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Resumo: O artigo versa sobre o jogo de Xadrez Humano como uma abordagem tecnoldgica
Social e a utilizagdo do sociodrama como um método da ciéncia social para o desenvolvimento
das relagdes pessoais e interpessoais no ambito escolar sob a 6tica da Ciéncia, Tecnologia e
Sociedade —CTS. Ao fazer uma analogia dos elementos do jogo teatral e jogo dramatico com o
Xadrez Humano, conclui-se que podemos considerar sua aplicacdo e intervencdo pedagogica
como jogo dramatico no psicodrama em ambito escolar por possuir em sua estrutura e
organizacdo, uma relacéo direta com os jogos draméticos.
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Abstract: The article deals with the game of Human Chess as a social technological approach
and the use of sociodrama as a method of social science for the development of personal and
interpersonal relationships in the school context from the perspective of Science, Technology
and Society - CTS. By making an analogy of the elements of the theatrical game and the
dramatic game with Human Chess, it is concluded that we can consider its application and
pedagogical intervention as a dramatic game in psychodrama at school because it has in its
structure and organization a direct relationship with the games dramatic.
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1 INTRODUCAO

A escola exerce um papel de extrema e fundamental importancia na
formacdo social e educacional do cidaddo, cabe a ela propiciar acodes
pedagodgicas que viabilizem a transformacdo do aluno no ambito
socioeducacional, oportunizando atividades que agreguem valores éticos,
sociais e morais, (FERREIRA, 2003). Ela também deve fornecer um ambiente
ideal e propicio para o desenvolvimento democréatico do ensino-aprendizagem
levando em consideracdo o sujeito como um ser social, ativo e histérico. Nesse
contexto ela desempenha outra funcdo, a de mediadora nas acbes que
envolvem o individuo e a sociedade.

Ao transmitir a cultura e, com ela, modelos sociais de comportamento
e valores morais a escola permite que a crianga humanize-se, cultive-
se, socialize-se ou, numa palavra, eduque-se. A crianca, entdo, vai
deixando de imitiar os comportamentos adultos para, aos poucos,
apropriar-se dos modelos e valores transmitidos pela escola,

aumentando, assim, sua autonomia e seu pertencimento ao grupo
social. (BOCK, FURTADO, TEIXEIRA,2002, p.261)

O ambiente escolar além de promover a construcdo do conhecimento é
também responsavel pela formacéo social de individuos criticos e inteligentes
emocionalmente, capazes de tomar decisdes frente a desafios e conflitos
relacionados a questdes interpessoais e intrapessoais envolvendo pessoas ou
situacdes/problemas.

Gardner (2005) em sua obra teoria das inteligéncias multiplas, considera
as inteligéncias como sendo uma capacidade de resolucdo de problemas ou
uma habilidade em mediar conflitos e tomar decisdes e que cada pessoa se
diferencia pelo dominio de uma determinada habilidade especifica.

Dentre as inteligéncias estudadas, o autor acima faz referéncia as
inteligéncias interpessoais e intrapessoais, onde a primeira relaciona-se a
capacidade do aluno em reconhecer/entender as intencdes, 0s sentimentos,
desejos, emocgOes, motivacdes e inibicbes das outras pessoas aliadas a
facilidade de relacionar-se com o outro. A segunda diz respeito a capacidade
de se auto conhecer emocionalmente, reconhecendo em si mesmo,

sentimentos, desejos, motivacdes, controlando atitudes e emocdes.
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Para o autor acima as competéncias/capacidades envolvidas nas
multiplas inteligéncias podem ser mais ou menos desenvolvidas em
determinado individuo pois depende muito da maneira em que séo estimulados
e do ambiente cultural e educacional em que estao inseridos socialmente.

Antunes (1998), ressalta a importancia de se respeitar a individualidade
de cada sujeito, pois as pessoas diferem nas suas inteligéncias pessoais,
divergindo umas das outras na forma de interpretar, reagir e solucionar
determinadas situagdes/problemas.

Procurando contribuir com o processo ensino aprendizagem, bem como
auxiliar os educandos a solucionar da melhor forma as situacGes/problemas
apresentadas em sala, os profissionais da Educacao recorrem cada vez mais
aos recursos tecnoldgicos como ferramenta de apoio didatico tornando as
aulas mais interativas, dindmicas e diretamente relacionadas a realidade socio-
histérica dos educandos.

A tecnologia pode ser considerada como sendo o loggos e a
epistemologia da técnica, uma capacidade de se produzir algo ou alguma
coisa, proveniente da reunido de saberes e reflexdes de conhecimento e
necessidades, envolvendo invencdes e criatividade envoltas na atividade
humana, onde:

[...]Jas tecnologias sé@o produtos da acdo humana, historicamente
construidos, expressando relagdes sociais das quais dependem, mas
gue também sdo influenciados por eles. Os produtos e processos
tecnolégicos sdo considerados artefatos sociais e culturais, que

carregam consigo relacdes de poder, intencdes e interesses diversos
(OLIVEIRA, 2001, p. 101-102).

Soffner (2014) considera a tecnologia como um fator de fundamental
importancia para a mudanca social, uma vez que 0 processo de evolucao,
transformacdo e construcdo das sociedades ocorre devido a complexa
interacdo de fatores culturais.

