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RESUMO

No mundo contemporaneo, as tecnologias da informacao se apresentam como uma inovagao
que passa a fazer parte do cotidiano das pessoas, instigando ao convivio nas redes sociais do
ambiente virtual com maior frequéncia. Devido a este novo modelo social de interacao,
pesquisar as possibilidades de uso destas ferramentas tecnologicas e sua qualidade se torna
um quesito necessario para melhor aproveitamento destas possibilidades. Assim, o presente
estudo, de natureza quali-quantitativa, investigou os motivos de adesdo de jogadores de
xadrez a pratica no ambiente virtual, bem como, a usabilidade de site para jogos de xadrez
online, no contexto do lazer virtual, na visdo de usuarios. Em consequéncia desta pesquisa
também foi elaborado um wiki para o ensino do xadrez. O estudo constou de pesquisas
bibliografica e exploratoria, utilizando-se como instrumentos para coleta de dados
questionarios para identificagdo da amostra, questionario misto para avaliagdo do uso do wiki
e um inventario de usabilidade, elaborado para a realizacdao deste estudo, denominado IUSE-
18. Fez parte do estudo trés amostras intencionais, a primeira composta por 9 professores, de
trés paises diferentes, com pratica educacional superior a 5 anos, os quais auxiliaram a
elaborar o inventario de usabilidade de sites para enxadristas, a segunda composta por 130
enxadristas adultos, de ambos os sexos, os quais elucidaram quais os motivos para aderirem
ao xadrez online, bem como, se prontificaram a avaliar o site IXC, por meio do TUSE-18 e,
uma terceira amostra, que contava com 12 estudantes de Lisboa, Portugal, de ambos os sexos,
que contribuiram com o estudos opinando sobre a utilizagdo do Wiki para ensinar xadrez como
uma estratégia pedagdgica. Os dados foram analisados descritivamente, por meio de Analise
de Conteudo Temadtico e também por estatistica, foi utilizado o Coeficiente de Correlagdo
Intraclasse, no intuito de verificar a consisténcia de respostas entre juizes-avaliadores e o
indice Kappa, o qual avalia a concordancia entre as respostas dos juizes-avaliadores, tanto
para a elabora¢do como para os resultados do IUSE-18, utilizando o programa IBM SPSS
STATISTICS. Os resultados referentes a pratica do xadrez online mostraram que esta pratica
se encontra voltada para diversdo e ou entretenimento € o motivo de sua adesdo estd mais
fortemente relacionado ao gosto pela modalidade xadrez e pelo fato do servidor ser brasileiro.
Ja no que tange a usabilidade do site IXC, os resultados se mostraram positivos, a partir da
elaboracdo do inventario, o qual, em sua fase piloto, ap6s passar pela andlise dos juizes-
avaliadores, foi reduzido de 58 para 18 itens, mostrando-se consistente e transformando-se no
instrumento definitivo aplicado a uma das amostras do estudo. A aplicagdo do IUSE-18

resultou em sugestdes para algumas mudangas no Site, sobretudo com maior énfase na



dimensdo operacionalizacdo, visto que alguns itens ndo estdo em alto patamar de
aceitabilidade, sendo necessarias adequagdes. Na busca por otimizar o ambiente virtual para o
aprendizado do xadrez, foi elaborado um wiki para aprender este jogo, o qual, foi avaliado
como como uma estratégia inovadora e oportuna. Sugerem-se novos avangos tecnologicos
para se aprimorar a relagdo humana com o ambiente virtual nos contextos educacional e do
lazer.

Palavras-chave: Tecnologias, ambiente virtual, xadrez, wiki, jogo.



