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SOUZA, Roberto Silva Miranda. Ensino e aprendizagem do xadrez na Educacao
Fisica Escolar: possiveis contribuicdes para o rendimento escolar a partir da
utilizacdo de tabuleiros, aplicativos e xadrez humano. 2020. 99 f. Dissertacao
(Mestrado Profissional em Educacao Fisica em Rede Nacional) — UNESP, Faculdade
de Ciéncias, Bauru, 2020.

RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo geral analisar se 0 processo ensino-aprendizagem
do jogo de xadrez nas aulas de Educacéo Fisica favorece melhorias no rendimento
escolar, especialmente entre estudantes com dificuldade de aprendizagem. Como
objetivo especifico, investigou o interesse e a motivacdo dos estudantes para a
aprendizagem do xadrez a partir do emprego de diferentes estratégias de ensino
[utilizacdo de tabuleiros, aplicativos (apps) e movimentos corporais (xadrez humano).
A abordagem nesta pesquisa foi de perspectiva quali/quantitativa, caracterizada
como do tipo descritiva. Por trés meses, foram acompanhados estudantes de uma
escola publica municipal de Bauru, do 5.° ano (ambos os sexos, com idade entre 10
e 11 anos). Os estudantes foram divididos em 2 grupos: EF, para o qual as
atividades relativas ao ensino do xadrez ocorreram a cada quinze dias, nas aulas
regulares de Educacdo Fisica; e CT, formado por estudantes que possuiam
interesse e disponibilidade em utilizar APPs para aprendizagem do jogo de xadrez
durante o contraturno. Utilizaram-se, como instrumentos para coleta de dados,
formularios (avaliacdo do rendimento escolar) e diagramas (avaliacdo do nivel de
aprendizado sobre o jogo do xadrez) para avaliacdes pré e pos-intervencao (trés
meses de intervalo), questionario poés-intervencdo e observacdes registradas em
diario de campo. Os dados relativos ao rendimento escolar (média + desvio padréo)
foram comparados utilizando-se teste T pareado ou ndo pareado, com nivel de
significancia p < 0,05. Estes dados também foram analisados por estatistica
descritiva (frequéncias e percentuais), o mesmo ocorrendo com os dados
relacionados ao nivel de desempenho no jogo do xadrez. Os dados do questionério
foram analisados e interpretados segundo abordagem quali/quantitativa, a partir do
agrupamento das respostas em categorias. Mediante a andlise dos resultados, foi
possivel constatar que o jogo de xadrez possibilita melhorias no rendimento escolar,
pricipalmente entre alunos com dificuldades, o que nao significa que também alunos
sem dificuldades possam se beneficiar. Tais melhorias na aprendizagem estariam
associadas principalmente com aspectos envolvendo atencdo, concentracdo e
raciocinio. Os alunos demonstraram interesse nas atividades, motivados
principalmente pela percepgao de sua contribuicdo para a melhora do aprendizado
escolar, especialmente por se tornarem mais atentos e concentrados, além de
aspectos relacionados ao prazer decorrente do jogar. Quanto a motivacdo dos
estudantes associada ao prazer pelo jogo, a vivéncia do xadrez humano foi a que
despertou maior interesse entre os discentes de ambos os grupos (CD e SD), tanto
nas aulas de Educacédo Fisica quanto no contraturno, foi a forma predileta de jogar
para a maioria deles e destacado por ser divertido e permitir interacdo, todos esses
ingredientes muito atrativos entre as criancas, mesmo concorrendo com o grande
fascinio que apresentem pelos equipamentos eletrénicos.
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SOUZA, Roberto Silva Miranda. Teaching and learning chess in school physical
education: possible contributions to school performance from the use of boards,
applications and human chess. 2020. 99. Dissertation (Professional Master in
Physical Education in the National Network) - UNESP, Faculty of Sciences, Bauru,
2020.

ABSTRACT

This research aimed to analyze whether the teaching-learning process of chess in
Physical Education classes favors improvements in school performance, especially
among students with learning difficulties. As a specific objective, he investigated the
interest and motivation of students to learn chess from the use of different teaching
strategies [use of boards, applications (apps) and body movements (human chess).
The approach in this research was from a qualitative / quantitative perspective,
characterized as descriptive. For three months, students from a 5th-grade municipal
public school in Bauru (both sexes, aged 10 to 11 years) were followed. The students
were divided into 2 groups: EF, for which chess teaching activities took place every
fifteen days, in regular Physical Education classes; and CT, formed by students who
were interested and willing to use APPs to learn the game of chess during the
evening. As instruments for data collection, forms (assessment of school
performance) and diagrams (assessment of the level of learning about the game of
chess) were used for pre and post-intervention assessments (three months apart),
post-intervention questionnaire and observations recorded in a field diary. School
performance data (mean * standard deviation) were compared using paired or
unpaired T-tests, with a significance level of p < 0.05. These data were also analyzed
using descriptive statistics (frequencies and percentages), as well as data related to
the level of performance in the game of chess. The questionnaire data were analyzed
and interpreted according to a qualitative / quantitative approach, based on the
grouping of responses into categories. Through the analysis of the results, it was
possible to verify that the chess game allows improvements in school performance,
mainly among students with difficulties, which does not mean that students without
difficulties can also benefit. Such improvements in learning would be associated
mainly with aspects involving attention, concentration and reasoning. The students
showed interest in the activities, motivated mainly by the perception of their
contribution to the improvement of school learning, especially by becoming more
attentive and focused, in addition to aspects related to the pleasure resulting from
playing. As for the students' motivation associated with the pleasure of the game, the
experience of human chess was the one that aroused the greatest interest among
the students of both groups (CD and SD), both in Physical Education classes and in
the evening, it was the preferred form of playing for most of them and highlighted for
being fun and allowing interaction, all these very attractive ingredients among
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children, even competing with the great fascination they present for electronic
equipment.

Keywords: Chess. Teaching and Learning. School Physical Education. Application
Use. Human Chess.
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1 INTRODUCAO

O interesse por abordar a temética sobre 0 jogo xadrez no contexto escolar e
suas possiveis contribuicdes surgiu especialmente a partir do envolvimento com este
jogo desde a infancia e também de experiéncias docentes anteriores em que
trabalhei este conteddo em aulas de Educacéo Fisica.

O xadrez entrou na minha vida quando eu tinha uns oito anos e morava em
Sao Paulo. Quando era menor, via meus tios jogando xadrez e achava muito
interessante e tinha vontade de apreender. Até que um desses tios, chamado
Jeremias, que jogava aos domingos na casa da minha falecida v, ensinou a mim e
a meus 2 primos Cleber e André a jogar. Passavamos horas jogando e depois disso,
sempre que possivel continuei jogando.

Mais tarde, quando o meu irmao Ricardo ganhou um campeonato de xadrez
chamado Valzinho, realizado no Bauru Ténis Clube, voltei a jogar xadrez
constantemente contra ele, para quem, no comego, sempre perdia. Mas com o
passar do tempo, comecei a ganhar dele e, sempre que possivel, jogavamos.

Quanto & motivacao pelo jogo, no comeco queria aprender o xadrez para me
tornar mais inteligente, porém depois que comecei a jogar, jogava porque era
divertido e gostava muito, especialmente quando ganhava de um adulto, o que para
mim era muito significativo.

Nessa época, fiz uma visita a S&o Paulo, e um tio que é professor, chamado
Marcos, estava desenvolvendo um projeto em uma escola municipal, em um local
muito pobre da zona leste, chamado cidade Tiradentes, cujo campedo do
campeonato municipal saiu dai.

Embora antes de escolher esse tema para o mestrado, nunca tenha pensado
em mudangas ocorridas em minha vida, dentro e fora da escola, apos iniciar a
pratica do xadrez, empiricamente acredito que essa vivéncia me ajudou bastante
porque percebia que meus amigos tinham dificuldades com Matematica e eu nunca
encontrei problema nessa disciplina, matéria em que tinha minhas melhores notas
na escola. Acredito que o xadrez tenha me ajudado quanto ao aspecto do raciocinio,
0 que explicava porque eu era bom nesta disciplina.

A minha jornada na Educacdo Fisica comecou em 2000, quando tomei a

decisdo de mudar de area e, como fiz o Ensino Técnico, nem prestei UNESP, cursei
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Educacdo Fisica em uma faculdade particular na cidade de Barra Bonita SP,
formando-me em 2005.

Em 2010, fui chamado para atuar como professor de Educacéo Fisica pela
prefeitura de Bauru. Quando entrei na prefeitura, existiam as Olimpiadas Municipais
e o0 xadrez fazia parte das modalidades disputadas nessa competicao. Foi entdo que
comecei a ensinar os alunos dos sextos anos. Na Educacéao Fisica Escolar, o xadrez
integrava os conteudos que eram trabalhados durante o ano e depois comecei a
trabalhar com alunos do Ciclo 1. Com os alunos dos 4.° e 5.° anos sempre trabalhei
esse conteudo, mas nunca com o objetivo de auxilid-los no desempenho escolar, e
sim de trabalhar uma modalidade diferente das demais, um jogo de tabuleiro que
poderia ser usado nos dias em que a quadra estivesse ocupada. SO depois de iniciar
as leituras sobre possiveis contribuicdes do xadrez para a aprendizagem, foi que
percebi a possibilidade de ter ajudado os alunos a melhorarem o desempenho
escolar, mesmo sem ter sido esse 0 objetivo das aulas de xadrez.

Apoés ingressar na prefeitura, comecei a buscar conhecimentos na area
escolar e, no ano de 2104, fui convidado a participar de um programa Institucional
de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da Educacéo Fisica na Unesp Bauru.

O PIBID foi um divisor de aguas na minha carreira docente. Figuei por 2 anos
no programa, durante os quais fui estimulado a participar de congressos cientificos e
passei a pensar na possibilidade de fazer o mestrado. Tornei-me um professor mais
seguro para trabalhar temas que antes ndo havia a minima possibilidade de serem
trabalhados nas minhas aulas.

A partir desse relacionamento positivo estabelecido com a universidade, fui
estimulado a buscar novas possibilidades e comecei a frequentar um grupo de
estudos chamado Nudcleo de Estudos e Pesquisas das Abordagens Taticas nos
Esportes Coletivos (NEPATEC). Neste grupo, tive o privilégio de conviver com
diversos professores das escolas de Bauru e ver algumas possibilidades de
melhorias na educacéo publica. Nesse processo de amadurecimento, a professora
Dra. Lilian Aparecida Ferreira teve um papel especial, mas todos os integrantes do
PIBID, direta ou indiretamente, contribuiram para que hoje eu cursasse o Mestrado
Profissional em Educacdo Fisica, o qual iniciou efetivamente, em abril de 2018, apo6s
2 anos de espera.

Iniciei um didlogo com o professor Dr. Rubens Venditti Junior para ser

orientado por ele. Recebi o aceite do professor com muita alegria e realizamos
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algumas reunides para discutir 0s ajustes necessarios para esse processo. No més
de setembro, o professor Rubens me informou que estaria saindo do programa; e
me deixou a vontade para tomar a decisdo de continuar com ele ou iniciar com outro
orientador. Sou grato ao professor pela sua postura ética e comprometimento, pois
ja tinha combinado com o professor Dr. Marcio Pereira da Silva sobre a possibilidade
de substituicdo e a minha orientacéo. Tao logo o professor Marcio foi credenciado no
PROEF, fizemos uma reunido, acertamos os detalhes para a orientacao e iniciamos
a elaboracao do projeto de mestrado.

No atual momento, passo por uma transformacao na minha vida profissional,
pois aspectos importantes da minha formacao estdo sendo mudados. Hoje, busco
uma abordagem bem diferente e essas mudancas tém forte influéncia do Mestrado
Profissional. Acredito que estou passando por um processo de amadurecimento
profissional, no qual as leituras e atividades do PROEF tém feito diferenca na minha
atuacao docente.

Quanto ao caminho trilhado até a escolha do tema do meu projeto, sempre
me identifiquei com as novas tecnologias dentro do contexto escolar e, a partir das
conversas com 0 meu orientador, surgiu essa possibilidade da utilizacdo do xadrez e
das novas tecnologias, o que me deixou muito motivado.

Logo decidi estudar essa tematica, pois acredito que o xadrez possa auxiliar
os alunos a terem um rendimento melhor na sua jornada escolar. Sempre que
pensei em estudar algum tema, gostaria que fosse algo que somasse nessa
caminhada escolar, e com o xadrez vislumbrei essa possibilidade.

Sobre esta vida escolar, € possivel notar comportamentos que podem
interferir negativamente na aprendizagem do aluno como a dificuldade de
concentracdo e a falta de estimulo ao raciocinio légico, sendo estes
comportamentos que podem ser trabalhados por meio do jogo de xadrez, o qual
possui varios aspectos favoraveis ao desenvolvimento do aluno.

Em um contexto geral, os alunos podem apresentar dificuldade em assimilar
0s conteudos e interpretar informagdes implicitas e explicitas enquanto, no jogo de
xadrez, essa logica é bem trabalhada, fato que traz uma melhora no raciocinio e,
consequentemente, um melhor resultado no aprendizado escolar (RESENDE, 2013).

Utilizar aplicativos que auxiliem na aprendizagem do xadrez pode representar
uma ferramenta pedagogica no processo de ensino e aprendizagem deste jogo,

levando em consideracdo o apelo que os jovens tém pela utilizacdo dessas
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ferramentas tecnolégicas, facilitando o uso desses recursos para auxiliar no
desempenho escolar. O numero de estudos relacionados a esta tematica tém
aumentado nos ultimos anos e o poder publico também demonstra interesse
inclusive langcando um programa de incluséo digital com o objetivo de integrar as Tics
com a educacdo, Programa Nacional de Informatica na Educagédo (PROINFO).

Considerando o grande envolvimento dos alunos com a utilizagdo dos
aplicativos e recursos eletronicos, acredita-se ser possivel obter uma maior adeséo
ao programa de xadrez possibilitando melhores resultados tanto em relagdo ao jogo
de xadrez quanto no processo ensino aprendizagem e consequente desempenho
escolar.