Nesse contexto, a Tecnologia social constitui uma solugdo causal para a
emancipacdo social, envolvendo o conhecimento cientifico atrelado a um
processo de ensino Educacional mediante sua intervencdo social que visa o

resgate de valores e a incluséo social. (soffner,2009).
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Diante do exposto, esse estudo tem como objetivo abordar o Xadrez
Humano no campo da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade —CTS, e no campo do
como um artefato social e sua utilizagdo como um jogo dramatico para o
processo de ensino aprendizagem e desenvolvimento das relagdes

interpessoais dos alunos no ambito escolar,

2 DESENVOLVIMENTO

O referencial tedrico aborda o Xadrez Humano como uma pratica
pedagdgica no campo da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade - CTS, para o
desenvolvimento da Relacao interpessoal por meio de acdes dramaticas tendo
como base a teoria do Psicodrama e o método do sociodrama, uma ciéncia
social que visa estabelecer e mediar as interagbes sociais na sociedade em
rede de Jacob Levy Moreno (1999). Uma explanacao sobre o jogo, jogo teatral
e dramatico, e a utilizacdo do Xadrez Humano como jogo dramético e
ferramenta capaz de promover melhorias no desenvolvimento das Relacdes

interpessoais.
3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 A Ciéncia, Tecnologia e Sociedade no ambito educacional

O campo de estudos da Ciéncia, Tecnologia e Sociedade - CTS é
marcado pelas atividades relacionadas de forma interdisciplinar entre essas
areas, tornando-se dificil compreendé-las separadamente uma vez que ciéncia
e tecnologia formam um conjunto de conhecimento que d&do origem a métodos
e instrumentos cuja finalidade é a solucdo de problemas no ambito social,
cultural, educacional, entre outros.

Pinto (2005), considera a tecnologia como um conjunto organizado e
sistematizado de conhecimentos e saberes mediados pelas relagcbes humanas
gue se traduz pela Técnica como um ato de produzir algo ou alguma coisa,

onde:

A técnica, na qualidade de ato produtivo, da origem a consideracées
tedricas que justificam a instituicdo de um setor do conhecimento,
tomando-a por objeto e sobre ela edificando as reflexdes sugeridas
pela consciéncia que reflete criticamente o estado do processo
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objetivo, chegando ao nivel da teorizagdo. Ha sem duavida uma
ciéncia da técnica enquanto fato concreto e por isso objeto de
indagagdo epistemoldgica. Tal ciéncia admite ser chamada de
Tecnologia (PINTO, 2005, p.220)

Segundo Reis (1995, p.37) existem diversas definicdes sobre o tema, e
que “diferentes pessoas tém diferentes opinides acerca da tecnologia”. E
mesmo com sua crescente importancia na sociedade e em diversos setores,
dentre eles a &rea da Educacao, a tecnologia possui uma natureza enigmatica
cujo conceito possui multiplos significados, sendo a palavra tecnologia “objeto
de interpretagdes diversas conforme os contextos” (REIS, 1995, p. 41).

Reis (1995) na tentativa de identificar os seus diversos conceitos

elencou oito aspectos sobre a tecnologia que a definem e a caracterizam como:

(i) a tecnologia como um artefacto, (i) a tecnologia como uma
actividade com um propésito, (iii) a tecnologia como um processo,
(iv) a tecnologia como conhecimento; (v) a tecnologia com sendo algo
gue é determinado por valores e pelos contextos; (vi) a tecnologia
como um sistema dinamico; (vii) a tecnologia como organizagao
social; (viii) a tecnologia como cultura. (REIS, 1995, p. 42).

Os procedimentos e métodos desenvolvidos pela tecnologia, resultam
em produtos sociotécnicos também conhecidos como artefatos que surgem
como alternativas inovadoras geralmente desenvolvidas de forma coletiva
pelos interesses dos atores envolvidos na area de atuacdo. Sao faceis de
serem aplicadas, envolvem baixo custo, e atuam na inclusédo social e melhoria
do bem-estar social. (COSTA, 2013).

A tecnologia no sentido da técnica, fundamenta-se na préatica da acao
realizada pelo homem de acordo com 0 meio social em que esta inserido.
Assim, “ a tecnologia de cada grupo humano em determinada fase histérica
reflete as exigéncias sociais sentidas pelos individuos em geral. ” (PINTO,
2005, p.284).

Pinch e Bijker (2008) socidlogos e criadores do movimento conhecido
como Social Construction of Tecnholofy (SCOT) defendiam a ideia de um
estudo empirico da ciéncia e da tecnologia como construcéo social, refutando a

Optica de neutralidade da tecnologia, e considerando-a como parte central do
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contexto social e seus artefatos como resultados das disputas de interesses e
grupos da sociedade.

A lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDB , n° 9.394/96,
versa em seu Art. 1°, que “ A educacgao abrange os processos formativos que
se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no trabalho, nas
instituicbes de ensino e pesquisa, N0osS movimentos sociais e organizacdes da
sociedade civil e nas manifestagdes culturais”. E estabelece no 2° paragrafo
que “A educagao escolar devera vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica
social. (BRASIL,1996).

Bazzo et al. (2003,p.8) julgam que o campo de conhecimento CTS € de
fundamental importancia “ para proporcionar mudanga de postura na educacgéao
para a cidadania”, e ressaltam que o pensamento critico-reflexivo € um fator
resultante dos estudos em Ciéncia, tecnologia e Sociedade.