ABSTRACT

In today’s world, the technology of the information is present as an innovation that takes part
of the daily life, instigating the interaction in virtual spaces and in social networks more
frequently. Due to this new social interaction, understanding the usability of these
technological tools and their quality becomes a necessary question to improve the use of these
possibilities. Thus, this qualitative and quantitative study investigated the reasons of
adherence of chess players in virtual spaces, as well as the site usability to the online chess
games, in the context of virtual leisure, under user’s perspective. As a result of this research it
was also drawn up a wiki for teaching the chess game. The study consisted of a literature
review and an exploratory research, using an open questionnaire for sample identification,
mixed questionnaire to evaluate the use of the wiki and an inventory of usability of sites
called IUSE-18, designed for this study, as instrument for data collection. Three intentional
samples participated in the study, the first one composed by 9 teachers from 3 different
countries with pedagogical experience over 5 years, who helped to draw up the inventory of
usability of sites for chess players, the second intentional sample composed by 130 adults
chess players of both genders, who elucidated their reasons to adhere to the online chess, as
well as volunteered to evaluate the IXC site, through the IUSE-18 and a third sample, which
had 12 students from Lisbon, Portugal, of both genders, who contributed with this research
opining about the use of the wiki to teach chess as a pedagogical strategy. Data were
descriptively and statistically analyzed, by using Thematic Content Analysis and also the
Inter-class Correlation Coefficient, in order to check the consistency of the responses among
judges-evaluators and the Kappa Index, which assesses if the responses of the judges
evaluators were in accordance, used for both during the elaboration and for analyzing the
results of IUSE-18, using the IBM SPSS statistics program. Results related to the online chess
games showed that this practice is focused on fun and entertainment and the reason for their
adherence is strongly related to the enjoyment playing chess modality and the fact that the
server is Brazilian. In respect to the IXC site usability, the results were positive, since the
inventory preparation, which, in its pilot phase, after the judges-evaluators analysis, the items
were reduced from 58 to 18, showing up its consistency and becoming the definitive
instrument that was applied to the one sample of study. The IUSE-18 application results in
suggestions to some changes in the site, especially related to more emphasis on operational
dimension, whereas some items aren’t in high baseline of acceptability, needing some

adjustments. In the search for optimizing virtual space to learning chess a wiki was produced,



which was valued as an innovative and timely strategy. New technological advances strategies
are suggested to enhance human relationship within virtual space in educational and leisure

contexts.

Key-words: Technologies, virtual space, chess, wiki, game.



2. INTRODUCAO DA TESE

A internet e o ambiente virtual passaram a fazer parte da vida de pessoas, nos ambitos
do trabalho, do estudo e do lazer. Por seu dinamismo e complexidade, o ambiente virtual tem
sido alvo de inimeras pesquisas em diferentes areas do conhecimento, como os estudos de
Santiago e Schwartz (2009), assim como os de Fulton e Vondracek (2009), os quais discorrem
sobre o lazer virtual; os de Jorente (2008) e Berners-Lee et al. (2010), que direcionam suas
pesquisas para a tecnologia e informagao e Tufte e Christensen (2009), assim também De
Lucia et al. (2009), com suas pesquisas na area de educagao, entre diversos outros enfoques.

As facilidades promovidas pelas Tecnologias de Informagdo (TI) ganharam tamanha
relevancia, que se tornaram um dos pilares que sustentam o mundo moderno (JORENTE et
al., 2009). Aliado a isso, tém-se os ambientes virtuais, como espacos possiveis para simular
situacdes concretas ou aquelas invidveis no mundo real. Para tanto, podem ser usados meios
audiovisuais ou multimidia.

Estes elementos podem estar associados, tanto ao contexto do lazer, quanto a
perspectiva educacional. Com relagdo ao ambito educacional, estas tecnologias podem
favorecer maior nivel de qualidade a educagdo (NAPOLITANO, 2008), tendo em vista que
tais tecnologias utilizando multimidia e audiovisual sdo capazes de tornar as aulas mais
atraentes aos educandos, visto que as criangas ja estdo inseridas neste universo envolvendo
€SSes recursos.