Segundo Veen e Vrakking (2009, p. 12, grifo do autor), “essa nova geracao
por ele denominada de homo zappiens, cresceu usando multiplos recursos
tecnolégicos desde muito cedo”, a escola ndo é a Unica fonte de conhecimento que
ele tem contato; ndo esta conectada ao seu mundo tecnolégico, 0 homo zappiens é
digital e a escola € analdgica.

A utilizacdo destes recursos eletronicos possibilitaria facilidades como jogar
em qualquer lugar e hora, possibilitando aumentar o nivel de envolvimento desses
alunos como o jogo de xadrez, assim como tentar conectar a escola ao seu mundo
digital.

Segundo Huizinga (2000),

[...] o jogo é uma atividade ou ocupac¢do voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana" (HUIZINGA, 2000, p.
24).

O jogo tem um papel importante dentro da Educacao Fisica Escolar, pois esta
presente como uma unidade temética do componente curricular Educacao Fisica,
estabelecida pela BNCC, a qual o prop0e para o 7.° ano. “Experimentar e fruir, na
escola e fora dela, jogos eletrénicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos
e significados atribuidos a eles por diferentes grupos sociais e etarios” (BRASIL,
2018, p. 233).
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Outro aspecto relevante do jogo de xadrez é o carater ludico que lhe pode ser
conferido, & medida em que sua abordagem seja direcionada ao viés do prazer, tdo
presente nos jogos, possibilitando um ambiente favoravel ao aprendizado em geral.

E notdrio que os alunos encontram algumas dificuldades no processo de
escolarizacdo. Conhecendo-se as possibilidades do jogo de xadrez para a formacéo
de criancas e adolescentes (RESENDE, 2005), pensou-se na utilizacdo desse jogo
como ferramenta de auxilio no processo de ensino e aprendizagem, por acreditar-se
na possibilidade dele ajudar os alunos a conseguirem éxito no desempenho escolar.

Diante deste contexto, surgem 2 questionamentos principais, 0s quais
orientam a realizacao desta pesquisa:

1) O ensino do xadrez, como recurso pedagdgico, possibilitaria avancos no
processo de aprendizagem e, consequentemente, melhor rendimento escolar,
especialmente entre estudantes com dificuldade de aprendizagem?

2) Considerando-se o grande fascinio dos estudantes pela utilizacdo de
celulares e outros equipamentos eletrénicos, especialmente em razdo da realizacao
de jogos virtuais, 0 emprego desses recursos para aprendizagem do xadrez

despertaria maior interesse e motivacdo em relagdo a outras estratégias de ensino?
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2 OBJETIVOS
2.1 Geral

Analisar se o processo ensino-aprendizagem do jogo de xadrez, enquanto
alternativa pedagodgica na Educacdo Fisica Escolar, favorece melhorias no
rendimento escolar, especialmente entre estudantes que apresentam dificuldade de

aprendizagem.

2.2 Especifico

o Analisar aspectos relativos ao interesse e a motivacao dos estudantes para a
aprendizagem do xadrez a partir do emprego de diferentes estratégias de
ensino associadas a utilizacédo de tabuleiros, aplicativos (apps) e movimentos

corporais (xadrez humano) como ferramentas pedagdgicas.

o Elaborar e produzir Unidade Didatica que indique caminhos e possibilidades
para facilitar o processo ensino-aprendizagem do xadrez nas aulas de

Educacéao Fisica.
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3 REVISAO DE LITERATURA
3.1 Aspectos da aprendizagem escolar

Nos estudos de Vygostsky, o desenvolvimento humano tem papel central e
estd presente em toda a sua obra, a qual busca compreender a origem e 0
desenvolvimento dos processos psicolégicos ao longo da histéria da espécie
humana e da histéria individual. Esse tipo de abordagem, que enfatiza o processo de
desenvolvimento, é chamado de abordagem genética.

Segundo Oliveira (2011), Vygotsky enfatiza, em sua obra, a importancia dos
processos de aprendizado, pois, para o autor, desde seu nascimento o aprendizado
da crianca esta relacionado ao desenvolvimento e € “um aspecto necessario e
universal do processo de desenvolvimento das fungBes psicoldgicas culturalmente
organizadas e especificamente humanas” (VYGOTSKY, 1984, p. 101). Na sua
teoria, 0 autor enfatiza que o desenvolvimento €, em parte, limitado pelo processo de
maturagdo do organismo individualmente, mas é o aprendizado que possibilita um
despertar de processos internos, que sao influenciados pelo meio social em que
esse individuo esta inserido, e que, sem esse contato, o aprendizado ndo ocorreria.

Aprendizado ou aprendizagem é o processo pelo qual o individuo adquire
informagdes, habilidades, atitudes, valores, etc. a partir de seu contato com a
realidade, com o meio ambiente e com as outras pessoas. E um processo que se
diferencia dos fatores inatos (a capacidade de digestdo, por exemplo, que ja nasce
com o individuo) e dos processos de maturacdo do organismo, independentes da
informacéo do ambiente como, por exemplo, a maturacao sexual (OLIVEIRA, 2011).
Essa interacdo com o meio social € que possibilita 0 despertar de processos internos
fazendo o individuo desenvolver suas capacidades superiores de modo que sem
esses estimulos, isso ndo seria possivel.

Vygotsky denomina de zona de desenvolvimento real quando uma crianca é
capaz de realizar uma determinada tarefa sozinha ou independente, sem auxilio,
fazendo referéncia a uma capacidade ja alcancada, resultante de processos de
desenvolvimento ja completados ou consolidados.

Quando a crianca é capaz de realizar uma determinada atividade com ajuda
de uma pessoa mais capacitada, Vygotsky denominou essa etapa de zona de

desenvolvimento potencial. Essa possibilidade de alteracdo no desenvolvimento da
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crianca, com ajuda de um outro mais capaz, ganha um ponto central na teoria de
Vygotsky, sendo que ndo é qualquer individuo que consegue realizar essa tarefa
mesmo com auxilio.

Segundo Oliveira (2011), a partir da postulacdo da existéncia dos niveis de
desenvolvimento real e potencial, Vygotsky define a Zona de Desenvolvimento

Proximal (ZDP) como:

[...] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar por meio da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado por meio da solugdo de problemas
sob a orientagdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes (VYGOTSKY, 1984, p. 97).

A zona de desenvolvimento proximal € o caminho que o individuo esta
percorrendo dentro de um processo de amadurecimento, para tornar aquele
conhecimento algo consolidado, que se tornara desenvolvimento real, estando esse
processo em constante mudanca no ensino aprendizado. Aquilo que o individuo faz
hoje com ajuda serad capaz de fazer sozinho amanh&, sendo um processo de

constante mudanca nessa zona de desenvolvimento.

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungées que ainda nédo
amadureceram, mas que estdo em processo de maturacéo, funcdes que
amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estado embrionario.
Essas fungbes poderiam ser chamadas de “brotos” ou “flores” do
desenvolvimento, ao invés de frutos do desenvolvimento (VYGOTSKY,
1984, p. 97).

Estudos realizados por Fino Nogueira (2001) e Tabile e Jacometo (2017), os
quais fazem referéncia a abordagem de Vygostsky em relacdo aos processos de
aprendizagem e desenvolvimento da crianca, citam a existéncia da ZDP, como uma
area potencial de desenvolvimento cognitivo, definida como a distancia (intervalo)
entre o nivel atual (real) de desenvolvimento da crianca, representado por tudo
aquilo que a crianca ja aprendeu, determinado por sua capacidade atual de resolver
problemas individualmente e o nivel de desenvolvimento potencial, correspondente
ao que a crianca ainda ird aprender e desenvolver, determinado por meio da
resolucdo de problemas sob a orientagcdo de adultos ou em colaboragcdo com pares
mais capazes. A ZDP, especialmente por suas implicacbes com a educacéo,



Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

constitui-se no foco da atuacéo do professor de modo a contribuir com o processo
de aprendizagem do aluno.

Fino Nogueira (2001), ao sintetizar aspectos da teoria de Vygotsky, propde
uma reflexdo sobre a zona de desenvolvimento proximal (ZDP) postulada por
Vygotsky, com destaque para suas trés implicacdes pedagdgicas: i) a existéncia de
uma ‘janela de aprendizagem?; ii) o papel do tutor como agente metacognitivo; iii) a
importancia dos pares como mediadores da aprendizagem. Com relacdo a estas

implicacgdes, o autor afirma:

Desse postulado decorre a ideia de que, na mente de cada aprendiz, podem
ser exploradas "janelas de aprendizagem", durante as quais o professor
pode actuar como guia do processo da cogni¢do, até o aluno ser capaz de
assumir o controlo metacognitivo. E refira-se a importancia, nesse particular,
gue pode ter a intervencdo dos pares mais aptos que, num processo de
encorajamento da interaccdo horizontal, podem funcionar, também eles,
como agentes metacognitivo (FINO NOGUEIRA, 2001, p. 15).

Existem diversos fatores que podem contribuir para a dificuldade de
aprendizagem pelos estudantes, de modo que cada individuo apresente maior ou
menor dificuldade para aprender, podendo esse processo ser temporal e ser
superado ou nao, dependendo do individuo e da possibilidade de contar com o apoio
da escola e dos pais. Sobre este aspecto da aprendizagem, Smith e Strick (2012)

afirmam:

Embora as dificuldades de aprendizagem tenham se tornado o foco de
pesquisas mais intensas nos ultimos anos, elas ainda séo pouco entendidas
pelo publico em geral. As informacgfes sobre dificuldades de aprendizagem
tém tido penetracdo tdo lenta que os enganos séo abundantes [...] (SMITH,;
STRICK, 2012, p.15).

A atencdo na formagéo escolar das criancas, nos anos iniciais, & de extrema
importancia, pois uma dificuldade reconhecida e trabalhada logo no inicio, ajuda
esse aluno a ter uma vida escolar mais tranquila, permitindo-lhe acompanhar o
rendimento da sua turma. Infelizmente, esse reconhecimento ndo € muito comum, e,
por vezes, demora anos para se perceber que determinado aluno tem dificuldade, o
gue provoca um atraso no desenvolvimento estudantil, atrapalhando seu rendimento
escolar e, em alguns casos, resultando em comportamento inadequado ou
problematico que atrapalha tanto o seu rendimento quanto o de seus colegas de

classe, aumentando o problema que agora passa a interferir na dinamica da turma.
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O préprio processo ensino-aprendizagem, em si, ja propde dificuldades para
gue sejam superadas pelos estudantes, uma vez que, segundo Pilleti e Rossato
(2011), ensinar consiste em provocar o desequilibrio cognitivo do estudante para
gue ele busque se reequilibrar, a partir da reconstrucdo de novos esquemas, ou
seja, para que ele aprenda.

O desempenho escolar, independentemente de ser considerado normal ou
abaixo do normal, sofre influéncia de varios fatores que interferem na vida do aluno,
0S quais podem trazer resultados positivos ou negativos. Dentre estes fatores,
destacamos: a relacéo que o aluno tem com seus colegas e professores, a sua vida
familiar, e o seu desenvolvimento individual nos aspectos emocionais, cognitivos e
afetivos.

Nos dias atuais, sabe-se que problemas ou dificuldades de aprendizagem,
além de estarem relacionados a lesdes cerebrais, podem decorrer também de
fatores que interferem nas éareas afetiva, social, cognitiva e/ou pedagégica. As
vezes, momentaneamente, algum problema enfrentado nessa fase da vida pode
provocar dificuldades e atrapalhar o seu desenvolvimento académico, com possiveis
consequéncias na sua vida escolar e social se ndo forem identificados e trabalhados
da forma correta no devido momento.

Com relacdo a afetividade, tem-se como alguns dos fatores afetivos ou
emocionais envolvidos com as dificuldades de aprendizagem: a questdo da
ansiedade; a instabilidade emocional e dependéncia; a tensédo nervosa; a inquietude
(desobediéncia); o autoconceito e a autoestima baixos, entre outros (SMITH,;
STRICK, 2001).

Segundo Smith e Strick (2001), alguns comportamentos problematicos, em

geral observados em criancas com dificuldade de aprendizagem, sdo 0s seguintes:

Fraco alcance da atencdo: distrai-se com facilidade, perde rapidamente o
interesse por novas atividades e, frequentemente, deixa projetos ou
trabalhos inacabados. Dificuldade para seguir instrucées: pode pedir ajuda
repetidamente, mesmo durante tarefas simples. Os enganos sdo cometidos,
porque as instru¢Bes ndo sdo completamente entendidas. [...] Dificuldade
com a conversacgdo: tem dificuldade em encontrar as palavras certas, ou
perambula sem cessar tentando encontra-las. Inflexibilidade: teima em
continuar fazendo as coisas a sua prépria maneira, mesmo quando esta nao
funciona; resiste a sugestdes e a ofertas de ajuda. [...] Falta de controle dos
impulsos: toca tudo (ou todos) que prende seu interesse, verbaliza suas
observagbes sem pensar, interrompe ou muda abruptamente de assunto em
conversas e/ou tem dificuldade para esperar ou revezar-se com outras
(SMITH; STRICK, 2001, p. 15).
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Dentro do contexto escolar, alguns aspectos a serem trabalhados e
estimulados com o jogo de xadrez poderiam superar comportamentos problematicos
e a minimizar as dificuldades de aprendizagem.

Almeida (2010) ressalta que a importancia do jogo para o desenvolvimento
humano tem recebido atengdo em varios campos do conhecimento, fundamentado

em Sa (1998, p. 24), que afirma,

A importancia do jogo para o desenvolvimento humano tem sido objeto de
estudos das mais diferentes abordagens. A atividade ludica foi enfocada sob
o ponto de vista filos6fico (Pascal, Alain, Henriot, Schopenhauer, Nietzsche,
Bataille, Satre,), sociolégico (Huizinga, Hirn, Caillois,), psicanalitico (S.
Freud, A. Freud, Klein, Winnicott, Charles-Nicolas, Enriquez), psicolégico
(Groos, Clapaéde, Chateau, Piaget, Vigotsky) e pedagégico (Rousseau,
Pestalozzi, Frobel, Montessori, Decroly, Freinet, Michelet).

Portanto, para Almeida (2010, p. 21), jogar, “além de proporcionar um
momento de lazer (ludicidade), pode também contribuir no ensino e no
desenvolvimento humano, pois possibilita um melhoramento cognitivo, social e
afetivo aos seus praticantes”, e essa possibilidade confere também um papel
educacional ao jogo.