A Base Nacional Comum Curricular ressalta a utilizacdo da tecnologia
alinhada ao campo CTS - como uma importante ferramenta auxiliar no
processo ensino aprendizagem para o desenvolvimento de competéncias e

habilidades, possibilitando que o educando seja capaz de

Identificar e analisar as relagbes entre sujeitos, grupos, classes
sociais e sociedades com culturas distintas diante das
transformacgdes técnicas, tecnoldgicas e informacionais e das novas
formas de trabalho ao longo do tempol...]. Caracterizar e analisar os
impactos das transformacfes tecnoldgicas nas relagdes sociais|...],
promovendo ac¢des voltadas a superacdo das desigualdades sociais,
da opresséo e da violacdo dos Direitos Humanos. (BRASIL, 2017, P.
62)

Dessa forma a BNCC enfatiza a importancia da utilizacdo da tecnologia
aliada as praticas pedagdgicas no processo ensino-aprendizagem em ambito

escolar para o desenvolvimento das habilidades e competéncias.

3.2 O xadrez como ferramenta tecnologica sociocultural navisdo CTS

O jogo de xadrez foi criado na india no século VII e era conhecido pelo
nome sanscrito/chaturanga que significava chatour (quatro) e anga (membros),
representava os quatro membros do exército Indiano formado por: carruagens,

cavalaria, elefantes e Infantaria. (MURRAY,1913).
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Para Pacey (1983) a producdo das ferramentas tecnoldgicas ocorre
mediante o processo de organizacdo e conhecimento cientifico estruturado de
uma sociedade, transmitidos por relacdes socioculturais. Nesse sentido, o
xadrez surge como um conjunto de objetos produzidos por uma acao humana
sociohistorica para representar uma cultura local, Luiz Loureiro (2007, p.63)

enfatiza que o:

[...] xadrez é fruto direto da histéria humana e reflete explicitamente
essa heranca das eras e dos feitos do homem e de sua cultura ao
longo do tempo de sua existéncia e através de sua infinita adaptagao
aos elementos e enfoques dessa cultura. Comegando como jogo de
guerra e ,entdo transitando ao longo de dois milénios com a
capacidade de amoldar-se aos tempos e as formas sociais, serve
como modelo hierarquizado e funcional da sociedade medieval, com
reis, corte e servidores; depois, como reflexdo das classes sociais
proletarias e industriais nascentes, incluindo bardes da industria e
proletarios explorados em sua “mais valia”, sendo considerado um
molde disfarcado da sociedade burguesa e moderna.

A evolucdo sociohistorica do jogo de xadrez apresentada por Luiz
Loureiro (2007) e corroborada por Shenk (2007) mostram as transformacgdes
ocorridas no jogo de xadrez devido a influéncia ideoldgica das classes sociais
no processo de adaptacao e utiliza¢do do jogo .

De forma anéloga o xadrez pode ser entendido como uma ferramenta
tecnologica por possuir um proposito em sua criagdo, funcdo e existéncia,
composto por um conjunto de objetos produzidos pela criagdo humana e
simbologia da cultura local, possuidor de uma carga histérica extremamente

rica em que:

[...] hd um simbolismo inesgotavel e de expresséo universal, atraindo
a atencdo de culturas diversas e contrastante e sendo interpretado
por varias modalidades de arte e disciplinas cientificas, da literatura a
propaganda, do cinema a pintura, da matematica a sociologia. E
prestando-se a servir de modelo comparativo e de parabola em outros
campos. Até mesmo para a politica! (LUIZ LOUREIRO, 2007, p. 45)

Sofnfer (2014) compreende a tecnologia social como o resultado de
produtos, técnicas ou metodologias replicaveis, desenvolvidas na interacao

com a sociedade e que representam solucdes efetivas de transformacéo social.

Tecnologias sociais sdo o resultado de projetos na area da pedagogia
social. Esta Ultima é entendida como uma ciéncia que produz
tecnologia educacional, por meios de métodos, técnicas e solucdes
para problemas encontrados pelas pessoas, sobretudo criancas e
jovens, além de buscar a melhoria da qualidade de vida dos

individuos e grupos, bem como o desenvolvimento educativo integral
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das pessoas envolvidas na transformacéo social do ambiente ao qual
se aplica. (SOFFNER,2014, p.60).

Soffner (idem, p.60) destaca ainda que o desenvolvimento de
tecnologias socioeducativas esta relacionado ao campo da pedagodgica social
pela ligagao direta da “ necessidade de produzir solugdes ou metodologias para
o enfrentamento de situacdes limite, como situacdo de risco, vulnerabilidade,
dependéncia ou violéncia em niveis diferentes. ”

Para Reis (1995, p. 42) a tecnologia como um artefato representa um
‘conjunto das maquinas, ferramentas e todos o0s objetos néo naturais
produzidos pelo Homem”. Criado e desenvolvido como um objeto pela
criatividade e acdo humana, Andrade (56-6,2018) argumenta que o jogo de

xadrez “ € um artefato que consiste de um tabuleiro quadrado de 64 casas
alternadas em claras e escuras, ” contendo 32 pecas, que sdo divididas entre
dois exércitos.

Castells (2005, p. 17) considera que “a sociedade € que da forma a
tecnologia de acordo com a necessidade, valores e interesses das pessoas
que utilizam as tecnologias”. Desta forma, ela pode ser vista como uma
organizacdo social em Rede, infra-estruturada, pelos fatores, culturais, sociais,
politicos e econdmicos de uma sociedade, onde cada ator dessa Rede
Globalizada possui uma funcéo especifica. (CASTELLS, 2005).

Essa rede infra-estruturada apresentada por Castells (2005) é entendida
por Latour (2011) como uma rede sociotécnica heterogénea que possui
diversas entradas e conex0es multifacetadas que possui a0 mesmo tempo
pontos de convergéncia e de bifurcacao entre atores humanos e ndo humanos.