Outro ponto importante ¢ o que tange a proposta pedagdgica elaborada por Freire
(1996), a qual enfatizava a necessidade do desenvolvimento da autonomia, tendo sido
difundida como uma teoria revolucionaria no ambito educacional. Ao se transpor esta ideia
para a atualidade, pode-se perceber que o processo tecnoldgico vigente na sociedade pode
auxiliar a favorecer essa perspectiva, imprimindo qualidade a educacdo, uma vez que,
conforme salientou Napolitano (2008), essas estratégias de uso de novas tecnologias
apropriadas no ambito educativo podem efetivamente proporcionar ao educando maior
autonomia durante o processo ensino-aprendizagem, podendo, assim, ser considerado como
um ponto alto dentro do ambiente educacional, caso sejam adequadamente exploradas.

No campo do lazer, ao longo dos ultimos anos, os avangos tecnologicos tém
propiciado excelentes estratégias utilizadas para o entretenimento e para a diversao, visto que,
com o advento da maquina, o ser humano contemporaneo ficou exposto a um novo ritmo e a
exploragdo de novos espacos e ambientes de vivéncia no lazer. Entre esses novos ambientes

de vivéncia no lazer encontra-se o virtual, enfatizando o que Schwartz (2003) sugeriu como
21


http://lattes.cnpq.br/9893065420927189
http://lattes.cnpq.br/9893065420927189
http://lattes.cnpq.br/9893065420927189
http://lattes.cnpq.br/9893065420927189

uma nova perspectiva dentro dos conteudos culturais do lazer, sugerindo, assim, a proposta do
lazer virtual. Dentro deste ambiente, diversas atividades do contexto do lazer sdo favorecidas
e uma das mais requisitadas atualmente ¢ a vivéncia de jogos online.

Os jogos online (jogos que utilizam algum tipo de tecnologia para conectar jogadores
em tempo real) surgiram na década de 1970 e conquistam cada vez mais espaco no mercado
de entretenimento. Devido a expansdo da Internet, comecam a ganhar destaque,
representando, hoje, um mercado consideravel e emergente (WU et. al., 2008). Soma-se a isto
a popularizagdo do computador, que, atualmente, tem obtido melhor comercializagao,
tornando-se acessivel para as diversas classes sociais, incluindo as de menor poder aquisitivo
(SANTIAGO et al., 2007).

Viérios sdo os motivos que levam a adesdo ao ambiente virtual, particularmente aos
jogos online, porém, em ambito académico, pouca aten¢do ainda ¢ dada a este tema. Uma
pesquisa realizada pelo website mmorpg.com (2007), apontou como sendo a maior motivagao
para jogar, além do jogo em si, o desejo de socializagdo entre amigos. Tal socializa¢do, em
grande escala, culmina na criacdo de comunidades virtuais especificas, nas quais se tem a
oportunidade de trocar experiéncias de jogos, possiveis dicas, além de ampliar a rede
interpessoal. Estes jogadores utilizam o tempo destinado a vivéncias no lazer virtual,
despendendo horas jogando e/ou conversando com os amigos virtuais.

Ha muitos jogos que possuem a caracteristica de serem jogados apenas online,
dependendo da interagdo dos adversarios, ndo existindo similares fora do ambiente virtual.
Neste contexto, Levy (1996) salienta que o ambiente virtual passou a existir, devido a
influéncia das tecnologias de informacdo, causando, assim, o que o autor denominou de
movimento de virtualizagdo. Ja outros jogos, partiram da concepg¢ao presencial, para, depois,
se fortalecerem também no ambiente virtual. Um dos jogos mais antigos € que nasceu com a
caracteristica da presenca corporal de dois adversarios ¢ o jogo de xadrez. Entretanto, com o
avango tecnologico e a criagdo dos jogos online, esta modalidade de jogo tem sido
considerada uma das que possui um grande niimero de usuarios em rede, suscitando a atengdo
deste estudo, no sentido de averiguar alguns aspectos envolvidos nesta pratica.

