos do Ensino Funda-
mental. O estudo aconteceu entre dois grupos, o primeiro que jogava xadrez ha

mais de um ano e outro que nao jogava xadrez. Os resultados foram analisados
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qualitativa e quantitativamente e indicaram que o jogo de xadrez contribuiu
para a resolugdo de problemas matematicos. As estratégias de resolucdo de
problemas dos alunos enxadristicos foram mais eficientes que as estratégias dos

alunos que ndo jogavam xadrez.

O sétimo estudo, de Souza (2013a), teve como proposta a criacdo de
um jogo que combinasse habilidades do futebol e do xadrez, o Xeque-Mate Soc-
cer. O objetivo foi verificar a funcionalidade deste instrumento com participan-
tes adolescentes. Participaram do trabalho quatro adolescentes com 16 e 17 anos
de idade. Seus resultados, apontaram que o jogo Xeque-Mate Soccer é um ins-
trumento eficaz, visto ser capaz de proporcionar andlises sobre elementos da

cognicao de uma maneira ltadica, possibilitando o planejamento das agdes.

Nos estudos citados, os quais o jogo de regras xadrez foi analisado a
luz do aporte tedrico piagetiano, é consensual o destaque do jogo como possibi-
lidade construtiva no que concerne ao trabalho junto a estudantes da Educacao
Bésica, na formacdo de licenciandos, ou ainda no trabalho psicopedagoégico,
justamente porque o jogo engendra desafios cognitivos, afetivos e sociais e sus-
cita interacdes que favorecem a construcdo do conhecimento. Possibilita a ul-
trapassagem de desafios e requer a continua elaboracdo de estratégias para al-
cancar uma meta pretendida. Pode ser considerado um instrumento comple-
mentar ao ensino, desencadeando um processo de construcao de conhecimen-
tos, assim como potencializadores de um ambiente cooperativo (CAIADO e
ROSSETTI, 2009). Nessa linha de andlise, o processo de tomada de consciéncia é
favorecido no planejamento de ac¢des, jogadas e estratégias: o erro no jogo torna-
se observével ao proprio jogador, suscitando, assim, um convite a correcao dos
procedimentos e busca de estratégias favoraveis ao cumprimento da demanda

do jogo.
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Posto isso, apresentamos a problematica que norteou a pesquisa da
qual decorre o presente artigo: o que revela o jogo de regras Xadrez Simplifica-
do sobre o mecanismo da tomada de consciéncia nas condutas ladicas de crian-

cas?

Os jogos na perspectiva piagetiana
Do ponto de vista piagetiano, para que a aprendizagem consiga fa-
vorecer a construgdo de conhecimento, é preciso que os sujeitos realizem intera-
¢Oes entre eles e 0s objetos por meio da coordenagdo das suas agdes. Somente
dessa forma, o sujeito pode estabelecer relacdes significativas entre aquilo que
estd aprendendo com o meio que o rodeia. De acordo com Macedo (1994), os
jogos de regras facilitam a criacdo dessas situacdes de observagdes e troca de
informacdes a partir do dialogo entre os pares, o que favorece a construcdo do
conhecimento e o estabelecimento de relagdes sociais. Segundo Cezar (2009):
O confronto de diferentes pontos de vista, essencial ao desenvolvi-
mento do pensamento 16gico, esta sempre presente no jogo, o que tor-
na essa situacdo particularmente rica para estimular a vida social e a
atividade construtiva do individuo. Ao tomar decisdes usando as re-

gras propostas pelo jogo, os alunos constroem seus limites agindo
como sujeitos da aprendizagem (CEZAR, 2009, p. 38).

Para varios autores (MACEDO, 1994; BRENELLI, 1996; MACEDO;

PETTY e PASSOS; 2000; 2005), o jogo interfere no desenvolvimento da imagina-

¢do, representagao simbolica, dos sentimentos, do prazer, das rela¢des, dos mo-

vimentos, da autoimagem e principalmente no desenvolvimento cognitivo.

Considerando os jogos de regras do qual o Xadrez faz parte, Piaget (1978) pon-
dera:

[...] sdo jogos de combinagdes sensério-motoras (corridas, jogos de bo-

la de gude ou com bolas etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez etc.), com

competi¢do dos individuos (sem o que a regra seria inutil) e regula-

mentados quer por um cédigo transmitido de geracdes em geragdes,
quer por acordos momentaneos (PIAGET, 1978, p. 184-185).

145

Volume 12 Ntamero 2 - Ago-Dez/2020
www.marilia.unesp.br/scheme



ISSN: 1984-1655

Scheme

Revista Eletronica de Psicologia e Epistemologia Genéticas

Para Macedo (1994), os jogos de regras demonstram as transforma-
¢des que a crianca passa até atingir a reversibilidade do pensamento. Jogar e
compreender o jogar implica a assimilacdo reciproca de esquemas de pensa-
mento, de acdo e coordenacdo de diferentes pontos de vista. Quando o sujeito
realiza essa coordenacao, ele se descentraliza e trabalha junto com os seus par-
ceiros, o que permite afirmar que pode favorecer a cooperagdo entre os pares ao
submeter suas agdes as normas do grupo. As tarefas propostas no jogo tendem
a favorecer as atividades cognitivas e seu exercicio, proporcionando ao estudan-

te a utilizacdo de sua inventividade.