As oito facetas da tecnologia apresentadas por Reis (1995) permitem-
nos elaborar para melhor visualizacdo, uma Rede sociotécnica dos aspectos da
tecnologia, colocando o jogo de xadrez como ponto de convergéncia e
bifurcacdo dessa rede que segundo Latour (2012) funciona como um fio de

Ariadne, nos possibilitando “ passar continuamente do local ao global, do
humano ao ndo humano”, composto por uma rede de “praticas e instrumentos,

de documentos e tradugdes”. (Latour, 1994, p.119)
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Figura 1 - Rede sociotécnica do Jogo de Xadrez enquanto ferramenta tecnoldgica

sociocultural na visdo CTS.

Como Artefato Tecnoldgico

Como cultura

5 Uma atividade com um propdsito

¥ Como um processo tecnoldgico

Como um sistema dindmico Conhecimento

por valores e pelo Contexto

Fonte: Elaboracéo do autor (2020)

Reis (1995, p. 42-43) afirma que “ a tecnologia enquanto atividade com
um propdsito procura criar sempre novas oportunidades baseadas na
descoberta de novos materiais e métodos de fabricagdo”. Diante dessa
perspectiva, 0 jogo de Xadrez tem sido utilizado atualmente com a funcéo de
“‘instrumento didatico- pedagdgico e cada vez mais pesquisadores, pais e
professores em todo o mundo descobrem os beneficios educacionais diretos e
indiretos decorrentes de sua pratica”. (FILGUTH, 2007, [prefacio]).

A tecnologia € um processo de construgao “continuo através do qual a
humanidade molda, modifica e gere a sua qualidade de vida. (1995, p.43).
Nesse sentido, 0 xadrez em sua esséncia de jogo pode ser utilizado como
recurso pedagogico de forma ludica no processo de desenvolvimento de
habilidades sociocognitivas. (SILVA,2014).

Para Kishimoto (1996, p. 36) a utilizagdo do jogo de forma educativa
‘com fins pedagdgicos remete-nos a relevancia desse instrumento para
situacdes de ensino- aprendizagem”.

Reis (1995, p.43) enfatiza que “existe um debate continuo sobre o
conhecimento que esta implicito na tecnologia e se este constitui, em si
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mesmo, um tipo distinto de conhecimento”. Para esclarecer essa definicdo, a

autora estabelece trés formas distintas de conhecimento:

(@) o conjunto dos conceitos, teorias e principios basicamente
encontrados nas ciéncias; (b) o conhecimento dos artefactos
humanos, das técnicas e do processo social, que também pode ser
encontrado em livros; (¢) o conhecimento dos artifices e praticantes
gue é tacito e se perpetua passando de pessoa para pessoa através
da experiéncia. (REIS, 1995, p.43).

As trés formas apresentadas acima, contribuem como embasamento e
permitem considerar o jogo de xadrez como uma tecnologia do conhecimento
pautado por um conjunto de regras, teorias e principios que sao transmitidas
por livros, manuais e textos ao longo da sua trajetéria milenar. Shenk (2007).

Reis (1995) chama a atencdo para o conjunto de valores e contextos
gue nao devem restringir-se Unica e exclusivamente a questdes que englobem
o carater utilitario, como a eficacia, a eficiéncia e a economia, ressaltando que
a abrangéncia deve ser vasta, incluindo valores ambientais, sociais e éticos. A
aprendizagem do xadrez além dos beneficios cognitivos e sociais, desenvolve
capacidades emocionais, de contuda, atencéo, autocontrole, de ética e valores.
(GARRIDO, 2001, apud SILVA, 2010).

Para Ladiere (1977, apud Reis, 1995, p. 44) a tecnologia como um
sistema dinamico “ € um processo evolutivo, amplamente cumulativo no, qual a
solugdo para um determinado problema conduz, geralmente, a uma
transformacao da situagao inicial” fazendo emergir novas situagdes problemas,
bem como novas possibilidades.

Shenk (2007, p. 171) ressalta que o “xadrez com sua dindmica de
ataque/contra-ataque, € intrinsicamente dialético, repercutindo uma tensao que
se vai aumentando a medida que o jogo prossegue”. Cada lance é a sua
destemida afirmagao”. Podemos entender o jogo de xadrez como um
mecanismo dinamico pautado na contraposicdo do vai-e-vem das teorias
elaboradas pelos jogadores.

Ao analisarmos o jogo de xadrez como artefato tecnolégico a partir da
perspectiva multidisciplinar de CTS devemos considerar seu desenvolvimento
historico-cultural como parte desse conjunto de objetos e ferramentas criado

pelo homem e transformado pela intervencéo e influéncia das sociedades que
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mantiveram contato com 0 jogo e pelas possiveis novas alteracdes e

transformacdes que esta sujeito pela sociedade atual. (ROCHA, 2009).

3.3 A estrutura social e as relagfes interpessoais e intrapessoais no

ambito escolar

A estrutura social de uma sociedade é formada e organizada através das
relagbes humanas mediadas pelas conexdes estabelecidas entre os individuos
que as compdem levando-se em consideracdo 0s pape€is sociais que
desempenham na familia, no trabalho, na igreja, na Escola etc. (RIBEIRO,
2019).

Bee (2003), esclarece que as criangas com dificuldade em aceitar
determinadas caracteristicas ou comportamentos individuais dos colegas,
podem se sentir rejeitados ou excluidos, apresentando assim uma
desestruturacdo na relacdo interpessoal prejudicando o seu desempenho
escolar e a sua convivéncia social.