Outro aspecto que precisamos considerar ao abordarmos o processo de
aprendizagem no ambiente escolar diz respeito a motivacdo com que alunos e
professores se envolvem neste processo, de modo a contribuir para o éxito em
relacdo ao alcance dos objetivos estabelecidos quando da proposicdo de uma
tematica ou atividade que venha a ser desenvolvida.

Venditti Junior et al. (2008) chamam atencédo para o fato de ndo ser tarefa
facil criar estratégias motivacionais para a aprendizagem escolar, principalmente em
razdo de ser uma caracteristica humana mover-se por motivos diversos e destinar
diferentes niveis de energia conforme as tarefas que realiza.

Na escola, a motivacao tem sido considerada um determinante da qualidade e
nivel de aprendizagem e do desempenho do processo educativo, podendo ser a
motivagao intrinseca ou extrinseca (GUIMARAES, 2007).

Amparada na literatura, a autora afirma que “a motivagao intrinseca resulta
em um envolvimento do aluno com as atividades escolares sem a influéncia de
gualquer fator externo, sejam recompensas, pressdes, ameacas ou outros”

(GUIMARAES, 2007, p. 55). Portanto, a atividade ¢ valorizada por si mesma, o que



Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

envolve um componente afetivo, frequentemente identificado com interesse,
facilitando a aprendizagem e o desempenho.

A partir dessa orientacdo motivacional, o aluno busca envolver-se nas
atividades que oferecem oportunidade para o aprimoramento de suas habilidades,
prestando aten¢ao nas instrugdes dadas, buscando novas informacdes, procurando
organizar o novo conhecimento de acordo com 0s seus conhecimentos prévios,
além de busca aplica-los em outros contextos (GUIMARAES? 2009 apud MORETTI,
2009, p. 15)

Na escola, € muito comum a utilizagdo da motivacdo extrinseca por meio de
provas, trabalhos/pesquisas e notas que resultam na aprova¢ao ou reprovacdo dos
avaliados.

De acordo com Venditti Junior et al. (2008), alguns fatores internos,
representados pelo ambiente de trabalho, sistema de ensino e o proprio aluno,
“interferem e interagem na resposta motivacional do professor [...], pois modificam o
interesse do mesmo em realizar determinadas ac¢des, uma vez que estao inseridos
no processo educacional” (p. 4).

A Figura 1 abaixo ilustra um esquema grafico dos fatores motivacionais

inerentes ao ambiente educacional

Figura 1 — Esquema gréafico dos fatores motivacionais inerentes ao ambiente

educacional
2 Ambiente de Sistema de Aluno .
( trabaho ensino aprendz \>

/

MOTIVACAO NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Fonte: Venditti Junior et al. (2008, p. 4)

Cabe considerar que, embora os autores tenham abordado em sua pesquisa

a importancia da motivacado na formacéo continuada e capacitacédo do professor de

1 GUIMARAES, Sueli Edi Rrufini. A motivagao Intrinseca, extrinseca e o uso de recompensas em sala
de aula. In: BORUCHOVITCH, Evely; BZUNECK, José Aloyseo (org.). A motivagdo do aluno:
contribuicdes da psicologia contemporanea. 4. ed. Petrépolis: Vozes, 2009b. p. 37-57.
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Educacdo Fisica Escolar, entendemos que tais fatores também interferem e
influenciam nas respostas motivacionais dos alunos dentro do processo ensino-

aprendizagem.

3.2 Xadrez: histéria e diferentes abordagens do jogo

Existem varios relatos a respeito da origem do xadrez. A mais aceita foi
imortalizada na obra de Malba Tahan, “O homem que calculava”. Segundo o autor,
h&4 muito tempo, existiu na india um reino cujo rei tinha perdido o filho numa
sangrenta batalha. Vendo a queda do reino, um bramane chamado Lahur Sessa,
certo dia foi até o rei e lhe apresentou um tabuleiro contendo 64 quadrados, brancos
e pretos, além de diversas pecas que representavam fielmente as tropas do seu
exeército, a infantaria, a cavalaria, os carros de combate, os condutores de elefantes,
o principal vizir e o préprio raja. O sacerdote disse ao raja que tal jogo poderia
acalmar seu espirito e que sem duvida alguma, iria curar-se da depresséo. De fato,
tudo o que o bramane disse acontecera, 0 raja voltou a governar seu reino, tirando o
a crise de seu caminho. Era inexplicavel como aquilo tudo aconteceu, sendo um
Unico tabuleiro com pecas o responsavel por tirar a tristeza do raja. Como
recompensa, o bramane foi agraciado com a oportunidade de pedir o que quisesse.
Logo de primeira, ele recusou tal oferta, pois achava que nao fosse merecedor de tal
proposta, mas mediante insisténcia do raja, ele fez um simples pedido. O bramane
pediu simplesmente um gréo de trigo para a primeira casa do tabuleiro, dois para a
segunda, quatro para a terceira, oito para a quarta e assim sucessivamente até a
ultima casa. O raja chegou a achar graca, tamanha a ingenuidade do pedido.
Entretanto, o humilde pedido do brdmane n&o era tdo humilde assim. Apds fazerem
varios calculos de quanto trigo eles teriam que dar para ele, descobriram que seria
necessaria toda a safra do reino por incriveis dois mil anos para atender ao pedido
do sacerdote (TAHAN, 2000).

Na verdade, o que o bramane apresentou para o raja ndo foi o jogo de
xadrez, foi a chaturanga, uma das principais variantes do jogo de xadrez moderno
(TAHAN, 2000).

Quando falamos em jogar xadrez, comumente pensamos em competicdo, em

ganhadores e perdedores, o que pode limitar muito as potencialidades desse jogo.
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Segundo Rezende (2005), existem trés formas de trabalhar o xadrez dentro
do contexto escolar. A primeira voltada para a competicdo, que também pode ser
chamada de xadrez competitivo; a segunda, denominada xadrez de lazer, pois os
alunos, nas horas vagas, pegam o tabuleiro e jogam sem compromisso, apenas para
passar 0 tempo e a terceira, que seria 0 xadrez educacional que trabalha com
objetivos educacionais voltados para os beneficios que essa pratica pode trazer para
0s estudantes.

Oliveira e Castilho (2007, p. 4) assim descrevem estas trés formas de
trabalhar o xadrez,

A primeira € a utilizacdo do xadrez como uma distragdo no qual o enfoque
seria apenas o lazer e a diversao. [...] € chamado de Xadrez Ludico e tem
sua importancia, pois o homem é constituido de uma natureza lddica que é
utilizada principalmente para o seu descanso fisico ou mental [...]. A
segunda forma de se trabalhar o jogo de xadrez seria como uma preparacao
para competicdes. [...] € chamado de Xadrez Técnico. Este estilo é muito
praticado em clubes de xadrez e € ensinado, na sua grande maioria, em
livros sobre o tema. A terceira forma [...] € o ensino do jogo de xadrez como
um meio pedagdgico. Este Ultimo caso é chamado de Xadrez Pedagdgico.
O educador trabalha entdo o xadrez com o enfoque de desenvolver ou
trabalhar habilidades nas quais os estudantes tenham dificuldades e que

comprometa principalmente o seu desempenho escolar.

Dentre essas abordagens, a educacional € a mais apropriada para o contexto
escolar, como sugerem alguns pesquisadores, a exemplo de Rezende (2005, p. 2),
para quem “o xadrez é voltado basicamente para o desenvolvimento das func¢des do
cérebro: raciocinio légico, concentracao, andlise, sintese e demais atividades da arte
do pensar’, e todas essas caracteristicas ajudam os alunos a alcangarem éxito no
percurso escolar.

O xadrez passou a ganhar notoriedade como instrumento pedagogico a partir
de 1986, ano em que a Fédération Internationale des Echces (FIDE) e a United
Nations Educational Scientific and Cultural Organization (UNESCO) criaram o
Committee on Chess in Schools (CCS).

Vale ressaltar que o jogo de xadrez € apenas um recurso a mais no contexto
escolar e tem como objetivo possibilitar melhoras no processo de ensino
aprendizagem, uma vez que sua pratica proporcione alguns beneficios tanto para o
aluno quanto para a escola.

Conforme afirma Giachini (2011, p. 10):
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O xadrez é conhecido por exercitar varias caracteristicas e ter implicacdes
educativas como: atengdo, autoconfianga, raciocinio, criatividade, controle
nas execucdes, capacidade de observagdo, autocontrole e autonomia,
acredito também que o xadrez tem grande influéncia e importancia no
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social das criangas (GIACHINI, 2011, p.
10).

Os aspectos relatados por este autor reforcam o uso do xadrez no contexto
escolar e suas contribuicbes para o0 processo de ensino e aprendizagem,
possibilitando uma maior concentracdo e desenvolvimento da inteligéncia nos
alunos.

De acordo com Sa (2007), quando utilizado como ferramenta pedagdgica, o
xadrez pode trazer excelentes beneficios socioeducativos a medida em que exercita
no aluno a sociabilidade, trabalha a memoéria, autoconfianca, organizacdo e
estratégia de estudo. Diante de todas estas caracteristicas, segundo Resende
(2005), indubitavelmente o xadrez educacional € importante para a formacédo de
criangas e adolescentes.

E importante ter consciéncia de que toda atividade desenvolvida na escola
dever ter o objetivo educativo. Por isso, a exploracdo do jogo de xadrez como auxilio
no desenvolvimento da aprendizagem dos estudantes, com a possibilidade de
melhorar as rela¢des socio-afetivas e emocionais dos sujeitos.

Mais especificamente, o xadrez pode potencializar as habilidades de atencé&o
e concentracdo; julgamento e planejamento; imaginacdo e previsdo; memoria;
vontade de vencer, paciéncia, autocontrole; espirito de decisdo e coragem,; logica
matematica, raciocinio analitico e sintese; criatividade e inteligéncia, habilidades
estas que foram observadas em alguns estudos (MELLO, 2015; PARTOS, 2000;
SOARES, 2008).

E sob a perspectiva do xadrez educacional que se pretende desenvolver essa

pesquisa.

3.3 TICs e sua utilizag&o no processo de aprendizagem

O termo TICs representa a aquisicdo, o armazenamento e a distribuicdo de
informagdes por intermédio de equipamentos eletrénicos e digitais (radio, televiséo,
telefone e computadores, entre outros). Trata-se da fusdo de diversas tecnologias
voltadas para a informacdo (informatica) com as tecnologias da comunicacao

(telecomunicagdes e midias eletronicas) (BRASIL, 2009).
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O desenvolvimento tecnoldgico ocorre e a escola ndo pode ficar alheia a esse
fendbmeno, pois ao se pensar em tecnologia para educacéo, esperamos que seja util,
para os alunos e para os professores, que s&0 0s principais agentes do processo
educativo, e que alcance os objetivos tragados para justificar o seu uso.

Para Sancho (2001),

Devemos considerar como ideal um ensino usando diversos meios, um
ensino no qual todos os meios deveriam ter oportunidade, desde os mais
modestos até os mais elaborados: desde o quadro, os mapas e as
transparéncias de retroprojetor até as antenas de satélite de televisdo. Ali
deveriam ter oportunidade também todas as linguagens: desde a palavra
falada e escrita até as imagens e sons, passando pelas linguagens
matematicas, gestuais e simbolicas (SANCHO, 2001, p. 136).

A tecnologia esta na escola para auxiliar no processo de ensino e
aprendizagem e ndo devemos nos fechar para a sua utilizagcdo no ambiente escolar,
pois ela € apenas um meio de atingir o objetivo principal da escola que € ensinar.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) normatiza um conjunto de
aprendizagens essenciais a serem desenvolvidas, por todos os estudantes, ao longo
da Educacdo Basica, de modo a lhes assegurar desenvolvimento de dez

competéncias gerais, sendo a palavra competéncia definida, segundo a BNCC,

[...] como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho (BRASIL, 2018, p. 8)

Dentre as 10 Competéncias Gerais da Educacdo Béasica estabelecidas pela
BNCC, duas tratam da utilizacdo das novas relacdes de aprendizagem por meio da

tecnologia:

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem
como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para
se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento matuo.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(BNCC, 2018, p. 9).
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Ainda que na atualidade as novas tecnologias sejam muito bem exploradas
em varios setores da sociedade, essa realidade ndo esta muito presente dentro do
contexto escolar, principalmente das escolas publicas, e a Educacéo Fisica, como
componente curricular, também precisa buscar alternativas para incorporar essas
ferramentas tecnolégicas com fins educacionais.

Reis (2005) aponta que a falta de preparo dos professores e a caréncia
estrutural das escolas brasileiras sdo vistas como parte do problema da insercao
ainda nao relevante das tecnologias de informagao e comunicacéo na escola.

Ha uma diversidade de recursos tecnolégicos que podem ser utilizados na
Educacao Fisica Escolar, porém 0s mais comuns sao 0s computadores que reanem
a maioria desses recursos em um sé equipamento. Alguns problemas estruturais
atrapalham o uso desse recurso, tais como seu custo e a sua manutencdo que
muitas vezes nao é realizada regularmente, sendo um dos fatores que mais impede
a utilizacdo dessa importante ferramenta dentro da escola. Outro fator limitante
importante é a falta de conhecimento de alguns professores na utilizacdo desse
equipamento, agravado pela falta de cursos de capacitacdo dos sistemas de ensino
para os seus professores, contribuindo para que as TICs tenham ficado de lado no
processo ensino aprendizado.

Por outro lado, precisamos considerar também a questdo do movimento, ou
melhor, sua auséncia ou reducdo, considerando-se que as novas geracdes estao
cada vez menos ativas fisicamente e um dos determinantes € o uso exagerado dos
recursos eletrénicos como celulares e computadores. Esse contraponto tem que ser
levado em consideracdo, pois nos leva a questionar se ndo estamos contribuindo
para estimular essas criangcas a permanecerem mais tempo nestes aparelhos. Em
contrapartida, sera que estamos cumprindo nosso papel como instituicdo escolar,
guanto a missao de formar cidaddos e individuos competentes para essa sociedade
tecnoldgica?