No jogo, por existirem regras limitadoras, cria-se uma necessidade
légica a partir da qual varias acdes podem ser tentadas e novas possibilidades
construidas. Tais possibilidades permitem que o jogador experimente esquemas
que lhe parecam adequados, ou seja, permitem-lhe liberdade de escolher a ma-
neira de atuar na elaboragdo de uma jogada ou na solucdo de um problema.
Além disso, na elaboracdo de cada jogada, é preciso tomar decisdes para se
atingir o objetivo de ganhar o jogo. Essas decisdes revelam o tipo de representa-
¢do da tarefa que o sujeito faz para si mesmo e os procedimentos utilizados ne-
la, o que pode revelar o processo de tomada de consciéncia das jogadas suas e

do parceiro.

O conceito da tomada de consciéncia (PIAGET, 1977, p. 179-211) é
necessario para elaboragdo das discussdes em curso. Pode-se definir a tomada
de consciéncia como uma apropriagdo gradual das agdes, em um movimento
possivel a partir da Periferia do Objeto e do pensamento do Sujeito em sentido a

sua Centralidade.

Os estados do que se pretende aprender, experienciados por meio de

imagens mentais, sdo os aspectos figurativos e perceptivos do que se define
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como Periferia. A titulo de ilustracdo, quando se estd a aprender um jogo ou se
tem vago conhecimento de suas regras, temos uma representagao superficial do
conjunto, pois ndo ha compreensao efetiva de todas as relagdes e da dinamici-
dade do jogo. Por outro lado, Centralidade implica transcendéncia dos aspectos
figurativos do jogo e caracteriza-se pela dimensdo operativa impregnada de
acOes interiorizadas e reversiveis que propiciam composi¢do e coordenacdo de

sistemas complexos.

Depreende-se dessa andlise que um jogador experiente, conhecedor
dos mecanismos internos pode utilizar de maneira eficaz o espago do jogo para
colocar em pratica estratégias ou um sistema de jogo. Deixar a Periferia e con-
quistar a Centralidade ndo é simples e ndo ocorre ao acaso, exige um processo
longo de (re)construcao, s6 possivel com muito empenho, interesse e atividade
do sujeito. E fundamental que ocorra, portanto, mobilizagao e reorganizacéo de
esquemas anteriormente construidos para a evolucdo até novo patamar de co-

nhecimento e elaboragdo de estratégias mais complexas para jogar.

Na atividade de jogar, os sujeitos sdo convidados a coordenar varia-
veis: estratégias de acdo, tomadas de decisdo, andlises e correcdes dos erros,
modos distintos de lidar com perdas e ganhos, replanejamento das jogadas, en-
tre outras. Ao provocar conflitos internos, o jogo permite a busca de modifica-
¢do da acdo, e esse movimento cognitivo enriquece e reelabora as estruturas

cognitivas dos individuos.

Essa coordenacao permite a descentracdo do sujeito e a possibilidade
de reciprocidade interpessoal com seus parceiros de atividade. Devido ao seu
carater eminentemente social, o jogo de regras favorece a cooperacao entre os
individuos, ao permitir que o sujeito submeta suas acdes as normas do grupo. E

por meio da troca de pontos de vista com outras pessoas que ocorre progressiva
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descentracdo, isto é, passar a pensar por outra perspectiva e, gradualmente, a

coordenar o préprio modo de ver, com outras opinides.

Macedo (1994, 1995, 1997, 2000, 2009) compreende os jogos como
uma atividade desencadeadora de construgdes, pois constituem uma situagao-
problema posta, que se apresenta ao sujeito com objetivo definido e um conjun-
to de regras norteadoras para que o resultado seja ou ndo atingido, uma vez que
o mais importante é a andlise dos meios empregados. Analisa-se a agdo de
quem joga - a producdo (saber-fazer) ou a compreensao (tomada de consciéncia
das agdes), conforme discutiu Piaget (1977). Ao implicar o dominio dos proce-
dimentos e estratégias ndo apenas no plano da acdo, mas também no plano da
reflexdo, o jogo de regras possibilita a antecipacdo e suscita a explicagdo dos

procedimentos empregados.

Essas antecipacOes oferecem ao sujeito caminhos para “[...] empe-
nhar-se a seguir na dire¢do da natureza intrinseca das coisas, e de suas conexdes
causais” (PIAGET, 1977, p. 204), na busca dos meios necessarios nao explicitos
no objeto, nem em imagens mentais, mas que dependem de coordenacdes de
acoes ndo observaveis. Esse mecanismo coordenador do sujeito abre portas para
um universo de abstra¢des. Para obter éxito nos jogos, é preciso compensar os
desafios ou as perturbagdes que as situagdes-problema oferecem por meio da
verificacdo de erros ou de lacunas para, finalmente, chegar a tomada de consci-
éncia necessdaria a construcdo de novas estratégias de jogo. Apresentamos a se-

guir, o percurso metodolégico da pesquisa realizada.