Piaget (2012), ressalta que o desenvolvimento da aprendizagem no
ambito educacional esta diretamente ligado a qualidade das relacfGes
interpessoais entre os individuos, e que a transferéncia de conhecimento,
valores e saberes exige uma proximidade afetiva do sujeito com objetos e
pessoas.

Moreno (1992, p. 168) enfatiza que as relagdes interpessoais “baseiam-
se na diade priméaria, a ideia e experiéncia do encontro de dois atores, 0 evento
concreto situacional preliminar a todas as relacdes interpessoais”.

Minicucci (2005) argumenta que o desenvolvimento pessoal esta
interligado a relacdo Intrapessoal que representa 0 modo como a pessoas
relacionam-se com suas emocodes, sentimentos, angustias, desejos, frustacoes
e afins, perante outra pessoa. E um relacionamento consigo mesmo onde o
sujeito deve ter bem claro o entendimento sobre seus sentimentos bons e ruins,
suas aspiracdes, motivacdes e todos aspectos internos que norteiam sua vida.

O autoconhecimento dos sentimentos e emocdes é fundamental para
uma boa interacéo social. Isso porque tudo aquilo que o sujeito esta sentindo
no momento da interacdo social sera refletido em seu comportamento e

Revista Mundi Engenharia, Tecnologia e Gestdo. Paranagua, PR, v.6, n.1, p. 314-01, 314-25, 2021.
DOI: 10.21575/25254782rmetg2021vol6n11490

11



automaticamente na forma como as informagbes serdo recebidas e
processadas.

O reflexo dessas acOes norteara a interacdo social influenciando
diretamente no resultado, podendo ser positivo ou negativo. Isso é evidenciado
na fala de Moscovici:

[..] guando uma pessoa comeca a participar de um grupo, ha uma
base interna de diferencas que englobam conhecimentos,
informacgbes, opinides, preconceitos, atitudes, experiéncia anterior,
gostos, crencgas, valores e estilo comportamental, o que traz
inevitaveis diferencas de percepcgdes, opinido, sentimentos em relagao
a cada situacéo compartilhada. (MOSCOVICI, 1997, p.33-34)

O relacionamento interpessoal diz respeito a forma como as pessoas se
relacionam umas com as outras. Esse relacionamento depende muito de como
o individuo estd com suas relacfes intrapessoais, pois se essa relacdo nao
estiver bem resolvida, automaticamente a resposta para a interacdo social sera
negativa.

A maneira de ser e agir de uma pessoa em relacdo a outra em uma
determinada situacdo, caracteriza “a habilidade de lidar eficazmente com
relacdes interpessoais, de lidar com outras pessoas de forma adequada a
necessidade de cada uma e as exigéncias da situacdo. ” (MOSCOVICI, 1997,
p.72). A construcdo, desenvolvimento e desempenho das relacbes
interpessoais depende da capacidade de cada individuo em lidar de maneira
adequada com as situacdes impostas pelo ambiente ou situacéo social. (DEL
PRETTE; DEL PRETTE, 2001).

Nesse caso, as relacdes interpessoais sdo compostas por uma triade,
acdo, razdo e emocdo que formam a dindmica das interacdes, cujas
habilidades sociais sdo parte integrante dos componentes de um bom
desempenho social competente, segundo Del Prette e Del Prette (2001).

A competéncia social “qualifica, portanto, a proficiéncia de um
desempenho que se refere a capacidade do individuo de organizar
pensamentos, sentimentos e acdes em funcdo de seus objetivos e valores
articulando-os as demandas imediatas e mediadas pelo ambiente”. Del Prette e

Del Prette (2001, p. 31).
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Por isso é importante que o Educador saiba conduzir efetivamente o
processo ensino-aprendizagem de forma dinamica, positiva e significativa,
estabelecendo uma boa rede de conexdo aluno/aluno e professor/aluno no

campo da relagéo interpessoal.
3.4 O sociodrama como método ativo de intervencao Educacional

Na década de 1920 o meédico romeno, fildsofo, psicologo e dramaturgo
Jacob Levy Moreno (1889-1974), criou o Psicodrama, um método de pesquisa
social e de investigacdo exploratério, quantitativo e qualitativo da relagdo
humana utilizado para solucionar confltos e diferencas das relacdes
interpessoais, por meio de vivéncias relacionais com base na acao e através da
particdo e intervencao do sujeito mediante a utilizacdo de jogos draméticos e a
dramatizacdo na terapia de grupos, entre grupos e do préprio individuo consigo
mesmo. (SOEIRO, 1976).

O psicodrama “ nasceu, cresceu e se firmou num palco teatral. No palco
nao convencional do que Moreno chamou de teatro espontaneo” (PERAZZO,
2012, p.80). O teatro da espontaneidade nao era roteirizado, pautava-se em
uma linha geral do papel a ser desenvolvido, mas o enfoque era o improviso e
a dramatizacdo. Na cena “ os atores nao tinham papéis decorados. Embora os
papéis existissem, os atores tinham a liberdade de improvisar no decorrer da
dramatizagao”. (SOEIRO, 1976, p.1).

O psicodrama constitui uma parte da ampla construcdo da teoria social
desenvolvida por Moreno, conhecida como socionomia. Mas essa parte acabou
denominando toda a teoria, Kestemberg (1992, p.9), afirma que “o0 termo
psicodrama tornou-se hoje um termo de uso comum. Ele conota geralmente
uma situacdo marcada por um certo pathos, um excesso de emocao, uma
espécie de expressionismo”, utilizado para explicar a socionomia, ciéncia que
estuda as relagdes sociais.