Diante deste contexto, a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos pode gerar um
dilema, principalmente na area da Educacdo Fisica, em razdo das criancas se
movimentarem cada vez menos, podendo afastar ainda mais as criangcas do
elemento primordial e/ou essencial da Educacéo Fisica que é o movimentar-se.

Para essa nova geracéo de estudantes, que séo nativos da era digital na qual
a informacdo € disseminada de forma rapida e quase que instantaneamente, a

escola ndo fazer uso desses recursos dominado por eles € um problema muito
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grande, pois o0s atrativos tecnoldgicos sdo tantos, e tdo fascinantes, que fazem a
sala de aula tradicional parecer um contexto ultrapassado.

De acordo com Veen e Vrakking (2009):

[...] € a nova geracdo que aprendeu a lidar com novas tecnologias, que
cresceu usando multiplos recursos tecnoldgicos desde a infancia. Esses
recursos permitiram ter controle sobre o fluxo de informacdes, mesclar
comunidades virtuais e reais, comunicar-se em e colaborar em rede, de
acordo com suas necessidades [...] (VEEN; VRAKKING, 2009, p. 12).

Dessa forma, integrar a tecnologia no processo de ensino-aprendizagem
dentro da Educacéo Fisica Escolar mostra-se como caminho para uma escola que
precisa emergir neste espaco virtual, onde os alunos tém um verdadeiro fascinio
pelas novidades tecnolégicas.

Neste contexto, o ensino do xadrez como ferramenta pedagdgica, a partir da
utilizacdo das TICs, possibilitaria atender essa demanda pela utilizacdo das

ferramentas tecnoldgicas dentro do contexto escolar.

3.4 0Ojogo de xadrez sob uma abordagem ludica

Ao atribuirmos ao jogo de xadrez uma possibilidade ludica, faz-se necessario
ampliar o entendimento sobre o termo ladico, concebendo-o0 ndo somente como uma
pratica esportiva ou uma brincadeira, incluindo o contexto que abarca sua definicéo,
ou seja, uma ilusao, illudere, inludere que significa “em jogo” (HUIZINGA, 2000, p.
12).

Como ressalta Silva (2011, p. 20),

Na atividade ludica, o que importa ndo é apenas o produto da atividade, o
gue dela resulta, mas a prépria agdo, 0 momento vivido. Possibilita a quem
a vivencia, momentos de encontro consigo e com 0 outro, momentos de
fantasia e de realidade, de ressignificacdo e percep¢do, momentos de
autoconhecimento e conhecimento do outro, de cuidar de si e olhar para o
outro, momentos de vida.

O homem é, em sua esséncia, constituido de uma natureza ladica. Sendo
assim, ndo podemos pensar em educacdo desprovida de ludicidade, a qual se faz
necessaria a um completo processo educacional. Tornando essencial incluimos o

prazer ao ato de aprender e é no aspecto ludico que vamos buscar este prazer que
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irA proporcionar ao aprendiz a satisfacdo e o estimulo ideal para o pleno
desenvolvimento da aprendizagem e do conhecimento.

Ao se fazer o uso do ludico no ensino tradicional, ocorre uma verdadeira
transformacgéao e isso pode modificar a visdo que alguns alunos tém sobre a escola.
Deste modo, o ludico possibilitaria mudar essa dindmica e obter melhores resultados
no processo de ensino aprendizagem.

De acordo com Santos et al., (2012) o fator ludico, gerando uma dinamica
especial, um momento em que a participacdo dos estudantes é ativa e formadora de
um raciocinio proprio, tem a capacidade de desconstruir a visdo pela qual a escola
brasileira estd passando no momento atual, ou seja, de uma escola onde o ludico
nao tem espaco por acreditar que este seja perda de tempo. Cada vez mais cedo é
tirado o tempo que os alunos despendem com essa finalidade mais livre, ltdica e de
vital importancia para o seu desenvolvimento integral.

O ludico tem um importante papel no desenvolvimento dos alunos, pois
guanto mais conteuddos com essas caracteristicas tiverem, mais agradavel e
significativo sera o ensino, ajudando-os a terem prazer em aprender. A escola, em
geral, perdeu essa caracteristica de ser ludica e, por vezes, os conteudos da
Educacéo Fisica sdo os Unicos que valorizam essa abordagem tdo importante no
processo de ensino aprendizagem.

Por lddico, entende-se um conjunto de acdes, situacbes ou atividades
capazes de envolver o imaginario e os sentimentos do sujeito (SPADA, 2009). Essa
definicdo se enquadra muito bem no jogo de xadrez, dentro da perspectiva que se
pretende desenvolver nessa pesquisa.

O éxito do processo ensino-aprendizagem depende, pois, em grande parte,
da interacdo professor/aluno. Neste relacionamento, a atividade do profissional é
fundamental, pois este deve atuar, antes de tudo, como um facilitador da
aprendizagem e o criador de condi¢cbes para que o aluno se sinta motivado ao
aprendizado e na interacéo aluno/atividade (FADEL, 2000). E é nessa interagcdo com
a atividade que esta o ludico, pois é na relacdo com atividade que se caracteriza o
carater da ludicidade, e néo a atividade que é ludica.

A Educacdo Fisica, como componente curricular, faz parte da formagéo
pedagogica dos alunos e tem como um dos seus conteldos principais 0s jogos e
brincadeiras. O xadrez se enquadra perfeitamente como componente curricular, pois

além de ser um jogo também é esporte, que muito pode contribuir para a formacgao
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integral do aluno, sendo mais uma ferramenta para auxiliar os estudantes a
atingirem melhores resultados na sua vida escolar e em outros aspectos como
autocontrole, respeito as regras, reconhecer que temos diferentes modos de agir e

pensar.

3.5 Xadrez humano: o xadrez jogado com o corpo

Tani (2008, p. 58) afirma que “o desenvolvimento do ser humano se da a
partir da integragao entre a motricidade, a emogao e o pensamento” assim sendo o
desenvolvimento humano € um conjunto de elementos, onde o0 movimento humano
faz parte do processo de desenvolvimento, sendo esse o elemento primordial da
Educacéao Fisica.

O movimento oferece inUmeras possibilidades de aprendizagens para o0s
estudantes e, inevitavelmente, para o seu desenvolvimento como um todo, das suas
habilidades corporais, estimula a interacdo social, as funcBes cerebrais, a sua
expressao, 0s seus sentimentos reprimidos, permitindo que a crianca expresse suas
necessidades e vontades, podendo ser manifestados através de gestos e até
mesmo com jogos e brincadeiras (FERNANDES, 2008).

Vieira (2006) afirma que educacdo pelo movimento, busca superar a
dicotomia corpo/mente, enfatizando a importancia da comunicagdo corporal. E uma
pratica que interfere sobre o processo de desenvolvimento integral do aluno,
envolvendo os aspectos cognitivos, psicolégicos, motores, sociais e emocionais.
Segundo o autor, potencializando o desenvolvimento motor, facilita-se a
aprendizagem e consequentemente ha melhoras em todos estes aspectos,
promovendo um desenvolvimento integral do individuo.

Na atualidade, com todo aparato tecnolégico e o dia a dia corrido dos pais,
assim como devido a questdes relacionadas com a seguranca, as criangas nao tém
mais disponibilidade de tempo para brincar nas ruas e pracas como antigamente, e
muitas vezes a Unica forma de lazer que possuem, sdo jogos utilizando videos
games, celulares e o computador, em substituicdo a jogos e brincadeiras realizados
na rua, contribuindo para que se tornem menos ativos fisicamente. Essa realidade,
infelizmente, esta presente na maioria das familias brasileiras e, por vezes, as aulas

de Educacéo Fisica sédo sua unica possibilidade de atividade fisica da semana.
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Desta forma, devemos pensar na proposicdo de estratégias que resgatem a
importancia do movimento humano nas aulas de Educacado Fisica. Diante dessa
preocupacdo € que se propde o0 ensino do xadrez jogado -corporalmente,
denominado xadrez humano, através do qual os alunos assumem o papel das pecas
do jogo e realizam as jogadas utilizando-se do movimento corporal. Por meio desta
estratégia, pretende-se contribuir para o desenvolvimento integral dos alunos, a
partir da integracdo entre motricidade, emocéo e pensamento, conforme referido por
Tani (2008).

Ndo se sabe ao certo quando e por qual motivo o xadrez humano foi
idealizado, embora haja estudos que fazem referéncia ao mesmo como uma
possibilidade pedagogica para estimular a vivéncia corporal dos alunos (OLIVEIRA;
FIGUEIREDO, 2013).

3.6 Xadrez e suas contribui¢cdes para o processo de aprendizagem

O jogo do xadrez hoje tem uma grande aceitacdo quando pensamos nos
beneficios que pode trazer para 0s seus praticantes. Mas precisamos buscar
referéncias na literatura para fundamentar se realmente existe beneficios para os
seus praticantes. Na Russia, o xadrez faz parte do curriculo escolar, sendo os
russos 0s que ocupam o0s primeiros lugares no ranking mundial de jogadores de
xadrez séo considerados os melhores do mundo (NETO, 2011).

Estudos sobre o Xadrez, como os de Sa (2007), Silva (2002) e Rezende
(2002), sugerem que o0 ensino e a pratica do Xadrez sejam incluidos como conteudo
escolar, pois a préatica enxadristica, quando utilizada como instrumento pedagdgico,
pode trazer beneficios socioeducativos, tanto por provocar o0 exercicio da
sociabilidade, como por trabalhar a memdria, a autoconfianca e a organizacao
metddica e estratégica do estudo.

Baptistone (2000) considera que o jogo de Xadrez, embora seja considerado
uma atividade divertida, apresenta-se profundamente intelectual, e sugere que este
jogo pode contribuir na melhora da aprendizagem dos alunos. Em pesquisa de
campo envolvendo alunos de escolas publicas e particulares da cidade de Sao
Paulo, concluiu que o Xadrez pode ser um instrumento facilitador no

desenvolvimento das estruturas mentais dos alunos na faixa etaria entre 14 e 15
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anos, o que refor¢ca habilidades como a capacidade de calculo, a concentragéo, a
responsabilidade e a tomada de decisdes.

Nenhuma atividade deve ser feita na escola sem ter um objetivo claro e
definido. Alguns estudos sugerem que, se trabalhado de forma correta, o jogo de
xadrez pode contribuir de forma significativa no desempenho escolar dos estudantes
de qualquer nivel, incluindo os alunos com dificuldade, como é defendido por Araujo
(2007), quando afirma que tal pratica, além de auxiliar no desenvolvimento do
sentimento de autoconfianga, apresenta “uma situacdo na qual o aluno tem a
oportunidade de descobrir uma atividade em que pode se destacar e, paralelamente,
progredir em outras disciplinas académicas” (ARAUJO, 2007, p. 7).

De acordo com Rezende (2005), o jogo de xadrez € um esporte que possui
mecanismos que contribuem para o desenvolvimento das fungdes cerebrais, dentre
elas a atencg&o, concentragcdo o julgamento, planejamento, imaginacao, antecipacao,
memoria, analise de situacbes problemas e a criatividade, sendo todas estas
capacidades que podem auxiliar no processo de ensino e aprendizagem.

Segundo Fergunson (2007), o jogo de xadrez contribui no processo de
raciocinio e desenvolvimento cognitivo de seus praticantes, sendo utilizado em
diversos paises para a implantacdo do jogo de xadrez nas grades curriculares de

suas escolas.
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4 METODOLOGIA
4.1 Aspectos Eticos

Esta pesquisa foi submetida ao Comité de Etica em Pesquisa, da
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — campus Bauru e
cadastrada na Plataforma Brasil sob o n.° 25887619.8.0000.5398.

Os participantes do estudo foram consultados previamente e aqueles que
aceitaram participar do estudo preencheram e assinaram o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (TCLE, Apéndice B) e o Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE, Apéndice C).

4.2 Abordagem da pesquisa

Para esta pesquisa, a abordagem estabelecida foi de perspectiva quali/
gquantitativa ou quanti/qualitativa, por entendermos, fundamentados em Souza e
Kerbauy (2017, p. 21), “que o qualitativo e o quantitativo se complementam e podem
ser utilizados em conjunto nas pesquisas, possibilitando melhor contribuicdo para
compreender os fendmenos educacionais investigados [...]".

Estas autoras fazem referéncia a quatro desenhos metodologicos da
abordagem mista (quanti-qualitativa/quali-quantitativa) sistematizados por Creswell e
Clark (2007), a saber:

[...] triangulacdo, que busca comparar e contrastar dados estatisticos com
dados qualitativos obtidos simultaneamente; embutido, no qual um conjunto
de dados (quantitativos) apoiam os outros dados (qualitativos) ou vice-
versa, ambos também obtidos simultaneamente; explanatério, no qual
dados qualitativos séo utilizados para explicar resultados quantitativos ou
vice-versa; e exploratorio, cujos os resultados qualitativos contribuem para o
desenvolvimento do subsequente método quantitativo.

(SOUZA; KERBAUY, 2017, p. 38, grifo do autor).

Na presente pesquisa, utilizaremos, como desenho metodoldgico, aquele em
gue o conjunto de dados quantitativos e qualitativos obtidos se apoiardao para
explicar o fendmeno estudado, ou seja, o embutido. Para Creswell e Clark (2007),
ao combinarmos dados qualitativos e quantitativos, essa integracdo pode ser
efetivada, dentre outras formas, por convergéncia, em que 0 quantitativo e

gualitativo se fundem durante a fase de analise ou interpretacdo dos dados.
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Souza e Kerbauy (2017, p. 39) fazem referéncia a Flick (2004), segundo o
gual, a convergéncia dos métodos quantitativos e qualitativos proporcionaria “mais
credibilidade e legitimidade aos resultados encontrados, evitando reducionismo a
apenas uma opgao”.

Ainda com relacdo ao encaminhamento metodoldgico, a presente pesquisa se
caracteriza como do tipo descritiva, pois tem a finalidade primordial de descrever as
caracteristicas de uma determinada populacdo ou de um fenbmeno ou, ainda, de

estabelecer relacdes entre variaveis (GIL, 1999).