Metodologia

De abordagem qualitativa, a pesquisa caracterizou-se como descriti-
va que, de acordo com Valentim (2005), destaca-se por observar, registrar, cor-

relacionar e descrever fatos ou fendmenos de uma determinada realidade sem
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manipula-los. A valorizagdo da pesquisa descritiva estd baseada na premissa de
que os problemas podem ser resolvidos e as préticas podem ser melhoradas por
meio de descricdo e andlise de observagdes objetivas e diretas, advindas de uma
situagdo experimental, como a proporcionada pelo contexto de jogo. Esta pers-
pectiva é compativel com a proposta do método clinico critico piagetiano. O
Meétodo Clinico Critico trata de um conjunto de procedimentos empregados
para investigar como as pessoas pensam, percebem, agem e sentem. Contudo,
nao se limita a aparéncia das respostas verbais ou comportamentais, procuran-
do desvelar o que ndo esta evidente. (Delval, 2002). No caso deste estudo, as
manifestacdes do pensamento nas condutas ladicas observadas, apresentam-se
por meio dos conflitos sociais, afetivos, cognitivos que o préprio jogo engendra.
Constituem, portanto, oportunidades de observacdo criteriosa do pesquisador,

apoiado no método clinico critico.

Participantes

O estudo contou com a participagdo de sete estudantes com idades
entre 8 e 11 anos. Como aspectos éticos indicamos que a pesquisa desenvolvida
integra um projeto maior intitulado “Deslocamentos espaco-temporais e a cons-
trucdo de relacdes interdependentes: uma intervencdo com os jogos Reversi e
Traverse na perspectiva da epistemologia genética”, o qual utiliza o xadrez
simplificado em sua base tedrico-metodolégica pela similaridade com os jogos
citados, como jogos de regras de deslocamento espaco-temporal. Os principios
éticos do estudo envolvendo seres humanos foram preservados: o parecer con-
substanciado de aprovagdo do comité de ética de pesquisa envolvendo seres

humanos da UEL é 3.971.045 e CAAE n. 25064719.0.0.0000.5231.

149

Volume 12 Ntimero 2 - Ago-Dez /2020
www.marilia.unesp.br/scheme



ISSN: 1984-1655

Scheme

Revista Eletronica de Psicologia e Epistemologia Genéticas

Procedimento de coleta

A coleta dos dados ocorreu em uma escola municipal que atende a
Educacdo Infantil e ao Ensino Fundamental, em um municipio do norte-
paranaense, em entrevista clinica aplicada individualmente. Nesse momento,
jogaram a pesquisadora e a crianca constituindo uma dupla e 1 dupla de crian-
cas. A amostra se constituiu por 8 participantes, 8 registros de jogo entre pes-
quisadora e participante e 1 registro de jogo entre pares. Foram adotadas 3 par-
tidas de aprendizagem do jogo, nas quais, as regras foram ensinadas, as davi-
das foram tiradas e o jogo foi reconhecido pelos participantes. A partir do quar-
to encontro, os excertos foram considerados para anélise. Foram adotadas 3 par-
tidas de aprendizagem do jogo, nas quais, as regras foram ensinadas, as davi-
das foram tiradas e o jogo foi reconhecido pelos participantes. A partir do quar-
to encontro, os excertos foram considerados para anélise. O jogo utilizado foi o
Xadrez Simplificado, concebido por Piaget (Piaget, 1996), o qual abrange um

sistema de deslocamentos espago-temporais.

O jogo é composto por um tabuleiro quadriculado de cores alterna-
das em preto e amarelo, com as linhas nomeadas por nimeros de um a cinco
(de baixo para cima) e as colunas com letras de A a E (da esquerda para a direi-
ta). Ha 10 pecas, cinco azuis para um jogador e cinco vermelhas para o outro.
Cada uma das pegas tem movimentos diferentes, que estdo indicadas por setas
desenhadas sobre ela. Desse modo, cada jogador tera cinco pecas e cada uma
destas terd um modo distinto de se movimentar pelo tabuleiro. A partir dos
movimentos indicados, quando a peca de um jogador conseguir cobrir umas
das pecas de seu adversario, esta sera eliminada (retirada do tabuleiro). Ganha
0 jogo quem primeiro eliminar a rainha do adversario. A figura a seguir exem-

plifica o tabuleiro do jogo Xadrez Simplificado (Figura 1).

150

Volume 12 Ntimero 2 - Ago-Dez /2020
www.marilia.unesp.br/scheme



ISSN: 1984-1655

Scheme

Revista Eletronica de Psicologia e Epistemologia Genéticas

Figura 1 - Tabuleiro e pecas do Xadrez Simplificado

Fonte: Oliveira (2005)

Para a descricao dos dados, utilizaremos os termos P1 para o pedo de
uma flecha; P2 para o pedo de duas flechas diagonais; P3 para o pedo de duas
flechas frente e tras; P4 para o pedo de quatro flechas e R para o pedo de oito

flechas (rainha) (Figura 2).

Figura 2 - Pecas e movimentos no Xadrez Simplificado

il B LA

P4 P3 R

Fonte: adaptado de Piaget (1996)

Apresentacao e discussao dos resultados

Os dados serdo apresentados em excertos que revelam, em sua andli-
se, possibilidades de exemplificar aspectos do processo de Tomada de Consci-
éncia da acdo em curso, observado na situagao ladica. Nao foram, portanto, in-
dicados a priori, mas emergiram das gravagdes das situacdes de jogo analisadas
a posteriori. Tanto nas acdes como nas justificativas apresentadas pelos os joga-
dores aos conflitos provocados pelas perguntas da pesquisadora, buscou-se
identificar momentos de reconstrucao da acdo em pensamento, ou tomada de

consciéncia da acdo. Sdo elencados a seguir:
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1. Quando a conduta ladica revela o processo elementar de tomada de consciéncia e
predominancia dos aspectos figurativos e periféricos em detrimento dos operativos e
centrais. Excerto da jogada entre Pesquisadora e participante LUI (11,4)

LUI (11;4) inicia jogando com p3 de 5d para 4d. P com p4 de 3 1a pa-
ra 2% 2a. LUI (11;4) com p2 de 5b para 4a, e sempre que, questionado sobre a
jogada, o sujeito justificava a mudanca por gostar das pecas que se movem na

diagonal, porque elas sdo dificeis de comer.