Malaquias (2012, p.20) descreve a socionomia como a “ ciéncia que
estuda as leis sociais que regem o comportamento interpessoal. Desenvolve as
teorias e nos ajudam a ler os processos e fendmenos grupais”. E dividida e

alicercada em trés areas: a Sociodindmica, Sociometria e Sociatria , 0 ponto
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em comum dessas areas baseia-se na acdo dramética como aporte para a
investigacdo e entendimento das relacdes interpessoais.

A sociodinamica “ investiga as dinamicas dos grupos sociais, a
maneira como os individuos sdo organizados em funcdo de seus papéis
estabelecidos nos grupos”. (ibidem, 2012,p.20). A sociometria onde “metria" —
possui o significado de medir, sendo possivel assim mensurar e quantificar as
respostas e escolhas dos “sdcios” expressando-as mediante graficos das
relacdes interpessoais que facilitam a visualizacdo e compreenséo da estrutura
grupal formada pelas relagbes intergrupais e socioafetiva do individuo num
determinado grupo.

A Sociatria atua na ciéncia do tratamento socioterapéuticos dos
sistemas sociais, nas relacdes e vinculos intergrupais mediante a intervencgao
psicossocial, embasada no conhecimento sociométrico.

Criado por Moreno, a partir do Teatro Espontaneo no inicio do Século
XX, com o intuito de pesquisar 0s grupos e tratar as relacdes interpessoais e

intergrupais, conflitantes e de sofrimento, o sociodrama “ é um método de
pesquisa interventiva, que busca compreender 0S processos grupais e intervir
em uma de suas situacdes-problema por meio da acdo/ comunicacdo das
pessoas.” (NERY; COSTA; CONCEICAO,2006, p. 305) .

Nery e Gisler (2019, p.13) consideram que o0 sociodrama é “ um
método ativo que articula o modo de ser e de pensar de cada um com suas
possibilidades de aprendizagem e de resolugcédo de problemas”. Servindo como
uma importante ferramenta para o educador avancar em suas praticas

educativas e sociais no ambiente escolar.

O sociodrama visa promover o bem-estar em diversos aspectos
sociais; entre eles, a justica, a dignidade, o respeito as diferencas, a
consciéncia social critica, a politicidade, a promocdo da paz e da
salde, o desenvolvimento de equipes, a harmonia familiar, o
desenvolvimento de redes sociais de apoio, a constru¢cédo conjunta do
saber, a democracia. (NERY, 2012, p. 96)

O sociodrama é um meétodo da sociatria que atende as necessidades
do grupo onde "soOcio" — representa o aliado, o parceiro: e “drama” cujo

significado expressa uma acgéo carregada de sentimentos. O sociodrama visa
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tratar e compreender por meio das a¢fes draméaticas as desordens ocorridas

na interacdo social dos grupos.

3.5 Conceito de Jogo Ludico

Alguns autores consideram o jogo como uma brincadeira com regras.
Outros o veem como atividades sindnimas. O jogo oriundo do termo em latim
“‘jocus” significa, gracejo, brincadeira e divertimento. Uma atividade fisica ou
intelectual que redne um sistema de regras para praticas/disputas individuais
ou em grupo. (ANTUNES, 2003).

Huizinga (1993) define o jogo como fator histérico , social e cultural,
sendo praticado de forma voluntaria, em areas determinadas por limite de
tempo e de espago, “seguindo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em sim mesmo, acompanhado
de um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente da
vida cotidiana” (HUIZINGA,1993, p.33).

Bougere (1997) salienta que o jogo pode ser considerado como um fator
condicionante das representacfes imaginarias, e de comportamentos que
através do ludico servem como suporte para a interiorizacdo de conteudos e
para a socializagao.

Piaget (1990) classifica o jogo em trés grandes classes de jogos, sendo
eles: jogos de exercicios, jogos simbdlicos e jogos com regras. Cada um
desses jogos possui uma caracteristica peculiar e objetivos diferentes quanto a
sua realizacgédo e aplicagéo.

Caillois (1985) conceitua 0 jogo em seis caracteristicas, sendo: 1?) livre,
onde a participacdo e a permanéncia acontecem de forma néo obrigatéria; 22)
Delimitada, ocorrendo dentro de um tempo estipulado e espaco demarcado; 39)
Incerto, em relacdo ao resultado e quanto a antecipacdo do mesmo; 4%
Improdutiva, ndo gerando renda ou lucros; 5% Regulamentada, devido as
convencgdes estabelecidas; 62) Ficticia, proveniente do imaginario.

Vygotsky (1989), considera que o jogo deve possuir um significado, sendo

capaz de promover mudancas na zona de desenvolvimento proximal e zona de
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desenvolvimento real mediante atividades cooperativas que abordem o

Imaginario e o representativo.
3.6 Conceito de Jogos dramaticos e teatrais

Caracterizado pela “improvisagao a partir de temas ou situagdes. O jogo
dramatico, também denominado jogo teatral, € uma criacdo e representacdo
coletiva, bastante aplicada em escolas”. (REVERBEL,1996, p.17).

O jogo dramatico é regido por regras, pela acao pratica individual ou em
grupos por meio de dindmicas e vivéncias relacionais. Constitui uma das
técnicas do psicodrama e tem como objetivo, diminuir a resisténcia do ser
humano, deixando-o calmo, descontraido e desinibido para explorar e externar
seus sentimentos e emocoes.