4.3 Participantes

A pesquisa foi realizada em uma escola municipal (Ensino Fundamental | e Il),
gue esta situada na regido norte na cidade de Bauru, estado de Sdo Paulo, que
conta com 48 professores, 22 funcionarios e atende a aproximadamente 900 alunos,
somados os trés turnos.

Foram acompanhados estudantes do 5.° ano, de ambos os sexos, com idade
entre 10 e 11 anos. Participaram da pesquisa 86 alunos pertencentes as trés turmas
dos 5.° anos da referida escola municipal, sendo que, desses alunos, 21 foram
submetidos a testes que faziam referéncia ao conhecimento de xadrez e testes que
tinham relagdo com seus niveis de conhecimento relacionado a sua aprendizagem
escolar.

Inicialmente, estes estudantes foram divididos em 2 grupos: um grupo para o
qual as atividades relativas ao ensino do xadrez ocorreram a cada quinze dias,
dentro das aulas regulares de Educacao Fisica (grupo EF), e outro grupo formado
por estudantes que possuiam interesse e disponibilidade em utilizar apps para
aprendizagem do jogo de xadrez durante o contra turno (grupo CT), além das aulas
regulares de Educacdo Fisica.

Em cada um desses grupos, havia estudantes que ndo apresentavam
dificuldades de aprendizagem (SD) e estudantes com dificuldades de aprendizagem
(CD), conforme critérios estabelecidos conjuntamente pelas professoras polivalentes
das respetivas turmas e o professor de Educacdo Fisica, levando-se em conta
aspectos como atencgao, concentragao, facilidade de assimilar comando simples nas

aulas e as notas. Estas professoras se prontificaram a realizar as avaliacbes do
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rendimento escolar dos estudantes pertencentes a ambos 0s grupos,

independentemente de apresentarem dificuldades de aprendizagem.

4.4  Aulas na Educacéao Fisicaregular e no contraturno

Todos os estudantes das turmas do 5.° ano do Ensino Fundamental tiveram
aulas de xadrez quinzenalmente, como contetudo das aulas regulares na Educacéao
Fisica escolar. Dentro deste universo, 21 estudantes tiveram autorizacdo para
participar deste estudo, dos quais 11 estudantes, além das aulas quinzenais na
Educacao Fisica, também participaram de aulas relacionadas a aprendizagem do
xadrez no contra turno, que foram realizadas semanalmente, com duracédo de 60
minutos, nas quais utilizaram recursos tecnoldgicos como tablets, celulares e/ou
computadores.

O periodo em que foram conduzidas as atividades/dinamicas voltadas a
aprendizagem do xadrez teve duracéo total de 3 meses, durante os quais ocorreram
7 encontros quinzenais nas aulas de Educacao Fisica e 13 encontros semanais no
contra turno.

Em ambos os grupos (EF e CT), os estudantes, primeiramente, foram
apresentados ao jogo do xadrez, a partir da contacdo de uma histdria sobre como

colocar as pecas nos tabuleiros, de forma bem ludica, denominada casamento:

O rei vai casar com a Rainha, mas a rainha combina a cor do vestido com a
cor do sapato, isso significa que a rainha branca vai ficar na casa branca. O
rei ndo liga para a cor do sapato ficando na casa oposta da cor da peca. O
rei era evangélico e a rainha catdlica, cada um chamou um lider religioso
(bispo) para realizar o casamento, que ficara ao lado de cada um, o bispo.
Depois da cerimbnia, foram para a lua de mel de carruagem (cavalo) e
viajaram para um castelo (torre) e os pedes eram os convidados da festa.?

Depois conheceram cada uma das pecas e seus respectivos movimentos,
seguindo a seguinte ordem: pedo, bispo, torre, rainha, cavalo e rei.

As atividades que foram realizadas em cada um dos encontros estao
descritas nos Quadros 1 (Contraturno) e 2 (Educacéo Fisica) apresentados a seguir.

Os diarios com o registro das aulas realizadas no contra turno (D.1 a D.13-CT) e na

2 Narrativa produzida pelo autor da dissertagdo como recurso didatico para apresentar as fungdes das
pecas de xadrez.
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Educacdo Fisica (D.1 a D.7-EF) sédo apresentados nos Apéndices F e G,

respectivamente.

Quadro 1 — Descricdo das aulas semanais no Contraturno

(continua)

1.a
Aula

Houve apresentagcdo do projeto envolvendo o jogo de xadrez e
conhecimento das pecas, falando sobre o histérico do xadrez. Conversou-
se sobre as expectativas dos estudantes quanto ao projeto e houve
entrega das autorizacdes para que levassem aos pais ou responsaveis.

2.a
Aula

Fizemos a iniciagcdo ao jogo de xadrez, come¢ando com a movimentacao
do peéo, seguida do jogo de pedo, para fixar melhor a movimentacdo da
peca, e foi apresentada também a movimentagdo do bispo.

3.2
Aula

Comecamos com 0 jogo do pedo e, em seguida, ensinei a movimentagcao
do bispo e jogamos o jogo de pebes acrescentando o bispo. Comentei que
na aula seguinte, quem tivesse celular, poderia trazé-lo, o que gerou
grande motivacdo, pois os alunos ficaram bem animados com a
possibilidade de poder usar o celular dentro da escola.

4.2
Aula

Comecamos a aula com o jogo de pedo e bispo. Informei que nés
iniciariamos o uso do celular. Infelizmente, s6 conseguimos usar o celular
nos ultimos 15 minutos, pois tive que rotear a internet do meu celular, e
nao deu muito certo. Mostrei no meu celular as possibilidades de utilizacao
do APP, explicando como essa ferramenta pode ajudar no aprendizado do
jogo de xadrez, pois mesmo que venha a realizar uma jogada errada o
APP nao permite.

5.a
Aula

Iniciei a aula pegando o celular daqueles que ainda n&o haviam baixado o
APP para baixar enquanto ensinava a movimentacéo da torre. Realizamos
um jogo com a movimentacdo das pecas pedo, bispo e torre. Depois
pegamos o0s celulares e comecamos a jogar em trios, pois s6 havia 6
celulares contando com o meu. Nessa aula, consegui me organizar bem
melhor e o tempo de utilizacdo do APP foi de 30 minutos, o que deu certo.

6.a
Aula

Inicie a aula perguntando quantos alunos utilizaram o APP durante a
semana, e somente 3 alunos haviam utilizado. Ensinei 0 movimento da
peca Dama e propus um jogo com pedo, bispo, torre e dama, que durou
35 minutos. Depois, pegamos o celular e montamos trios devido ao
pequeno numero de celulares presentes, e eles jogaram em conjunto
contra o APP.

7.2
Aula

Iniciei a aula perguntando quantos alunos utilizaram o APP durante a
semana, e dessa vez 6 alunos haviam utilizado. Comentei que neste dia
vivenciariam uma proposta diferente para jogar o xadrez, onde jogariam
com o proprio corpo, denominada xadrez humano. Expliquei a atividade e
realizamos um jogo durante 40 minutos, onde os alunos atuavam como
pecas, e todos eram pedes. Depois, pegamos o celular e jogamos em trio,
e a proposta era que cada integrante de um trio jogasse uma vez.
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Quadro 1 — Descricdo das aulas semanais no Contraturno

(concluséo)

8.a
Aula

Mais uma vez, iniciei o perguntando sobre o uso do APP e 5 alunos
haviam utilizado. Em seguida, comentamos sobre como foi a experiéncia
de jogar corporalmente, e demos inicio a um jogo de xadrez humano que
durou 35 minutos, em que eles eram pedes ou bispos. No final da aula,
pegaram os celulares, jogaram em trios, e, nos Ultimos 5 minutos, passei
um desafio no APP para saber quem venceria o desafio no celular.

9.a
Aula

Iniciei a aula perguntando sobre a utilizacdo do APP e sobre quem havia
conseguido fazer o desafio. Mostrei aos alunos como se resolvia o desafio
namero trés, e deixei o desafio quatro e cinco como tarefa. Expliquei que
irlamos acrescentar mais uma pec¢a no xadrez humano, a torre, separei-os
em pecas e eles jogaram por 40 minutos.

10.2
Aula

Iniciei perguntando sobre os desafios 4 e 5, e 4 alunos comentaram que
conseguiram passar para o nivel seguinte. Expliquei que jogariamos o
xadrez tradicional, no tabuleiro, um jogo com pedo, bispo, torre, e a dama,
peca que aprenderam neste dia. Separei-os por nivel de conhecimento do
jogo, e comecaram a jogar, fiquei auxiliando, e no final da aula pedi para
pegarem o celular. Nos 10 minutos finais, ensinei pra eles uma jogada de
xeque chamada “pastorzinho”, e os estimulei a utilizar o APP durante a
semana.

11.2
Aula

No inicio da aula, ensinei sobre a movimentacao do cavalo e rei e jogamos
0 xadrez completo com todas as regras. Dividi os alunos e eles jogaram
por 30 minutos. Nos 30 minutos finais jogamos o xadrez humano, e, no
término, comentei sobre o ultimo desafio. Propus que eles realizassem o
desafio do xeque em 2 jogadas, que era um pouco mais dificil

122
Aula

Inicialmente, os alunos jogaram o xadrez no tabuleiro por 20 minutos e
como havia 13 alunos, entrei em um dos times, para completar a atividade.
Jogamos uma partida com pedo, torre e bispo. Em seguida, fomos jogar o
xadrez humano, onde também tive que jogar. Ao final, comentei sobre o
desafio no APP.

13.2
Aula

Nessa aula havia poucos alunos devido a proximidade das férias e alguns
alunos ja haviam parado de ir. Perguntei qual atividade eles queriam
realizar e escolheram xadrez humano. Ao final conversei sobre a ajuda
que eles me deram, agradeci pela participagcdo e perguntaram se ia
continuar no ano seguinte. Isso foi algo bem interessante, uma devolutiva
positiva sobre o projeto.

Total de encontros em que foram utilizados os diferentes recursos: tabuleiros (8);
APP (8); xadrez humano (6)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Quadro 2 — Descricdo das aulas quinzenais de Educacéao Fisica

1.a
Aula

Iniciamos com a apresentacdo das pecas e um breve historico do xadrez.
Expliquei o movimento do pedo e jogamos 0 jogo do peédo. Essa aula foi
realizada com a participacdo de 86 alunos, e foi disponibilizado um
tabuleiro para cada dupla.

22
Aula

Iniciamos a movimentacdo do bispo, e os estudantes jogaram por 25
minutos. Depois pedi para que trocassem de adversério, deixando que
escolhessem o seu oponente. Auxiliei nas davidas e os alunos que faziam
aula no contra turno ajudaram os colegas o que contribuiu bastante para a
dindmica da aula.

3.a
Aula

Iniciamos a movimentagcdo da torre e pedi que eles realizassem o0 jogo
com o movimento de todas as pecas ensinadas anteriormente (pedo e
bispo), acrescentando a torre, e jogaram por 30 minutos. Auxiliei os alunos
com dificuldade e contei novamente com o auxilio dos alunos do contra
turno. Pedi para trocarem de duplas livremente.

4.a
Aula

Iniciamos a movimentacdo da dama e os estudantes jogaram por 25
minutos. Essa aula foi realizada na sala de video, onde utilizei o projetor
mostrando as possibilidades de utilizacdo do APP e realizamos uma
partida coletiva jogando contra o computador, em que alguns alunos ja
estavam familiarizados com o APP. Comentei que deixaria alguns
tabuleiros de xadrez disponiveis na hora do intervalo, bastando pegar na
sala da coordenacéao.

5.a
Aula

Iniciamos a movimentagcédo do cavalo e do rei, passei um jogo com todas
as pecas do xadrez e avisei que na aula seguinte jogariamos o xadrez
completo. Alguns alunos apresentaram dificuldades no movimento do
cavalo e pedi para que se sentassem com o0s alunos do contraturno
enguanto auxiliei alguns alunos.

6.2
Aula

Expliquei algumas regras do xadrez como a questdo do xeque e do xeque
mate, e os estudantes jogaram por 30 minutos. Separei-os por nivel de
dificuldade, colocando os alunos do contra turno com um companheiro
com mais dificuldade. Nos 20 minutos finais, jogamos 0 jogo dos pedes
por meio do xadrez humano, em que os alunos atuavam como pecas.

7.a
Aula

Comecamos a aula jogando o xadrez no tabuleiro, durante 30 minutos, em
gue os alunos escolheram livremente seus companheiros. Como havia
muita diferenca de conhecimento do jogo entre os alunos, eles trocaram
algumas vezes de adversarios.

Depois, jogamos o xadrez humano com todos os alunos, seguindo a regra
de estar com o colete para poder jogar. Separei a turma em 4 grupos e
jogaram até o final da aula.

Total de encontros em que foram utilizados os diferentes recursos: tabuleiros (7);
APP (1); xadrez humano (2)

Fonte: Elaborado pelo autor.
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4.5 Uso de aplicativos (APP) para aprendizagem do xadrez

Foram utilizados equipamentos eletronicos como tablets, celulares e/ou
computadores para ajudar na aprendizagem do jogo de Xadrez. O aplicativo (APP)
utilizado foi o Chess & Checkers Lukasz Oktaba, baixado na Play Store e que esta
disponivel gratuitamente.

Em algumas aulas, utilizamos este aplicativo de celular para auxiliar na
aprendizagem do xadrez, pois esse recurso possibilitaria aos estudantes uma maior
familiaridade com o jogo em razdo de sua utilizacdo poder ser ampliada entre os
estudantes, pois, com o uso do APP, eles poderiam jogar em qualquer lugar e
algumas fungdes facilitariam o entendimento do jogo.

A Figura 2 a seguir (Xadrez - Sua vez) ilustra como o aplicativo mostra todas
as possibilidades de movimentagcdo de uma peca, no caso o cavalo branco,
indicadas pelos pontos verdes que aparecem no tabuleiro, ou seja, 6 possiveis

movimentos.

Figura 2 — Movimento do cavalo

Xadrez
Sua vez

Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

A proxima Figura (3-Desafio #9 - Sua vez) ilustra um desafio a partir do qual os
estudantes sdo estimulados a realizar um xeque-mate com um Unico movimento.
Deste modo, ao clicar sobre uma peca séo indicadas as possibilidades de jogadas

(pontos verdes), o que facilita a escolha da jogada.
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Figura 3 — Movimento da torre

Desafio #9

Sua vez

Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

Na sequéncia, a Figura 4 (Desafio #9 — Final do jogo) ilustra esse mesmo
desafio resolvido de forma errada, o que € indicado pela mensagem na parte

superior da tela, movimento: O de 1, e o rei preto escapa do ataque das brancas.