Observamos trés momentos parecidos nas jogadas de LUI (11;4). Na
sétima jogada, posiciona p2 em 3b, enquanto p3 de P ja esta em 2b. Ao ser ques-
tionado sobre a jogada LUI (11;4), diz nado saber porque escolheu esse procedi-

mento.

Na oitava jogada, P ndo faz a captura da peca p2, esperando que o
participante alterasse a jogada, e o fez colocando p2 em 2a, mas que novamente
poderia ser capturada por p4 que estava posicionada em 3a. Na décima sexta
jogada, poderia capturar a peca p2 de P que estava em 3d com p3, sem correr o
risco de em uma préxima jogada perder sua pega, mas afastou-se da adversaria.
E logo na décima nona jogada, posiciona R em d2, podendo R de P, posicionada

em 1c, captura-la.
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Figura 3 - Jogadas de LUI (11;4)

Fonte: autoras, adaptado de Oliveira (2005)

Apesar de o sujeito compreender o significado das flechas, percebe-
se que, neste caso, foram realizadas implicacdes mais simples durante as joga-

das. Sdo simples porque as jogadas aconteceram de forma muita rdpida, nas
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quais o sujeito parece ndo levar em conta a tltima mudanca realizada no tabu-
leiro; sendo assim, o deslocamento somente era feito com o propésito de captu-
rar a peca do adversario e considerando os aspectos figurativos, ou seja, o dese-
nho das flechas individualmente. O que se pode perceber é que o sujeito ndo
realiza as antecipagdes necessarias a elaboracdo de boas estratégias para vencer
0 jogo, ou seja, desconsidera as jogadas do parceiro, ao ndo aproveitar as infor-
magoes das jogadas anteriores para as escolhas da proxima jogada.

2. Quando se evidencia um conhecimento mais central e menos periférico na acao.
Excerto da jogada entre Pesquisador (P) e MAR (10;3).

Os dados obtidos fazem supor que a construgdo de conhecimentos
mediada pelo jogo possibilitou a esses sujeitos a passagem de um conhecimento
periférico para outro mais elaborado da sua agdo. Na décima primeira jogada
realizada entre a Pesquisadora (P) e MAR (10;3) (Figura 3), a crianca movimenta
a peca p4 de 2d para 2c. Percebendo que essa peca é frequentemente utilizada
pela jogadora, a Pesquisadora (P) solicitou que MAR (10;3) explicasse a razao
do movimento e da escolha da peca, ao que a crianga respondeu: “Nao sei, acho
essa peca pratica, porque ela pode ir para frente e para tras. Claro, a mais pra-
tica é a rainha que pode ir para todos os lugares, mas tipo, acho que ela pode
mexer bastante” MAR (10;3). Evidencia-se na justificativa apresentada que a
consideracdo da peca, ainda que isolada das demais, e, portanto, ainda sem jogo
de conjunto, da-se pela observacdo do movimento da peca no tabuleiro, sua
versatilidade de deslocamento. A crianga compara a peca a melhor peca do ta-
buleiro que seria a rainha e que pode deslocar-se em qualquer diregdo, atribu-
indo valor a peca eleita. Esse valor é menos figurativo (desenho da peca em si) e
mais operativo, na medida em que é comparada e a justificativa apresentada é

l6gica.
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Na décima quinta jogada (Figura 3), também ao ser questionada so-

bre o porqué realizou o movimento, MAR (10;3) responde:

MAR (10;3): Como é dificil, vou ter que mexer uma peca s6 por me-

xer, porque nao da.

P: Essa vocé estd mexendo s6 por mexer? (P2 de 1d para 2d). Entao

me explica as outras.

MAR (10;3): Se eu mexesse essa (p2 em 3d para 4e ou 4c) vocé me
comeria. Se eu mexer essa para a frente (p4 em 3c para 4c) sua rainha podia

pegar minha peca.
P: E as outras?

MAR (10;3): Estou com medo porque estou meio enrascada com es-
sa peca (pl em 2a) porque ndo consigo ir para um lado nem para o outro e pa-

ra a frente vocé me pega.
P: E arainha?

MAR (10;3): Nao sei, acho que até agora nao estou correndo muito

risco com ela.

Os excertos grifados acima, mostram como MAR (10;3) tem dominio
das regras, das pecas e do tabuleiro, o que torna as coordenacdes invariaveis
que sado aplicadas nos procedimentos, tornando-os interdependentes. Percebe-
se que o jogo favoreceu a construcdo de conhecimentos da agdo, possibilitando
a esse sujeito a passagem da agdo para a conceituacdo. Esse modo de lidar per-
mite que o jogador, revisite suas proprias acdes, pois o convida a observar se a
estratégia que empregou, se as escolhas que fez, foram as mais adequadas para

a realizacao do objetivo.
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Figura 4 - Jogadas P e MAR (10;3)

Fonte: autoras, adaptado de Oliveira (2005).