Ha varios sites que oferecem esta modalidade para seus usuarios jogarem, o que pode
ocorrer fazendo um download de um software, ou se conectando direto, sem a necessidade de
baixar o software. Para jogar, os usudrios, em tempo real, podem se conectar de qualquer
parte do planeta, tendo um adversario real, ou jogando contra o proprio computador, mesmo

sendo online.
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Ainda que as bases do jogo tradicional de xadrez ja venham sendo timidamente
focalizadas na literatura cientifica (CHRISTOFOLETTI, 2007; SILVA, 2010), a compreensao
de alguns aspectos referentes ao xadrez online representa ainda uma lacuna, corroborando o
alerta feito por Igbal (2010). Buscar a compreensdo sobre esses aspectos inexplorados
despertou a necessidade de entendimento a respeito das dinamicas de relagdo e preferéncia
por estas formas de interatividade nos jogos, representando desafios importantes no campo
das ciéncias interdisciplinares.

Com relagdo a esta questao de interdisciplinaridade ¢ interessante salientar que, no
decorrer da Tese, ¢ possivel verificar que o xadrez aparece como um elo e que, a partir deste,
estdo permeados os demais fatores tratados nos diversos artigos que compdem o estudo. Isso
se da quando, por meio do xadrez, aqui considerado na categoria de jogo, portanto, assim,
caracteristicas ludicas embutidas, ¢ possivel caminhar pelo contexto do lazer e contexto
educacional concomitantemente, ora tendo como objetivo a diversdo ao jogar xadrez online,
ora utilizando esse jogo para aprimorar os conhecimentos, ou mesmo, estudar por meio dessa
pratica online, buscando interagir com os adversarios para adequar as proprias estratégias de
jogo.

Virias sdo as inquietagdes que permeiam este assunto, tais como: de que forma o uso
de tecnologias virtuais pode influenciar a preferéncia na pratica de jogar xadrez online ou
presencial? As tecnologias virtuais podem ser exploradas como ferramentas pedagdgicas para
o ensino do xadrez? Sera que os contetidos dos sites de xadrez sfo atrativos aos seus
usuarios? Os inventarios de usabilidade de sites existentes podem avaliar suficientemente os
sites especificos de jogos de xadrez? Quais os fatores motivacionais que impelem a adesao ao
jogo de xadrez online? Sera que a utilizagdo das tecnologias da informacdo voltadas para o
ensino do xadrez ¢ uma estratégia pedagogica atrativa?

Diante destas inquietagdes, este estudo buscou ampliar as reflexdes acerca das
ressonancias do uso de tecnologias da informagao nos contextos do lazer e educacional, por
meio da analise de determinantes que cercam as perspectivas de uso do jogo de xadrez online.
Para possibilitar responder ao objetivo deste estudo, investiu-se esfor¢o, inicialmente, na
proposta de um primeiro artigo com o intuito de mapear como estd ocorrendo o jogo de
xadrez online, ou melhor, saber quais 0os motivos que impulsionam os jogadores a esta pratica
e, também, se o fazem apenas por diversdao, para estudo ou ambos. Em decorréncia deste
mapeamento ¢ ao verificar como se encontram estruturados os sites, decidiu-se por elaborar

um inventario de usabilidade de sites (artigo 2) e fazer-se sua aplicag@o (artigo 3), com o
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intuito de contribuir com sugestdes de melhorias. Posto isso, construiu-se um Wiki voltado
para o ensino de xadrez (artigo 4), a ser utilizado, inclusive, como uma ferramenta
pedagogica, para sanar um aspecto pouco explorado nos sites, referente a questao de se
ensinar o xadrez, ndo apenas por meio de divulgagdao de informagdes estaticas, mas sim, de

um modo mais interativo.
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8. CONSIDERACOES FINAIS DA TESE

Virias foram as inquietagdes que culminaram na proposta desta tese, delineando seus
objetivos, os quais visavam investigar os motivos de adesdo de jogadores de xadrez a pratica
no ambiente virtual, bem como, a usabilidade de site para jogos de xadrez online, no contexto
do lazer virtual, na visdo de usuarios. As primeiras inquietacdes elencadas foram: de que
forma o uso de tecnologias virtuais pode influenciar a preferéncia na pratica de jogar xadrez
online ou presencial? Quais os fatores motivacionais que impelem a adesdo ao jogo de xadrez
online? Esses questionamentos foram respondidos ao longo do artigo 1, que se propds a
investigar e responder os motivos de adesdo ao xadrez online, visto que esta modalidade foi
apontada como um habito entre os enxadristas, utilizando as tecnologias em ambientes
virtuais.