Figura 4 — Desafio 09

Desafio #9
Final do jogo

Movimento: 1 de 1

Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

Logo depois, aparece a mensagem “vocé gastou todos os movimentos disponiveis,

tente novamente” (Figura 5).
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Figura 5 — Gastou todos os movimentos

Vocé gastou todos os
movimentos disponiveis
Tente novamente!

Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

Na Figura 6, € ilustrada a possibilidade de usar uma dica na qual € indicada
uma possivel jogada (casa em verde). Essas dicas séo limitadas, sendo apenas
duas. Depois, necessita-se jogar um tempo no aplicativo para ter direito a outras

dicas para os desafios de xeque-mate.

Figura 6 — Desafio 09 — possibilidades de jogadas

Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

Estas sdo algumas possibilidades que o APP apresenta para 0 ensino e
aprendizagem do xadrez. Por ser um dispositivo que tem uma plataforma bem facil
de utilizar, essa ferramenta atrai os estudantes e os estimula a jogar em momentos
fora da aula, o que se constitui em mais uma forma de auxilid-los no processo de
aprendizagem do jogo.

Outro recurso utilizado durante as aulas foi uma tela para explicar os valores

de cada peca (Figura 7), para que analisassem se valeria a pena trocar uma peca
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por outra. Por exemplo, trocar um cavalo por um peé&o. Explicando que o cavalo vale
trés pontos e o0 pedo vale um ponto, eles conseguiam entender melhor os valores
das pecas e decidiam qual jogada seria melhor. O rei, por exemplo, tem o valor de
zero, mas, no jogo de xadrez, o seu valor é absoluto ou infinito, o que significa que,

se ele é capturado, acaba o jogo e que, quem o captura, ganha o jogo.

Figura 7 — Pontuacéo

Pedo @ 1 ponto
Bispo 3 pontos
Cavalo & 3 pontos
Torre @ 5 pontos
Dama @ 10 pontos

Fonte: Adaptado de Piassi (2009, p. 53).

4.6 Xadrez humano para aprendizagem do jogo

Como ja informado anteriormente, o xadrez humano pode ser uma
possibilidade pedagdgica para estimular a vivéncia corporal dos estudantes, motivo
pelo qual algumas aulas utilizaram-se dessa abordagem, propiciando as criancas
gue apresentassem dificuldades para entender a l6gica do jogo no tabuleiro ou no
APP mais essa possibilidade de assimilagdo das regras, trazendo um carater ludico
para as aulas e estimulando a imaginacéo, pois, a partir da movimentacéo corporal,
os estudantes poderiam perceber melhor quais sdo as movimentacdes das pecas e

as suas possibilidades de jogadas.

4.7 Procedimentos para a coleta e selegcédo de dados

Considerando-se como encaminhamento metodoldgico a realizagdo de uma

pesquisa do tipo descritiva, utilizou-se, como instrumentos formularios e diagramas
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para avaliacbes pré e pés-intervencao, questionario pos-intervencdo e observacgbes
registradas em diario de campo.

Os instrumentos utilizados para avaliagbes pré e pos-intervencdo foram
representados por dois testes, um voltado para avaliar o nivel de aprendizado sobre
0 jogo do xadrez e outro para avaliar o rendimento escolar apresentado pelos
estudantes durante um trimestre letivo.

Os estudantes foram submetidos a dois momentos de avaliacdo, nos quais
realizaram ambos os testes: um no inicio da intervencado (inicial) e outro apos 3
meses de intervencao (final), para comparar os resultados de modo a identificar

mudancas decorrentes do processo de aprendizagem do xadrez.

4.7.1 Avaliacdo quanto ao desempenho no jogo de xadrez

A avaliacdo quanto ao nivel de conhecimento sobre o jogo do xadrez foi
realizada por meio de diagramas que apresentavam situacdes de jogadas e 0s
alunos eram orientados a realizar a melhor jogada possivel para cada situacdo. A
partir da jogada realizada foi possivel identificar o nivel de conhecimento sobre o
jogo, sendo esse procedimento repetido ao final do periodo de intervencédo para
identificarmos se o aluno obteve melhora no entendimento do jogo.

Nos quatro diagramas abaixo (Figuras 8 a 11), o desafio era movimentar as
pecas brancas e realizar o xeque-mate em uma unica jogada (Mate em 1).

Diagramas com a letra A possuem uma resolugdo mais simples/facil,

enguanto aqueles com a letra B apresentam resolu¢cdo mais complexa/dificil.



Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

Resposta: Db7, ou seja, Dama na casa b7.

Figura 9 — Diagrama 2A
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Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

Resposta: Dg7, ou seja, Dama na casa g7




Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

Resposta: Tc7, ou seja, Torre na casa c7.

Figura 11 — Diagrama 2B

Fonte: Figura retirada do aplicativo Xadrez — Clash of Kings.

Resposta: Cf6, ou seja, Cavalo na casa f6
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4.7.2 Avaliagdo quanto ao rendimento escolar

Para avaliar possiveis melhorias no rendimento escolar a partir da
aprendizagem do jogo de xadrez, foi solicitado as professoras das demais disciplinas
gue avaliassem os estudantes em relacdo a 5 itens que envolviam aspectos relativos
ao desempenho nas disciplinas e 3 itens relativos a aspectos comportamentais
(Apéndice 3). Estas avaliagbes também foram realizadas no inicio e no final do
periodo de trés meses, para identificar possiveis evolu¢des nestes aspectos.

4.7.3 Questionario sobre a aprendizagem do jogo de xadrez

Além de serem avaliados quanto ao desempenho no xadrez e ao rendimento
escolar, os estudantes responderam também a um questionario contendo questdes
abertas, o qual foi aplicado individualmente a cada participante. Neste questionario,
constam perguntas relacionadas a idade e pessoa com a qual aprendeu a jogar
xadrez; com gostar ou ndo de jogar xadrez e por qual motivo; as mudancas
descobertas no dia a dia, ap0s iniciar a pratica do xadrez; a explanagéo sobre como
foi experiéncia de jogar corporalmente o jogo de xadrez; com a percepcdo sobre
alguma diferenca entre jogar no tabuleiro e jogar com o préprio corpo ou no celular;
gual dentre as 3 formas de jogar xadrez (tabuleiro, celular ou corpo) lhes agradou

mais e qual o motivo.

4.8 Procedimentos para a analise de dados

Os dados relacionados as avaliagbes do rendimento escolar, expressas em
média * desvio padrdo, foram comparados utilizando-se teste T pareado
(comparacdes intergrupos) ou nao pareado (comparacdes intragrupos). O nivel de
significancia adotado foi de p < 0,05.

A andlise destes dados também se utilizou da estatistica descritiva
(frequéncias e percentuais), 0 mesmo ocorrendo na analise dos dados relacionados
com as avaliacdes do nivel de conhecimento dos alunos sobre o jogo do xadrez.

Os dados obtidos por meio do questionario final, por sua vez, foram
analisados e interpretados segundo abordagem quali/quantitativa, a partir do
agrupamento das respostas em categorias, conforme possiveis pontos de

convergéncia e divergéncia relativos as informagfes evidenciadas no processo de
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ensino e aprendizagem do xadrez, algumas das quais também expressas em

frequéncias e percentuais.

4.9 Fluxograma de aulas e procedimentos de avaliagéo

A sequéncia de realizacdo das aulas de xadrez na Educacdo Fisica e no
contraturno assim como 0os momentos de aplicacdo das avalia¢des iniciais, finais e

do questionario estdo ordenados no fluxograma a seguir.

Figura 12 — Fluxograma de aulas e procedimentos de avaliagdo
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando o objetivo inicial desta pesquisa em analisar a aprendizagem
do jogo de xadrez e sua influéncia na melhora do rendimento escolar, bem como as
contribuices oriundas do interesse e motivacdo pelas diferentes estratégias de
ensino envolvendo o uso de tabuleiros, de aplicativos e do xadrez humano, os
resultados e respectivas discussfes serdo apresentados, a seguir, em 3
subcapitulos (5.1, 5.2 e 5.3).

Do total de estudantes convidados a participar desta pesquisa, 21 deles
realizaram todas as avaliacbes relacionadas ao desempenho do xadrez e ao
rendimento escolar (iniciais e finais), assim como responderam ao questionario

relacionado & aprendizagem do xadrez.

5.1 Aspectos relativos ao desempenho no jogo de xadrez

Como descrito na metodologia, para avaliar o nivel de conhecimento sobre o
jogo do xadrez, foram apresentados 2 diagramas [A (mais facil) e B (mais dificil)]
ilustrando situacdes de jogo aos estudantes de ambos 0s grupos, cujo desafio seria
realizar xeque-mate em uma Unica jogada. A partir da tomada de decisdo dos
estudantes, foi possivel identificar o nivel de conhecimento sobre o jogo em cada um
dos momentos da avaliacdo: no inicio do estudo (inicial, 1A e 1B) e ap0s trés meses

(final, 2A e 2B), cujos resultados séo apresentados no Grafico 1.

Grafico 1 — Desempenho no jogo de xadrez nos momentos inicial (1A e 1B) e
final (2A e 2B) entre estudantes com (CD) e sem dificuldades (SD)
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Fonte: Elaborado pelo autor.
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Analisando a quantidade de xeques que os estudantes SD realizaram, é
possivel perceber que houve uma melhora pequena, pois nos diagramas do tipo A (1
e 2, mais faceis) os alunos mantiveram os mesmos resultados. Nos diagramas B (1
e 2, mais dificeis), tiveram um aumento de xeque-mates (de 4 para 5) ocorrendo
uma melhora, reduziram as jogadas de xeque (de 3 para 1) e aumentaram o nimero
de jogadas normais (que ndo eram xeques) de 3 para 4, havendo um resultado pior
no segundo teste.

Entre os estudantes CD, esses resultados foram um pouco diferente, pois 0
namero de xeque-mates nos diagramas do tipo A (1 e 2) melhorou de 5 para 6; o
total de xeques normais passou de 5 para 2, enquanto as jogadas normais
apresentaram piora aumentando de 1 para 3 Nos diagramas B (1 e 2), os alunos
apresentaram uma piora nos trés itens analisados, reduzindo a quantidade de
xeques-mates (de 2 para 0) e xeques (de 5 para 1), aumentando o total de jogadas
normais de 4 para 10.

Utilizando o teste T para comparar as meédias obtidas por ambos os grupos na
resolucdo dos diagramas, percebemos que no grupo SD os resultados foram muito
proximos, cujas médias nos momentos iniciais (1A=2,50+0,71 e 1B=2,10+ 0,88) e
finais (2A=2,50+£0,71 e 2B=2,10+ 0,99) ndo apresentaram diferenca significativa.
Para o grupo CD, as médias se apresentaram um pouco mais baixas, porém soé
houve diferenca significativa quando comparados os resultados de 1B e 2B (1,82+
0,75 e 1,09+0,30), assim como entre CD e SD para o diagrama 2B (2,10+ 0,99 e
1,09+0,30).

Quando analisamos os resultados dos diagramas de xadrez, apresentados no
Grafico 1, ambos os grupos tiveram desempenhos proximos, considerando o
namero de estudantes que conseguiram dar xeque mate em uma Unica jogada, com
excecdo do diagrama 2B, onde o grupo SD apresentou um resultado melhor
comparado a CD (5 a 0). Como esse diagrama era mais dificil, os estudantes com
dificuldade possivelmente apresentam uma evolucdo mais lenta no aprendizado do
jogo, somado ao fato de que esse estudo foi realizado durante 3 meses e talvez
esse tempo nao tenha sido suficiente para supri essa diferenca de velocidade na
aprendizagem entre os 2 grupos. Cabe observar também a maior complexidade dos
diagramas B tanto no momento inicial quanto final, considerando a reducgao do

namero de xeques-mates em uma jogada e aumento do numero de jogadas
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normais, quando comparados aos resultados para os diagramas A, dentro de um
mesmo momento.

Para tentar explicar o menor desempenho do grupo CD em relagcdo ao
diagrama 2B, recorreremos aos estudos de Vygotsky (1984), Fino Nogueira (2001) e
Tabile e Jacometo (2017) por fazerem referéncia a abordagem de Vygotsky em
relacdo aos processos de aprendizagem e desenvolvimento da crianca, de modo a
resgatar o entendimento sobre a existéncia de uma é&rea propicia ao
desenvolvimento cognitivo, a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), definida
como o intervalo (distancia) entre o nivel real (atual) de desenvolvimento da crianca,
representado por tudo aquilo que a crianca ja aprendeu e é capaz de desempenhar
sozinha, e o nivel de desenvolvimento potencial, que correspondente ao que a
crianca ainda ird aprender e desenvolver.

E possivel que o desempenho mais baixo dos estudantes CD na resolucéo do
diagrama 2B, o qual tinha complexidade maior que o primeiro (2A), se justifique por
estes estudantes apresentarem um nivel real de aprendizagem do xadrez menor que
0s estudantes SD. Somado a isso, os diagramas foram aplicados no inicio da
pesquisa, apos apenas um més de estudo do xadrez, podendo ser um tempo muito
pequeno para realizar os testes propostos sendo que os alunos que participaram
somente das aulas de Educacado Fisica ainda ndo estavam familiarizados com a
movimentacdo da peca dama, cuja explicacdo rapida antes do teste possivelmente
nao tenha sido suficiente para a realizacdo do teste, talvez condicionada pelas
dificuldades de aprendizagem apresentadas, ou devido a individualidade de cada

estudante.