Na 31% jogada, quando P estava com p2 em 5d, p4 em 4b e R em 5b
(pl e p2 fora do jogo) e MAR (10;3) estava com pl em 3? p2 em 3d, p3 em 1d, p4

em 3c e R em 3e, o sujeito volta atrds em uma acao (Figura 4):
P: Vocé estava com a mao nela, por que voltou atras?

MAR (10;3): Porque se eu jogar aqui (R de 3e para 4d), na préxima
vocé vai aqui (p4 de 4b para 4c), ai eu vou te comer com minha rainha (R em
4d come p4 em 4c) mas dai minha rainha vai ficar para vocé comer na proxi-

ma, entendeu? Nao sei se tem muita l6gica. Nao tem o que eu mexer.

P: Vocé acha que perder uma peca que nao seja a rainha é muito pre-

judicial para o seu jogo?

MAR (10;3): Depende da peca, me prejudica. Essa (p4) ou essa (p2)
porque essa como eu disse anda, para frente para o lado e com ela eu tenho

possibilidade de matar a rainha, essa também que vai na diagonal.

156

Volume 12 Ntimero 2 - Ago-Dez /2020
www.marilia.unesp.br/scheme



ISSN: 1984-1655

Scheme

Revista Eletronica de Psicologia e Epistemologia Genéticas

P: E as outras?

MAR (10;3): Essa nao me prejudicaria (p3) porque ela s6 anda para

frente e para tras.

Figura 5 - Jogadas P e MAR (10;3)

Fonte: autoras, adaptado de Oliveira (2005).

Neste momento, nota-se o processo de tomada de consciéncia em
curso, por expressar a capacidade de antecipar, planejar a captura das pecas do
adversario e a protecao das proprias pecas, considerando as possibilidades do
outro jogador. O planejamento das acdes permitiu que, diante do jogo, o sujeito
nao enfrentasse com impulsividade, ou de qualquer maneira, mas envolveu as
antecipacdes das acdes. Tomando emprestadas as palavras de Piaget (1977), os
dados indicam possibilidades satisfatérias de melhoria da consciéncia das joga-

das do outro para planejar as suas proprias jogadas.
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3. Quando se evidencia a consideracao da ordem, sequenciacdo e a temporalidade
dos deslocamentos no planejamento de a¢des. Excerto da jogada entre Pesquisadora
e GAB (11; 7).

Na quinta jogada, ao realizar o seguinte movimento: peca p2 de 1b
para 2c e ser solicitada para justificar o porqué da escolha, GAB (11; 7) respon-
de: “Porque vocé esta levando para ca e assim da para proteger a rainha” GAB
(11; 7). Na sétima jogada GAB (11; 7) realiza o movimento com p3 de 3d para
4d, e é questionada por P (Figura 5):

P: Sabendo que eu jogo depois de vocé, que a gente joga alternado,
vocé, depois eu, depois vocé, tem alguma peca sua correndo algum risco de ser

capturada?
GAB (11; 7): Tem, essa aqui (p3 em 4d).
P: Mas essa minha pega nao vai ai.

GAB (11; 7): Mas é a sua rainha.

Figura 5 - Jogadas de P e GAB (11; 7)

Fonte: autoras, adaptado de Oliveira (2005)
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Os excertos sinalizados mostram indicios de como o sujeito antecipa
a sua agdo, aplicando nas suas jogadas as possiveis estratégias do adversario. A
resposta de GAB (11; 7) sobre a alternancia das jogadas e o risco que as pegas
correm na forma como estavam posicionadas nos remete a questdo da tempora-
lidade, por estar considerando a vez de quem seria, para determinar o que iria
acontecer. As relagdes articuladas evidenciam-se organizadas por um planeja-

mento prévio.

Na 27% jogada, GAB (11; 7) foi questionada se havia pecas da sua ad-
versaria podendo ser capturadas. Ela respondeu explicando como poderia ser
feita cada uma das capturas. Em seguida, P perguntou se poderia movimentar
mais pecas além da que pretendia e GAB (11; 7) respondeu: “Posso mexer to-

das, mas algumas se mexer vou ser comida, por isso vou mexer essa”.

Observa-se nesse recorte de jogada a garantia do dominio das regras,
uma condicdo necessdria para se jogar certo, porém ndo condicdo suficiente pa-
ra se jogar bem o Xadrez. A compreensao das regras se reflete nos procedimen-
tos empregados pelos sujeitos, o que indica a interdependéncia entre a compre-
ensao da regra e a elaboracao da agdo. Para GAB (11; 7), é importante saber nes-
se jogo o que as flechas fazem e ter uma jogada (referindo-se a estratégias, esca-
par, cercar, capturar) para tentar ganhar.

4. Do destaque a tomada da perspectiva do outro. Excerto da jogada entre Pesquisa-
dora e THI (11;4).

O jogo inicia com THI (11;4) movendo p4 de 5e para 4e. Em seguida,
P com a peca p3 de 1b para 2b. Na terceira jogada, THI (11;4) retorna sua peca
para 5e, negando a acado anterior dizendo: “Vai que vocé pega essa peca (p2) e
vem para cima de mim”. Na décima quinta jogada, THI (11;4) comenta: “Agora

deu ruim aqui”. Ao ser questionando por qué, responde: “Porque eu estou aqui
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(p2 em 3b) e vocé pode me comer, mas se eu ir para ca (2c) ou para la (2a) vai

dar ruim do mesmo jeito porque vocé ainda vai me comer”.