Os jogos teatrais sdo marcados pela ludicidade e imaginagcdo dramatica
desenvolvendo no individuo a

Capacidade de perceber as possibilidades imaginativas, compreender

as relagdes entre dois conceitos e captar a forca dindmica entre eles.

Todo ser humano possui imaginacdo dramatica. Ela pode ser

desenvolvida pela pratica das atividades de expressao artistica na
escola. (REVERBEL, 1996 p. 15)

Monteiro (1994, p.7) ressalta que o0s jogos dramaticos envolvendo
fantasia e imaginacao permitem ao individuo expressar de forma descontraida
suas emocdes, sentimentos e sensacdes internas, “realizando-as na forma de
representacédo de um papel, pela reproducdo mental de uma fantasia ou por
uma determinada atividade corporal’.

Castanho (1995, p.11) apresenta uma divisdo pedagogica para 0 jogo
dramatico dividindo-os em grupos e da forma como acontecem, sendo: “ os
jogos do eu comigo — jogos de introspeccdo; os do Eu com o outro -sdo os
jogos de percepcao; e os jogos do Eu com todos, sé&o os jogos de integragao”.

Soeiro (1937,p.123), refere-se que “sob esse titulo existe uma grande
guantidade de jogos que podem ser utilizados em Psicodrama, muito dos quais
derivam do teatro”, sendo importante lembrar que uma infinidade de jogos

dramaticos pode estreitar os lagos entre os elementos de um grupo.
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Para que o jogo seja eficaz no desenvolvimento das relagdes pessoais
dos seus participantes, € preciso que ele envolva o jogador em um mundo

imaginario permitindo ao jogador liberar sua criatividade e espontaneidade.
3.7 O xadrez humano como palco e ferramenta para o Jogo dramatico

Desenvolvido para representar a luta entre dois exércitos que possuem
forcas iguais. A batalha ocorre em um campo denominado como tabuleiro, cujo
territorio é delimitado por linhas e superficies, campos ou terrenos de tamanhos
idénticos. (MURRAY, 1913).

Figura 2- O tabuleiro de Xadrez e suas pecas

Edfveeai
k3 E3 B3 B

N W s OO N R

Fonte : Adaptado deTirado( 1995 p.11)

Cada exército é composto por 16 pecas: oito pedes, duas Torres, dois
cavalos, dois Bispos, um Rei e uma Rainha (Dama), que servem como
elementos dindmicos para o desenvolvimento do sociodrama. O objetivo é
conquistar o territério inimigo colocando o Rei adversario em Xeque-Mate,
expressdo usada para demonstrar que o Rei ndo possui chances de fuga ou
gue esta morto.

As pecas diferenciam-se por caracteristicas e importancia no jogo “valor
numérico relativo”, uma amplitude passivel de movimento que disputam o
territdrio delimitado por um tabuleiro de 64 casas (8x8) com cores alternadas

gue servem como campo de batalha.
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As sinalizagbes alfanuméricas expostas no Tabuleiro representam um
mapa cartografico que facilita a localizagdo e posi¢cao das pecas “Exércitos” no
campo de batalha denominado aqui como Tabuleiro.

Essa guerra € conduzida por dois jogadores que sozinhos e sem ajuda
externa sO podem utilizar como recursos 0s seus conhecimentos enxadristicos
e suas capacidades e habilidades cognitivas. Sagrando-se vencedor aquele
que possuir melhor capacidade estratégica e maior habilidade para prever

posi¢cdes. (MURRAY,2013). Uma comparacdo entre o xadrez e a guerra &

exemplificada no quadro abaixo:

Quadro 1 - Comparacédo entre o xadrez e a guerra

Conceito de Referéncia Xadrez Guerra
Espaco Tabuleiro Terreno
= (Area entre limites) Sim Sim
-% Tempo Sim Sim
o (Acdo) Individual Simultanea
S |Material Pecas Homens e maguinas
= (Destruicdo) Individual Massivo em relacéo ao
= Xadrez
% (Recursos externos) N&o Sim
= (Exército) Semblantes Dissimulados
revelados
Estratégia Sim Sim

(Declaracéo politica) Jogador Jogo
o (Elemento psicoldgico) Jogador Jogo
o vy - - =
K=3 (Experiéncia) Sim Sim
2 (Calculo) Racional Elemento de incerteza
w© | Tatica Sim Sim
S (Erro) ? Sim
= (Sacrificio) Jogador decide Mais importante

(Calculo) Sim Sim

(Acaso) Néo Sim

Fonte: Adaptado de DEXTREIT e ENGEL (1984, apud SILVA,2010 p.37)

Sun Tzu (2008, p.7) no livro A arte da guerra considerado a obra mais
antiga sobre tratado militar, enfatiza que “ A guerra € uma questao tao séria
gue deve haver toda a preocupacao para que os homens ndao entrem nela sem
a devida reflexdo” Esse pensamento pode ser aplicado a fase de preparagéo e
aquisicao de conhecimento de um jogador de xadrez antes de uma partida.