5.2  Aspectos relacionados ao rendimento escolar

A avaliacdo do rendimento escolar dos estudantes durante o periodo do
estudo consistiu em associar valores de 0 a 5 conforme o nivel em que cada
estudante se apresentava com relagcdo aos aspectos analisados (5 itens relativos ao
desempenho nas disciplinas e 3 itens relativos a aspectos comportamentais). Esta
avaliacao foi realizada pelas professoras das demais disciplinas ministradas aos
alunos participantes deste estudo. Estas avaliagcbes também foram realizadas no
inicio e no final do periodo de 3 meses para identificar possiveis evolugdes nestes

aspectos, cujos resultados sao apresentados na Tabela 1.
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Analisando os dados da Tabela 1 é possivel identificar algumas diferencas no
rendimento entre os estudantes dos grupos SD e CD, assim como dentro dos
grupos, mais evidentes no grupo CD, principalmente nos itens: Avaliacdo da leitura,
Linguagem escrita, Conhecimento l6gico mateméatico, Atencdo e concentracdo e
Atento as explicacdes. Para estes 5 itens, as médias das notas obtidas pelo grupo
SD, tanto nas avaliacdes iniciais quanto finais, foram significativamente maiores que
as do grupo CD, o que comprova a diferenca de aprendizagem entre 0s 2 grupos em
raz&o da presenca ou nao de dificuldades.

Quando comparadas as médias obtidas entre as avaliagdes iniciais e finais
dos estudantes SD, embora alguns tenham apresentado melhora em suas notas
finais, ndo houve diferenca significativa entre estes dois momentos, pois as notas
iniciais dos alunos SD ja eram altas e, sendo assim, fica mais dificil obter uma
evolugdo devido a sua proximidade com a nota maxima. Por outro lado, quando
comparamos 0s Vvalores iniciais e finais obtidos pelos estudantes CD, foi possivel

identificar maior evolucao nas notas em quase todos os itens.



Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

Tabela 1 — Rendimento escolar nos momentos inicial e final entre estudantes com e sem dificuldades

Estudantes Avaliacédo da Linguagem Conhecimento Atencéo e Atento as Respeito aos Respeito aos Demonstra agressividade
leitura escrita I6gico matematico | concentragao explicacdes professores colegas em situacdo de conflito
Sem Dificuldades inicial final inicial final inicial final inicial final inicial final inicial final inicial final inicial final
Carlos 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0
Gustavo 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 2 2 2 3
CT Leticia 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0
Keli 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0
André 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0
Miguel 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 4 4 2 2
Ivan 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 0 0
EF | Fernanda 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0
Raul 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0
Natalia 3 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 0 0
Média + desvio 4,40+ | 450+ | 4,50+ | 4,50+ | 4,40+ 4,60+ 4,50+ | 4,60+ | 4,80+ 4,80+ 4,60+ | 4,70+ | 4,60+ | 4,70+ 0,50+ 0,40+
= 0,84 0,71 0,71 0,71 0,52 0,52 0,71 0,52 0,42 0,42 0,97 0,95 0,97 0,67 1,01 0,84
Melhor aval. final 1 0 1 1 0 1 1 1
Com Dificuldades inicial final inicial final inicial final inicial final inicial final inicial final inicial final inicial final
Eduardo 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 5 5 4 4 3 1
Aline 2 2 2 2 2 2 2 3 2 3 4 4 4 4 0
Livia 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 1 1
CT Ana Clara 5 5 4 4 3 3 3 3 4 4 5 5 5 5 0 0
Lucas 3 3 3 3 3 4 2 3 1 2 4 4 4 4 0 0
Marcelo 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 5 5 5 5 2 0
Yan 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2
Felipe 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 1 2 2 3 5 4
EF Vilma 4 4 4 4 2 3 5 5 5 5 5 5 5 5 0 0
Flavio 2 2 2 2 2 2 4 4 4 5 5 5 5 5 0 0
Ricardo 4 4 4 4 3 4 5 5 3 4 5 5 5 5 1 0
- . 3,36+ | 3,45+ | 3,27+ | 3,36+ | 2,82t 3,27+ 3,27+ | 3,64+ | 3,27+ 3,64+ 4,18+ | 4,27+ | 4,18% | 4,27+ 1,36+ 0,73t
Média + desvio 0,92* | 0,93* | 0,79* | 0,81* | 0,75* | 0,79%#* | 1,10 | 0,81* | 1,10* | 0,92#* | 1,25 | 1,01 | 0,98 | 0,79 1,69 1,27
Melhor aval. final 1 1 5 5 4 1 1 5

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nota: CT= contra turno; EF= Educacéao Fisica; * diferenca significativa em relacéo ao grupo Sem Dificuldades; # diferenga significativa em relacdo a medida inicial.
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Especificamente no item que analisa o Conhecimento I6gico matemético, foi
possivel notar uma melhora significativa nas medias do grupo CD, podendo essa
melhora ser atribuida ao aprendizado do xadrez, pois alguns estudos sugerem que 0
xadrez melhora o raciocinio légico matematico (MELLO, 2015; PARTOS, 2000;
SOARES, 2008).

Também para os itens Atengéo e concentracdo e Atento as explicagbes foram
observadas melhoras significativas entre as avaliacdes iniciais e finais do grupo CD.
Esse resultado sugere haver uma aparente relacao entre jogar xadrez e melhorar a
atencdo e concentracdo, 0 que € apoiado por alguns estudos cujos resultados
apontam nessa direcdo (REZENDE, 2005; GIACHINI, 2011), reforcando a ideia de o
xadrez ser uma ferramenta que pode auxiliar na aprendizagem dos alunos
(REZENDE, 2013), especialmente para crian¢cas com dificuldade de aprendizagem,
nas quais, em geral, observa-se entre comportamentos probleméticos o fraco
alcance da atencéo (SMITH, STRICK, 2001).

Quando analisamos o total de estudantes em cada grupo que apresentaram
melhorias entre as avaliacfes iniciais e finais, percebemos que o grupo CD obteve
um resultado melhor, pois a quantidade de estudantes que melhoram foi superior ao
grupo SD, para os itens referentes a Conhecimento légico matemético (5 a 1),
Atencdo e concentracdo (5 a 1), Atento as explicacbes (4 a 0), e Demonstra
agressividade em situacao de conflito (5 a 1).

Em relacdo a reducdo da agressividade observada entre os estudantes,
Giachini (2011, p. 11) destaca que “[...] o xadrez é conhecido por exercitar varias
caracteristicas e ter implicagcdes educativas como: [...] autocontrole, acreditando
também que o xadrez tenha grande influéncia e importancia no desenvolvimento [...]
afetivo e social das criancas”. Ainda sobre este aspecto, de acordo com Sa (2007), o
xadrez, quando utilizado como ferramenta pedagdgica, pode trazer excelentes
beneficios socioeducativos, uma vez que exercita no estudante a sociabilidade.

A fim de identificar se possiveis melhoras nos itens relativos ao rendimento
escolar estivessem associadas a melhoras também no desempenho do jogo de
xadrez, foram comparados os resultados de ambos os grupos quanto ao rendimento
escolar e desempenho no jogo de xadrez. Observou-se que estudantes SD
obtiveram um melhor entendimento e evolugdo maior com relagcdo ao jogo de
xadrez, enquanto que o0s estudantes CD apresentaram uma evolugcdo maior

relacionada ao rendimento escolar, especialmente por que possuiam desempenho
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mais baixo na avaliacdo inicial em relagédo aos SD. Tais resultados sugerem que a
vivéncia do xadrez pode favorecer melhor rendimento escolar mesmo mediante

evolucédo mais lenta do aprendizado do jogo.

5.3 Informacdes relacionadas a aprendizagem do jogo de xadrez

Um questionério contendo 6 questdes (abertas e fechadas) foi aplicado a 21
alunos dos 5.° anos do Ensino Fundamental de uma escola municipal de Bauru SP,
Desta forma, os estudantes forneceram informacfes sobre suas experiéncias em
relacdo a aprendizagem do jogo de xadrez durante as aulas realizadas na Educacéao
Fisica e/ou no contra turno, as quais sdo apresentadas a seguir, na Tabela 2 e nos
Gréficos 3, 4 e 5.

Tabela 2 — Idades e pessoas com as quais estudantes CD e SD aprenderam a

jogar xadrez

ESTUDANTES IDADE COM A QUAL COM QUEM APRENDEU A
COMECOU A JOGAR JOGAR XADREZ

Sem Dificuldades

Carlos 10 Professor EF

Gustavo 5 Irmao
CcT Leticia 10 Professor EF

Keli 10 Professor EF

André 8 Tio

Miguel 10 Professor EF

Ivan 10 Tio
EF Fernanda 10 Professor EF

Raul 10 Professor EF

Natalia 10 Professor EF
Referéncia <10 anos >10 anos Familiares Professor EF
Total (%) 2 (20%) 8 (80%) 3 (30%) 7 (70%)
Com Dificuldades

Eduardo 5 AvO

Aline 10 Professor EF

Livia 10 Professor EF
CT Ana Clara 10 Professor EF

Lucas 10 Professor EF

Marcelo 10 Professor EF

Yan 10 Professor EF

Felipe 11 Professor EF
EF Vilma 10 Professor EF

Flavio 9 Pai

Ricardo 11 Professor EF
Referéncia <10 anos >10 anos Familiares Professor EF
Total (%) 2 (18,2%) 9 (81,8%) 2 (18,2%) 9 (81,8%)

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nota: CT= contra turno; EF= Educacéo Fisica;
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Na Tabela 2, observa-se que a maioria dos alunos nunca havia tido contato
com o xadrez antes dessa pesquisa e que, portanto, conheceram o0 xadrez na
escola, aos 10-11 anos, a partir das aulas de Educacéo Fisica, enquanto dois alunos
tiveram contato com o xadrez aos 5 anos e trés entre os 8 e 10 anos, tendo
aprendido a jogar com familiares. Desse modo, essa grande maioria teve apenas 3
meses de experiéncia com o aprendizado do xadrez e suas respostas as demais
perguntas do questionario estdo relacionadas especificamente as suas vivéncias
com o jogo de xadrez aprendido na escola, nas aulas de Educacéo Fisica e/ou do
contra turno.

Com o propésito de identificar aspectos relacionados ao prazer pelo jogo, foi
perguntado aos estudantes se gostavam de jogar xadrez e as respostas foram
apresentadas no Gréfico 3.

Entre todos que responderam, apenas 1 aluno informou que ndo gostou da
experiéncia, enquanto todos os demais afirmaram gostar de jogar (Grafico x). Para
este aluno que respondeu néo ter gostado de jogar xadrez, o motivo apresentado foi

nao ter se interessado pelo jogo.

Grafico 2 — Respostas dos estudantes CD e SD a pergunta: Gosta de jogar

xadrez?
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Fonte: Elaborado pelo autor.
Em complemento a esta pergunta, questionou-se os motivos pelos quais eles

gostavam de jogar, agrupando-se as respostas em categorias, apresentadas no

Gréfico 3.
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Grafico 3 — Categorias relativas aos motivos pelos quais estudantes CD e SD
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Os motivos apresentados pelos estudantes foram agrupados em categorias,
com destaque para 2 delas:
a) Interesse pelo jogo, presente em respostas de estudantes pertencentes aos

grupos SD e CD, tais como:

[...] legal [...] (Carlos e Eduardo); [...] divertido [...] (Lucas); [...] pra aprender
jogar [...] (Keli e Natalia); [...] porque é um jogo de técnica [...] (Ivan); [...]
porque gosto de jogar [...] (Ana Clara).

b) Ajuda no aprendizado, também presente em respostas de estudantes

pertencentes a ambos 0s grupos como por exemplo:

[...] ajuda se concentrar [...] (Leticia); [...] melhora a mente [...] (André); [...]
mais conhecimento [...] (Raul); [...] ajuda nos estudos/nas tarefas [...] (Aline
e Marcelo); [...] fico mais esperto [...] (Felipe); [...] ajuda a aprender [...]
(Flavio).

Importante destacar que, além de aspectos relacionados ao prazer pelo jogo
identificado nas respostas relativas ao Interesse pelo jogo, a motivacao para jogar o
xadrez também esteve relacionada a percepcdo de que esse jogo contribui para a
melhora do aprendizado escolar entre estudantes de ambos os grupos. Esta

percepcado dos estudantes encontra sustentacdo em Sa (2007), segundo o qual o
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xadrez, quando utilizado como ferramenta pedagdgica, pode trazer excelentes
beneficios socioeducativos, na medida em que exercita no aluno a sociabilidade,
trabalha a memoaria, autoconfianca, organizacéo e estratégia de estudo.

Resultados semelhantes foram encontrados por Melo (2013) ao analisar a
implantacdo do xadrez como ferramenta pedagdgica na escola, de forma a auxiliar
educandos do Ensino Fundamental e da modalidade EJA no desenvolvimento e/ou
aprimoramento de suas capacidades cognitivas e socioafetivas. No que se refere ao
prazer pelo jogo, a autora identificou que apenas 3, de 22 estudantes, ndo se
sentiram atraidos pelo jogo, enquanto aqueles gue gostaram argumentavam ser um
jogo que requer inteligéncia, que mexe com a mente, além de ser divertido,
interessante e ajudar na concentracdo, tornando-se, portanto, legal, 6timo, ou
simplesmente bom. Neste estudo, também foi possivel identificar que,
independentemente de apresentarem dificuldade com alguma disciplina do curriculo,
17 participantes responderam que, ainda assim, o0 xadrez auxilia na aprendizagem
das disciplinas.

Em relacdo a presente pesquisa, quando apresentamos a proposta de
trabalhar com o xadrez, os alunos se sentiram motivados a participar do processo
por acreditarem que essa atividade poderia de alguma forma ajuda-los na sua
caminhada escolar, ou talvez por gostarem de estar na escola com seus amigos
realizando um jogo, fatores esses que segundo Guimardes (2007) e Moretti (2009),
podem ser caracterizados como uma motivacdo intrinseca desse grupo de
estudantes para seu envolvimento com o aprendizado do xadrez.

A motivacdo dos alunos em aprender a jogar xadrez ficou evidente
principalmente no contraturno, sendo possivel essa motivacdo estar relacionada a
busca do novo ou algo que ainda nao tinha sido explorado, pois se tratava da
primeira aula do contra turno, como pode ser constatado a partir da percepcéo do
professor pesquisador registrada no diario de aula D.1-CT: “Os alunos estavam
empolgados com a possibilidade de aprender a jogar xadrez, de poder usar o celular
na escola [...]".