Na 21° jogada fez uma observacdo sobre o jogo. THI (11;4) destaca
que: “O jogo agora esta descontrolado, eu tenho duas pecas e vocé s6 uma (re-
ferindo-se as pecas que ja haviam sido comidas) mas vocé tem a chance de co-
mer essa peca aqui, ai o jogo volta a ficar controlado”. Neste momento, P ques-
tiona: Entendo. Mas o que vai acontecer se eu te comer ali? “Eu vou ser breve

para te comer de novo”.

Ao final do jogo, na 37% jogada, quando havia duas pecas suas no ta-
buleiro, THI (11;4) disse: “Estou vencido, para mim nao tem mais jeito”. Expli-
cou entdo as relagdes entre as pegas, supondo suas agdes e as agdes do adversa-
rio que ainda tinha trés pecas. Durante essa jogada, foi possivel perceber como
jogo pode promover a compreensdo da Tomada de Consciéncia da agdo. Neste
caso, embora ndo se identifique reciprocidade nos procedimentos, fica evidente
o predominio das implicagdes transformacionais que permitem as antecipacdes
das jogadas.

5. Sobre a falta de compreensdo de interdependéncia entre o seu jogo e o jogo do
adversario e entre as pecas no tabuleiro.

5.1. Excerto da jogada entre Pesquisadora e PED (8;4).

Na 9% jogada, P perguntou: PED (8;4), sabendo que seu adversario
vai jogar novamente depois de vocé, alguma peca sua esta correndo perigo no
jogo? “Nao”. P questiona, nenhuma? Por qué? “Eu acho que nao esta correndo,

porque elas estao em uma certa distincia que ndo pode me atacar”.

Na 29% jogada novamente P pergunta: Vocé acha aqui, que o adversa-

rio pode pegar alguma peca sua? Do jeito que estd agora o seu jogo? “Nao”.
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Novamente P questiona: Porque vocé acha que ndo? “Porque qualquer movi-

mento que ela fizer ndo vai chegar até mim e me pegar”.

A verbalizacdo do jogador demonstra a auséncia de articulacao de
todas as pecas presentes no tabuleiro, pois ele se centra em uma ou outra pega e
ignora o todo. E evidente nas respostas do jogador a centragdo no seu préprio

ponto de vista.

P ganhou a partida e ao término perguntou: PED (8;4), o que vocé
acha mais importante para ir bem nesse jogo? PED (8;4) responde: “Prestar
atencdo no movimento das pecas e localizar elas bem”. Vocé utilizou alguma
estratégia durante o jogo? “Sim, me defender”. Porque vocé escolheu essa es-

tratégia? “Porque fica mais facil de vocé se livrar e ndo morrer”.

Os excertos grifados acima mostram como a resposta do aprendiz,
durante as jogadas, apresentam a negagao de se aproximar da peca do adversa-
rio pelas implicagdes espaciais serem limitadas, ndo permitindo a evolucao das

implicagdes e das coordenadas articuladas.
5.2. Excerto da jogada entre Pesquisadora e FEL (9;5).

Quando manipulou as pecas e o tabuleiro, FEL (9;5) comentou que
esse jogo era parecido com um que ele ja tinha jogado na escola, o xadrez, e que
a diferenca era que nesse dava para saber como se anda com as pecas. Na 6%
jogada, P faz alguns questionamentos: Por que vocé mexeu essa peca agora?
“Porque mexer essa P1 de 3a para 4a vocé me come com p4”. E outra? Dava
para vocé mexer outra? “Nao”. S6 pode mexer essa mesmo que vocé ja mexeu?
“Sim”. (Poderia mexer outras trés pecas sem ser capturado). Na primeira cap-

tura de FEL (9;5), que ocorreu na 10* jogada ele fala: “Comi sua peca”. Vocé
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acha que eu joguei errado para vocé ter me comido? “E, vocé poderia ter mexi-

do outra”.

Na 22% jogada: FEL (9;5) captura p3 azul com R em 1b. Que regra vo-
cé usou para me comer ai? “Nenhuma”. O que vocé pensou que fez vocé me

comer ai? “Nao sei”.

Na 26® jogada: Por que vocé mexeu a rainha para essa casa? Qual foi
o motivo? “Nao sei”. Na 28 jogada: Por que vocé jogou com essa? “Nao sei”.
Nao sabe? Entao vocé mexeu por mexer? “Sim”. Vocé esta jogando assim? Me-
xendo por mexer as pecas? “Nao”. Por que entdo vocé colocou sua pega nesse

lugar? “Nao sei”.

Na 32? jogada: Por que vocé estd mexendo essa peca vdrias vezes?
“Porque mexer essa (P1 que esta em 3a) ndo vai ajudar em nada. Essa (P3 que
esta em 3d) vocé vai comer. Entao mexer essa (p4)”. E a outra? Essa? (R em 1c)
vocé acha que ndo poderia mexer ela? “Porque ela precisa proteger”. Para vocé

ai ela estd protegida? “Ta”.