Ja outras inquictagdes que nortearam a pesquisa foram com relacdo aos Ssites,
especificamente, se os conteudos dos sites de xadrez sdo atrativos aos seus usudrios e,
também, se os inventarios de usabilidade de sites existentes podem avaliar suficientemente os
sites especificos de jogos de xadrez? Os artigos 2 e 3 puderam elucidar esta tematica, sendo
que foram constatadas algumas falhas nos detalhes dos sites, a partir da elaboragdo de um
inventario especifico para avaliar a usabilidade de sites para enxadristas e, no que concerne a
avaliacdo propriamente dita, foi possivel apontar mudancas a serem realizadas no site
avaliado.

Por fim, com relagdes aos questionamentos sobre se as tecnologias virtuais podem ser
exploradas como ferramentas pedagdgicas para o ensino do xadrez e sobre a possibilidade de
utilizagdo das tecnologias da informagdo voltadas para o ensino do xadrez como uma
estratégia pedagdgica atrativa, estes assuntos foram explorados no artigo 4, alcancando
resultados positivos para ambas as situagoes.

Contudo, apds a realizacdo desta pesquisa, foi possivel perceber que a questdo da
usabilidade de sites ainda esta em processo de adequagdo, sendo que os estudiosos deste tema
conceituam a usabilidade de maneiras diferentes. Assim, esta pesquisa foi centrada e
respaldada pela proposta tedrica de Nielsen (2000; 2002) e Pearrow (2000), na qual a
usabilidade representa a avaliacdo dos conteudos funcionais e ndo funcionais que o Site
oferece para seus usudrios, tais como as informagdes contidas, a estética e a questdo da
operacionalizagao do site.

Esses autores consideram como itens importantes para garantir a usabilidade de

um Site preocupar-se, além dos aspectos funcionais desse Site (acessibilidade, design,
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software, plataformas, frames), com os requisitos ndo funcionais, visando garantir que a
informacdo dada ao usuario seja de qualidade, no sentido de buscar e entender os aspectos
relevantes a serem tomados em consideracdo, para tornar o ambiente virtual mais agradavel e
acessivel para os usuarios. Sendo assim, usabilidade foi tomada como um fator primordial na
adequacao de sites voltados para o xadrez.

Com o intuito de aprimorar a avaliagdo sobre usabilidade de sites, buscou-se a criagao
de um instrumento especifico para enxadristas, o que representou uma estratégia significativa
para o estudo. Para atender a esta especificidade, alguns itens necessitaram ser mais
explorados que outros, dependendo da finalidade, sendo este um ponto importante e uma
contribui¢do desta pesquisa.

O instrumento inicialmente elaborado com 58 itens, assim que passou por um
tratamento estatistico, foi diminuido de 58 para 18 itens, sendo criado o IUSE-18. Esses itens
estdo divididos em trés dimensdes (operacionalizagdo, informacao e estética). Com base nesta
adequagdo, esse instrumento se mostrou conciso e capaz de avaliar a usabilidade, mais
relacionada ao contetido disposto nos sites de xadrez e em suas especificidades.

Em seguida, foi realizada sua aplicacdo, objetivando verificar sua aplicabilidade
inerente aos conteudos de um site de xadrez, na visdo dos proprios usuarios e, assim, pode-se
constatar que o Site utilizado nesta pesquisa se mostrou coerente para atender aos requisitos
basicos relacionados a dimensao estética e a dimensao informagdo. Porém, para os usudrios,
no que tange a dimensao operacionalizagdo, ainda € preciso gerir mudangas, para que ocorram
melhorias em relacdo ao, sobretudo, ao layout apresentado.

Ao adentrar este universo referente ao ambiente virtual e relaciona-lo ao xadrez, foi
possivel explorar outras vertentes € ndao apenas avaliar a usabilidade. Sendo assim, foi
proposta a criagdo de um Wiki especifico para o ensino do Xadrez, buscando utilizar todos os
conceitos provenientes da base do estudo sobre a usabilidade.