As decisbes estratégicas e taticas utilizadas pelo
jogador/praticante/aluno de xadrez durante uma partida também podem ser
relacionadas as decisdes e conhecimentos que um general de exército deve

possuir no campo de batalha.
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Quando se movimentam tropas, é essencial conhecer de anteméo as
condicdes do terreno. Conhecendo-se as distancias, poder-se-&o
elaborar planos diretos ou indiretos de ataque. Sabendo-se o grau de
dificuldade de sua travessia, poder-se-80 optar pelas vantagens do
emprego da infantaria ou pelas da cavalaria. A ciéncia de que é
aberto ou apertado permite a decisdo quanto a ao tamanho da forca
mais apropriada. A compreensdo do local onde a batalha vai ser
travada indicara onde se devem concentrar ou subdividir as forcas
(TZU 2008, p.8)

No jogo teatral e dramatico, o tabuleiro recebe a conotacéo de palco por
representar um espaco cénico destinado a movimentacéo das pecas de Xadrez
durante a batalha, onde:

O primeiro instrumento é um palco. Por que um palco? [...] O espaco
cénico é uma extensédo da vida para além dos testes de realidade da
propria vida. Realidade e fantasia ndo estdo em conflito; pelo
contrario, ambas séo funcdes dentro de uma esfera mais vasta — o

mundo psicodramético de objetos, pessoas e eventos. [.]
(MORENO,1997, p.17)

O tabuleiro como um componente ndo-humano, torna-se, o palco,
constituindo-se como um dos atores da cena dramatica. O Xadrez Humano é
uma vertente ladico pedagodgica do Xadrez tradicional de mesa. Essa
atividade consiste na representacdo/dramatizacdo dos Exércitos e do Reino
pelos alunos assumindo o papel Social das pecas do xadrez, com ilustra a

figura 3.

Figura 3 — Atores do Xadrez Humano
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Fonte: arquivo pessoal

Os movimentos e capturas das pecas aqui representadas pelos alunos
seguem as regras exigidas no jogo tradicional.

As pecas do jogo de xadrez e 0s papeis que executam cada qual com a
sua funcdo e poder dentro do jogo, servem como personagens e podem ser
interpretados. “O ator ndo é a personagem, mas representa-a para o
espectador’. (REVERBEL, 1996, p.18)

As linhas e demarcacdes do tabuleiro de xadrez servem de orientagéo e
de marcagao para o desenvolvimento das pecas. A “movimentacao dos atores
em cena, em funcdo do texto da peca teatral: entradas, saidas, posturas. A
marcacao pode ser representada por anotagdes graficas ou maquetes”.
(REVERBEL,1996, p.17)

E possivel observar na figura 4 os atores posicionados no campo de
batalha representando o simbolismo dos dois Reinos e seus componentes da
Idade Média. A nobreza representada pelo Rei — Papel Administrativo; a
Rainha (Dama) a sociedade da corte; A torre as edificagdes/fortaleza dos
Castelos, os cavalos a Cavalaria, os Bispo lideranca religiosa do reino

(clero), os pedes, os soldados da infantaria.

Figura 4 — Palco da Batalha e os atores.

Fonte: Arquivo pessoal 2019
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Como o objetivo da atividade é desenvolver as relacdes interpessoais,
a captura da peca é marcada pelo gesto afetivo do abraco, como forma de
evitar sentimentos negativos e conflitantes reduzindo dessa forma o
sentimento e percepcdes de rejeicdo ou de exclusdo pelo fato de ter sido
capturado e ter saido do jogo.

Para Moreno (1992, p. 179), a espontaneidade e conserva cultural sdo
conceitos interligados, sendo fenbmenos tangiveis e observaveis, séo
diretamente relacionados ao conceito de papel social, onde o “ jogo de pais é
ato, brincadeira espontanea; a tomada de papéis € produto acabado, conserva

de papéis”.
4. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo permitiu verificar a utilizacao do jogo de Xadrez Humano no
ambito escolar como uma ferramenta ou Artefato tecnoldgico social para o
desenvolvimento pessoal e das relagBes interpessoais contribuindo também
para 0 processo ensino-aprendizagem na formacdo social e cultural do
individuo.

Evidenciamos na ciéncia Social/Sociodrama que investiga 0S processos
gue promovem as relagdes interpessoais individuais ou em grupos, 0 conceito
e abordagem do jogo dramético e o desenvolvimento da espontaneidade,
possibilidades de intervencdo pedagogica que podem ser aplicadas e
intermediadas pelo Jogo de Xadrez Humano enquanto artefato e jogo
dramatico por possuir em sua composicao : Regras, Tabuleiro e pecas, cada
uma com uma caracteristica e peculiaridade de movimento e papel social no
jogo, servindo com paradigmas para a representacao teatral.

O tabuleiro um dos elementos do jogo de Xadrez é tratado no jogo
dramatico e teatral como espaco Cénico “espago concretamente perceptivel
pelo publico e que consiste em cada uma das unidades de acédo de uma peca.
Lugar onde as personagens se movimentam: palco, estrado, tablado etc.”
(REVERBEL,1989, p.14).
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As atividades envolvidas no jogo dramético pautam-se nos pilares
lidicos e representativos possuindo uma grande similaridade com os jogos
teatrais que por sua vez reunem todos os elementos para a dramatizagao,
como: espaco cénico, conflito dramatico, figurino, espontaneidade,
Improvisacao, imitagao, personagens, atores, entre outros.

Fazendo-se uma analogia dos elementos teatrais com o Xadrez Humano
podemos considerar sua aplicacdo e intervencdo pedagdgica como jogo
dramatico/teatral no ambito educacional por possuir em sua estrutura e
organizacgéo, uma relacdo direta com os jogos dramaticos.

Entretanto, propde-se posteriormente um estudo mais aprofundado
para analise do desenvolvimento das relacfes interpessoais resultante da
utilizacdo do xadrez humano como jogo dramatico e ferramenta de intervencéo

nas relacoes interpessoais, bem como sua aplicagdo no ambito escolar.
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