Na 347 jogada: R de 1c para 1b. Antes vocé me disse que ela (R) esta-
va protegida nessa casa? Por que vocé escolheu mexer ela agora? “Nao tem mo-

tivo”. Vocé mexeu ela por mexer? “Sim”.

Na 36® jogada: E vocé, mexeu por que essa pega para c4d? “Para pro-
teger essa (R)”. E de que forma essa peca (P4 em 2d) estd protegendo essa (R
em 1b)? “Nenhuma”. Captura p3 vermelho com p4 em 3d. Captura p4 azul com
p4 em 3d. E agora? Me conta entdo por que vocé fez isso? “Para ficar menos

pecas e eu continuar protegendo a rainha”.

Durante todo o jogo, o sujeito tentou fugir das perguntas, dando res-

postas que Piaget (2005) chama de ndo-importismo. Inicia as jogadas ndo sa-
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bendo justificar as agdes, sem antecipé-las e planeja-las, porém, nota-se uma
ampliacdo do vocabulario na medida em que o jogo prossegue, o que pode su-
gerir a influéncia positiva de uma intervencdo com jogos, ainda que nao se ob-
serve mudancga nos niveis de elaboragao das jogadas em curto espaco de tempo
em contato com o jogo. Talvez nesse caso fosse necessario observar mais joga-

das que permitissem acompanhar o processo de pensamento do jogador.
5.3. Jogada entre Pesquisadora e Participante LAU (11;3).

Na 97 jogada, P faz para LAU (11;3) o seguinte questionamento: Sa-
bendo que seu adversério joga depois que vocé, alguma peca estaria correndo

risco? “Nao, nenhuma, porque nenhuma peca dele esta perto da minha”.

Na 15% jogada: Por que vocé escolheu movimentar essa peca? “Por-
que estava mais perto dessa (p2 azul que esta em 3b)”. Vocé poderia ter movi-
mentado outra? “Sim, esta (p4 que estd em 4d)”. Por que essa peca? “Porque

ela nao esta perto de mais nenhuma que poderia matar ela rapidamente”.

Na 257 jogada: Por que vocé escolheu colocar a sua peca nesse lugar?
“Porque esta mais perto da rainha do outro time”. Na 26° jogada: Sabendo que
seu adversério joga novamente depois de vocé, alguma peca sua estaria corren-

do risco? “Nao, porque nenhuma peca esta perto de outra”.

O mesmo aconteceu nas 377, 43% e 49° jogadas. Justificou todas as jo-
gadas quando questionada, e explicou sempre demonstrando as possibilidades

de jogadas.

Ao final da partida, a pesquisadora faz o seguinte questionamento: O
que vocé acha importante para ir bem nesse jogo? LAU (11,3) responde: “Pres-
tar atencao onde colocar suas pecas no tabuleiro”. Vocé utilizou alguma estra-

tégia? “Primeiro tentar matar a rainha e depois proteger a rainha”.
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Esse registro caracteriza a elaboragao de estratégias e indica a possi-
bilidade desse sujeito coordenar diferentes pontos de vista e integra-los nas es-
colhas que faz. O conflito cognitivo inerente ao funcionamento do jogo pdde ser
observado como favorecedor da Tomada de Consciéncia das agdes pelo joga-
dor. Observou-se que o pensamento foi provocado, obrigando-o a eleger uma
ou outra estratégia em detrimento de outras, solicitando justificativa ao seu
pensamento etc. Porém, em termos de resultado observado no jogo descrito,
nao se pode depreender mais que a centragdo em aspectos periféricos das agoes,

o que deu ao jogador a certeza em uma tnica estratégia e empobreceu seu jogo.

Durante o processo de interven¢do pedagogica, buscou-se desenvol-
ver a tomada de consciéncia dos sujeitos sobre seu pensamento e agdes com o
corpo (antes, durante e depois da intervencdo pedagogica), mediante a adapta-
¢do do método clinico piagetiano (1987) e dos pressupostos tedrico-

metodolégicos presentes na obra A Tomada de Consciéncia (1977).

O jogo deve levar ao trabalho mental, no qual se aprende a escutar,
interpretar, imaginar, organizar, representar, passar da ideia ao ato, do abstrato

ao concreto, bases imprescindiveis da aprendizagem.

6. O que revela o jogo entre pares, ao invés do jogo com a pesqui-

sadora. Jogada entre MAR (10;3) e GAB (11; 7).

Durante a coleta de dados, uma situacdo espontdnea de jogo entre
duas criangas ocorreu e pode ser observada, o que revelou aspectos interessan-
tes quanto ao arranjo das duplas de jogo, os quais abordamos. As participantes
se mostraram bem a vontade durante todo o jogo, brincando entre si, o0 que nos
permite inferir que o jogo entre pares pode ser mais livre entre elas, sem a preo-

cupagao com o que o adulto considerara acerca de seu jogo.

164

Volume 12 Ntimero 2 - Ago-Dez /2020
www.marilia.unesp.br/scheme



ISSN: 1984-1655

Scheme

Revista Eletronica de Psicologia e Epistemologia Genéticas

As jogadoras conversavam sobre o jogo, dizendo que ele estava bom
e que naquele momento estava equilibrado, pois haviam capturado uma peca
da outra, sendo que eram as mesmas, portanto, de mesmo valor. (Anteriormen-
te as jogadoras concordaram que nesse jogo ha pegas melhores que outras por
poderem ir para mais lugares no tabuleiro seguindo suas flechas). Entao, a pes-
quisadora perguntou se alguma peca de ambas as jogadoras corria o risco de ser

capturada nas proximas jogadas ao que afirmaram que sim.