Este wiki foi sugerido com base na necessidade de se oferecer, no ambiente virtual,
uma ferramenta na qual as criangas pudessem ter acesso a informacao sobre o xadrez, mesmo
sem estarem aptas a ler e escrever, ou seja, ndo sendo necessario serem alfabetizadas para
conseguirem aprender a jogar esta modalidade, a qual j& se tem como certa sua importancia
no desenvolvimento de diversas habilidades. A validade deste wiki esta centrada no conceito
da aprendizagem multimédia, que traz a questao de se conciliar a linguagem oral e a visual no

momento da explicagdo, ou seja, a utilizagdo de apresentagdes nas quais, no caso especifico
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do ensino do xadrez, as pecas se movimentam e ocorre a explicagdo oral ao mesmo tempo,
facilitando o entendimento do educando.

Outro ponto alto da utilizacdo do wiki é a interatividade entre o educando e o
professor. Por intermédio deste recurso ¢ possivel realizar a edicdo a qualquer tempo, sendo
salvo automaticamente pelo executor, que procede a melhoria da escrita em prol de seu
entendimento. Ao descrever o movimento das pegas, o executor pode utilizar termos que
facilite a compreensao, resultando em melhor nivel de interacdo entre os usuarios. Ao serem
compreendidos e adaptados para uma linguagem que atenda as expectativas, inclusive, dos
mais jovens, a compreensao das informacdes apresentada ¢ facilitada.

Com base nestas experiéncias de criagdo do instrumento de avaliagao de usabilidade
de sites sobre xadrez, assim como, do Wiki para o ensino desta modalidade, aliada ao
aprimoramento do conhecimento tedrico sobre usabilidade de sites, ¢ possivel elaborar novas
estratégias e ferramentas pedagdgicas. Estas ferramentas podem servir para auxiliar no
processo ensino-aprendizagem de educandos, para além da propria modalidade referente ao
xadrez.

Com esta perspectiva alargada, no que concerne ao uso de tecnologias para ampliar as
possibilidades de vivéncias do jogo de xadrez, torna-se importante a definicdo de novos
estudos, no sentido de complementar a pesquisa relativa a criagdo do wiki para o ensino de
xadrez, visto que a aplicagcdo e a posterior avaliacdo da usabilidade do wiki representam
aspectos que ndo foram contemplados neste estudo. Estes aspectos poderdo ser desenvolvidos
em futuro estagio pds-doutoral.

Outra perspectiva acerca deste tema ainda a ser mais bem explorada diz respeito as
interfaces do lazer virtual e o jogo de xadrez. Este aspecto foi tratado no decorrer da pesquisa
com relacdo as novas tecnologias de informagdo e as mudangas na sociedade, que atualmente,
encontram-se vinculadas, sobretudo pelo advento das redes sociais online. Sendo assim, estas
relagdes podem merecer novos olhares e aprofundamentos em outros estudos vindouros.
Ainda, as pesquisas acerca dos beneficios que a pratica do xadrez online pode propiciar a
diferentes publicos, para além das criancas em fase escolar, como os idosos, por exemplo,
também ¢ um assunto que merece tratamento posterior, avivando esta pratica associada ao
contexto do lazer.

E igualmente interessante fazer um recorte nesse universo, quando se focaliza o
contexto educacional, e perceber que existe uma necessidade de adequar cursos que ensinem

professores a ensinar o xadrez, ou seja, ndo basta apenas ter conhecimento das regras do
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xadrez, mas ser capaz de saber ensinar, dosar a quantidade de conhecimento a ser explorado
por aula, bem como, atentar para a faixa etaria com a qual se esta trabalhando. Sendo assim,
este ¢ um cenario que necessita novos olhares em ambito académico.

Cabe aqui finalizar esta tese, ratificando a necessidade de novas pesquisas que
abordem outras nuances do campo de estudos envolvendo as tecnologias e o jogo de xadrez,

no sentido de se contribuir para a ampliagdo dos conhecimentos acerca desse universo.
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