GAB (11; 7), jogando com as azuis, estava com pl em 3a, p2 em 3d e
R em 4d. MAR (10;3), jogando com as vermelhas, estava com pl em 3e, p4 em
3b e R em 1d. Era a vez de GAB (11; 7) jogar; entdo optou por mover pl de 3a
para 2a e fugir da captura. Ao ser questionada sobre a escolha de perder a opor-
tunidade da captura, GAB (11; 7) respondeu que nado perderia, porque nao teria
como MAR (10;3) fugir mais dela, visto que sua peca s6 andava para frente e, de
qualquer forma, a sua poderia alcancé-la (referindo-se a peca pl de MAR (10;3)
que estava em 3e). Em seguida, quando foi possivel fazer a captura e MAR
(10;3) deslocou p4 para 3¢, rapidamente GAB (11; 7) capturou p1 e, de imediato,
acrescentou: Ui, se tivesse visto teria capturado essa (p4) porque ela é melhor

para sair do jogo.
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Figura 6 - Jogadas de MAR (10;3) e GAB (11, 7)

Fonte: autoras, adaptado de Oliveira (2005).

Quando a partida se encerrou, a Pesquisadora perguntou como havia
sido jogar entre as duas e GAB (11; 7) respondeu: Eu achei bem diferente do
que jogar com vocé, porque vocé dava mais chance na hora de comer as suas
pecas. E MAR (10;3): Eu achei diferente porque seu pensamento é mais avan-
cado que 0s nossos, jogar com uma pessoa que entende da mais trabalho. Mas
foi vocé quem ganhou o jogo quando jogamos juntas! Mas vocé as vezes per-
guntava se eu poderia ter mexido outras pecas, ai eu lembrava para jogar. E
por que jogar entre vocés foi bom? Porque eu nunca tinha jogado esse jogo

com ela, ai foi uma experiéncia nova.

Algumas sinaliza¢des importantes podem ser extraidas desses excer-
tos. Em primeiro lugar, o prazer de jogar entre pares. A situagdo e interacdo en-
tre pares nao se revela a mesma, pois é regida pela interacdo vertical entre adul-
to e crianca. Quando jogam entre pares, o processo de identificacdo ocorre, a
linguagem, o pensamento em jogo, os afetos e a motivagdo para o jogo se apre-
sentam de forma intensa. Por essa razdo, dizemos que o jogo aciona aspectos

nao s6 cognitivos, mas também sociais e afetivos. Outro aspecto que se destaca
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advém do equilibrio cognitivo mais facilmente garantido entre pares. Esta é
uma importante indicagdo para os conflitos cognitivos que se pretende produzir
por meio do jogo. Nao pode estar aquém do pensamento do participante e nem
além de sua compreensao diante da problematizacdo que se impde. Uma tercei-
ra sinalizacao a ressaltar nesse excerto esta relacionada ao fator motivacional no
jogo. O ganhar e perder se apresentam quando as parceiras de jogo buscam
manter o jogo equilibrado tanto na quantidade de pecas capturadas pela adver-
sdria quanto no valor atribuido as pecas, considerando sua mobilidade no tabu-
leiro. A competitividade ndo é em si negativa. Ela traz para o jogo ou é trazida

por ele para estabelecer trocas afetivas e sociais entre os jogadores.

Consideragoes finais

A partir dessas situagdes vivenciadas, enfatizamos que o jogo de xa-
drez é um importante instrumento que possibilita ao pesquisador conhecer os
caminhos percorridos pelo pensamento dos sujeitos. Ao criar um ambiente coo-
perativo e ladico, o jogo de xadrez permite também analisar os processos cons-

trutivos da tomada de consciéncia que o jogo suscita aos jogadores.

A guisa de encerramento das discussdes, destacamos que o processo
de tomada de consciéncia é gradativo, progressivo e ocorre em ritmo diferente
para cada participante ou jogador e esta é a riqueza da utilizacdo do jogo Xa-
drez Simplificado. Ele oferece conflito cognitivo a todo jogador que entra no
jogo, independentemente do nivel cognitivo em que se encontra. Destaca-se
ainda que o jogo envolve ordenagdo, sequéncia e temporalidade, raciocinios
requeridos a aprendizagem escolar de modo geral, o que reforca seu uso em

contextos escolares.
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No contexto do jogo, as relacdes de interdependéncia se manifestam
na medida em que o grau de tomada de consciéncia se amplia para o sujeito.
Interessante ressaltar ainda que as relacdes interdependentes que revelam pro-
gresso do processo de tomada de consciéncia podem se dar na compreensao de
que as pecas entre si se relacionam e sao codependentes. Ou ainda, quando se
percebe que o jogo bom do meu adversario me faz jogar melhor o meu, ou na
interdependéncia das emogdes expressas, nos sentimentos trazidos para o con-
texto do jogo relacionados ao ganhar e perder. H4, portanto, implicacdes peda-
gobgicas no uso do Xadrez Simplificado na escola, oportunizando processos de

desenvolvimento aos estudantes.
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