Esse mesmo sentimento n&o foi percebido na primeira aula que ocorreu na
Educacéo Fisica Escolar, pois os alunos ja queriam jogar o xadrez com todas as
pecas. Expliquei que ndo seria possivel devido a diferengas no nivel da turma,
porque havia alunos que ja conheciam algumas pecas e alunos que nunca tinham

jogado o xadrez. Nessa aula, tive que baixar as expectativas desses que ja
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possuiam um conhecimento sobre 0 jogo, 0 que o0s deixou incialmente
desmotivados, mas tentei anima-los mostrando que seriam importantes durante as
aulas, conforme registrado em D1-EF: 9...] Alguns alunos que ja jogavam o xadrez
se sentiram um pouco frustrados, foi entdo que conversei com eles explicando que
precisaria da ajuda deles durante as aulas [...]".

Também foi perguntado aos estudantes quais mudancas haviam percebido no
seu dia a dia, dentro e fora da escola, apos terem iniciado o aprendizado do xadrez,
cujas respostas foram agrupadas em categorias conforme apresentadas no Gréfico
4.,

Gréfico 4 — Categorias relativas as mudancas percebidas pelos estudantes CD

e SD apos iniciarem a préatica do xadrez
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando questionados sobre se notaram alguma diferenga dentro ou fora da
escola depois da pratica do jogo, 4 alunos responderam que ndo perceberam
nenhuma; 4 alunos nao responderam a essa questdo, enquanto 13 alunos notaram
alguma diferenca no seu dia a dia, sendo essas respostas agrupadas em categorias
(Grafico 4), dentre as quais duas categorias reuniram o maior numero de respostas
apresentadas por estudantes do grupo SD e CD:

a) Mais atencéo/concentracéo, presente em respostas tais como:
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[...] mais atencdo [...] (Carlos, Raul e Livia); [...] concentracdo [...] (André e
Marcelo); [...] esperto [...] (Ivan e Eduardo).

b) Melhora no aprendizado, presente em respostas como, por exemplo:

[...] aumentou meu raciocinio [...] (Keli); [...] melhora minha dificuldade [...]
(Aline); [...] fiquei mais inteligente [...] (Felipe); [...] porque desenvolve a
mente [...] (Vilma).

Estas mudancas percebidas pelos estudantes apods terem iniciado a
aprendizagem do xadrez vao ao encontro dos resultados obtidos na avaliagdo do
rendimento escolar realizado por suas professoras (Tabela 1), especialmente para os
estudantes CD, dentre os quais um maior numero apresentou evolucdo nos itens
relativos a atencdo, concentracdo e raciocinio légico. Em complementacdo, mesmo
gue poucos estudantes do grupo SD tenham apresentado evolu¢céo no rendimento,
especialmente por avaliacdes iniciais terem sido maximas ou proximas do valor
maximo, isso ndo impediu que dentro deste grupo fossem percebidas melhorias
nestes aspectos a partir da aprendizagem do xadrez. Um bom exemplo € o caso da
estudante Keli, pertencente ao grupo SD, que obteve nota maxima em todos os itens
da avaliacdo do rendimento escolar (5) e foi a Unica participante deste estudo que
conseguiu desempenho maximo na resolucdo dos 4 diagramas (xeque-mate em 1
Unica jogada). Esta estudante, quando perguntada sobre quais mudancas descobriu
no dia a dia, dentro e fora da escola, apds iniciar a pratica do xadrez, respondeu:
“[...] aumentou meu raciocinio [...]” (Keli).

Por outro lado, quando enfocamos o grupo CD, cujo desempenho na
resolucao dos diagramas foi menor, esse resultado ja era previsto, considerando que
a zona de desenvolvimento proximal postulada por Vygotsky € individual para cada
estudante (FINO NOGUEIRA, 2001; OLIVEIRA, 2011; TABILE; JACOMETO, 2017).

Apesar dessa condicdo, é possivel afirmar que, mesmo apresentando menor
rendimento na resolucéo dos diagramas de xadrez, o que indica menor aprendizado
sobre o0 jogo, tal como ocorreu no teste 2B, 0 processo de aprendizagem pode trazer
beneficios aos estudantes praticantes, a exemplo do que foi observado junto a
estudante Aline, assidua nas aulas no contraturno. Esta aluna possui dislexia, e
mesmo tendo dificuldade de aprendizagem, gostava de jogar xadrez e sentia-se
motivada com o jogo, conforme comprovado quando questionada se gostava de

jogar xadrez, por qual motivo e se percebeu mudancas dentro e fora da escola apos
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comecar a jogar (Apéndice F), cujas respostas, respectivamente, foram: “[...] Sim”,
4...] me ajuda nos estudos”, 9...] Melhora minha dificuldade”.

Como professor/pesquisador que conduziu todos 0s encontros no contra turno
e nas aulas de Educacdo Fisica, também tive a possibilidade de constatar os
beneficios alcancados pela Aline durante o processo de aprendizagem do xadrez,

conforme anotacdes registradas na sétima aula realizada no contra turno (D.7-CT):

[...] Aline, uma aluna que tem dislexia, comentou que esta gostando muito
de jogar xadrez e que na aula de Educacéo Fisica ganhou de um aluno que
pra ela é inteligente. Esse foi um relato bem interessante, percebi que para
ela era importante vencer um aluno “mais inteligente”, o que a motivou a
guerer jogar mais [...]

Portanto, para essa aluna, mesmo que seu resultado para o teste 2B né&o
tenha sido bom, ao ganhar de um aluno o qual achava ser inteligente, isso foi muito
importante para ela, que por alguns instantes se sentiu bem ao perceber que poderia
superar alunos que ndo apresentavam dificuldades de aprendizagem como ela.

Tomadas em  conjunto, tais respostas  positivas sobre as
mudancas/contribuicdes percebidas pelos estudantes estdo de acordo com estudos
gue dao suporte a importancia do ensino do xadrez no contexto escolar por
desenvolver funcbes cerebrais como atengdo, concentracdo e raciocinio logico
(REZENDE, 2005); ter implicacdes educativas como atenc¢ao e raciocinio (GIACHINI,
2011); por promover melhora no raciocinio e consequentemente um melhor
resultado no aprendizado escolar (REZENDE, 2013).

Melo (2013) também constatou que a maior parte dos escolares em seu
estudo compreende ser o xadrez benéfico para a aprendizagem que ocorre dentro e
fora do ambiente escolar e quando questionados sobre outras contribuicdes que o
xadrez possa trazer para si, ainda que 1 tenha alegado n&o ver nenhuma
contribuicdo (na presente pesquisa foram 4), os demais responderam que o xadrez
auxilia nas outras disciplinas, que promove a concentracdo, a calma, a diversao e o
entretenimento.

Quando questionados sobre terem percebido diferencas entre as formas de
jogar o xadrez (Gréfico 6), entre os estudantes que responderam, somente 1 nao
identificou diferencas, enquanto os demais responderam positivamente, pois
notaram que existe uma relativa diferenca em jogar o xadrez utilizando o celular, o

corpo e o tabuleiro, apesar de se tratar do mesmo jogo. Fica implicito que esta
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diferenciacdo na forma de jogar percebida pelos estudantes esteja relacionada com
as diferentes estratégias de ensino e também com possiveis aspectos relativos a
seus niveis de interesse, motivacdo e/ou dificuldades na utilizacdo de cada um

desses 3 recursos.

Gréfico 5 — Respostas, dos estudantes CD e SD guanto a perceberem ou néo

diferenca entre as 3 formas de jogar o xadrez
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Em seguida, foi perguntado aos alunos sobre a experiéncia de jogar o xadrez

corporalmente a partir das vivéncias com o xadrez humano (Gréfico 6).

Grafico 6 — Respostas dos estudantes CD e SD quanto a experiéncia de jogar

corporalmente o xadrez
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No grafico 6, é possivel identificar que os estudantes de ambos 0s grupos
gostaram da experiéncia de jogar o xadrez corporalmente, sendo que 80% do total
de alunos acharam esta experiéncia muito legal, legal ou boa.

Esse resultado se mostra bem interessante, por deixar clara a alta aceitagéo
do xadrez humano entre os estudantes. A partir dessa vivéncia corporal, por
atuarem como pecas do jogo e jogarem coletivamente, essa estratégia de jogo lhes
propicia outra dinamica e passa a estimular outros sentidos, que em conjunto, Ihes
proporcionou prazer, evidenciado nas respostas muito legal e legal, assim como um
aspecto de utilidade ou importancia, quando se referem a esta experiéncia como
boa. Importante destacar que estas respostas foram apresentadas entre estudantes
CD e SD, independente de participarem das aulas de Educacdo Fisica e/ou do
contra turno.

Uma vez mais recorremos ao estudo realizado por Melo (2013, p. 38) que
destaca o prazer dos participantes pelo jogo de xadrez, para 0s quais este “se torna
legal, 6timo, ou simplesmente bom”, pois “é um jogo que requer inteligéncia, que
mexe com a mente, além de ser divertido, interessante, ajudando na concentragéo”.

Outro aspecto a ser destacado, refere-se as contribuicdes da Educacéao Fisica
Escolar em relagdo a quantidade de tempo de atividade fisica na vida das criancas,
estimulando-as a se manterem mais ativas ndo somente nas aulas como também
fora da escola, a partir de experiéncias prazerosas que as motivem a se envolver
com estas praticas.

Segundo pesquisa do (IBGE, 2015), 78% das criancas ficam mais do que
duas horas por dia na frente da televisdo, e apenas 43% fazem mais do que 300
minutos de atividade fisica por semana. Como consequéncia, esta associacao entre
maior tempo envolvido com atividades hipocinéticas (assistir a TV, uso de
computadores e celulares) e menor tempo com atividades fisicas de intensidade
moderada, pode predispor a criangca a apresentar excesso de peso, vir a tornar-se
um adulto obeso e mais propenso a desenvolver doencas hipocinéticas.

Considerando a motivacdo e interesse apresentados por 80% dos
participantes deste estudo com a vivéncia corporal proposta com o xadrez humano,
podemos concluir que devemos oferecer mais atividades com esta caracteristica e

reduzir o incentivo a atividades menos ativas.
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Perguntou-se aos estudantes qual forma de jogar xadrez Ihes agradou mais,
se utilizando o tabuleiro convencional, o celular ou o0 corpo no xadrez humano e as

respostas sdo apresentadas no Grafico 7.

Grafico 7 — Respostas dos estudantes CD e SD quanto a forma de jogar xadrez

que mais lhes agradou
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Quando perguntados sobre a forma de jogar que mais agradou, houve
predilecdo por jogar com o corpo tanto entre estudantes do grupo SD (70%) quanto
CD (40%), mostrando a importancia dada ao movimento pelas criancas. Para o
grupo SD, o tabuleiro ficou em segundo lugar (20%), seguido do celular (10%),
enguanto, no grupo CD, tanto o uso do tabuleiro quanto do celular representaram
30% da predilecdo entre os estudantes. Estes resultados surpreenderam, pois
imaginava-se que o fascinio por equipamentos eletrdnicos entre os estudantes
colocaria 0 uso do celular como a opcdo de maior predilecdo, por serem eles
pertencentes a essa nova geracao denominada homo zappiens por Veen e Vrakking
(2009), que cresceu usando multiplos recursos tecnolégicos desde muito cedo.

Cabe destacar que, em ambos os grupos (CD e SD), alguns estudantes s6
tiveram aulas de xadrez na Educacdo Fisica regular, ou seja, um total de 7
encontros, tendo trabalhado com o tabuleiro nos 7 encontros, com o APP em
somente 1 e com o xadrez humano em 2 encontros. Por outro lado, os estudantes
do contraturno tiveram 13 encontros para desenvolver as atividades relativas ao
xadrez, nos quais trabalharam com o tabuleiro em 8 encontros, com o APP também
em 8 e com o xadrez humano em 6 encontros. Considerando que todos os

estudantes do contra turno também participaram das aulas de Educac¢éo Fisica em
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que o xadrez foi trabalhado e que nédo tenham faltado a nenhum dos encontros nas
duas situacdes aulas EF e CT, tiveram a possibilidade de trabalhar com o tabuleiro
em 15 encontros, com o0 APP em 9 e o xadrez humano em 8 encontros.

Entre os estudantes, um dos motivos principais para frequentarem as aulas
no contra turno foi a possibilidade de jogar o xadrez utilizando equipamentos
eletrénicos, 0 que inicialmente trouxe grande empolgacdo por utilizar os celulares,
como mostra um trecho do diario de aula D1-CT: “...] Os alunos estavam
empolgados com a possibilidade de aprender a jogar xadrez, de poder usar o celular
na escola. Percebi que isso os motivou muito [...]"

Portanto, embora a motivacao inicial no contra turno estivesse associada a
possibilidade de utilizagdo do celular, com o decorrer dos encontros isso foi
mudando, tento em vista as respostas ao questionario (Apéndice 6), que mostraram
a predilecdo pelo xadrez humano entre 4 estudantes, enquanto 3 preferiram o
tabuleiro e apenas 2 referiram o celular. Além disso, na ultima aula do contra turno,
guando questionados sobre qual atividade gostariam de realizar no encerramento do
projeto, escolheram o xadrez humano.

Essa condicdo em que, para a maioria dos 21 participantes desta pesquisa, 0
xadrez humano foi vivenciado durante menor namero de vezes que as demais
estratégias de jogo, leva-nos a refletir um pouco sobre esses dados, e questionar.
Porque entre essas 3 estratégias a que mais agradou foi jogar com o corpo?

As respostas para este questionamento sdo apresentadas no Grafico 8, no
qual estdo agrupados em categorias 0s motivos pelos quais o0s estudantes
justificaram sua escolha por uma das formas de jogar xadrez.

Entre os estudantes que informaram preferir jogar xadrez corporalmente, mais
da metade (5 estudantes, 55,55%) respondeu que o motivo € por ser mais
legal/divertido, informacéo essa de grande importancia, pois quando uma atividade é
divertida realizamos com mais alegria e empolgacéo. Para estes estudantes, o fator
lGdico pode gerar uma dinamica especial, um momento em que a sua participacao

se torna ativa e formadora de um raciocinio proprio (SANTOS et al., 2012).
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Grafico 8 — Motivos pelos quais estudantes CD e SD justificaram sua

preferéncia quanto a forma de jogar xadrez
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Ainda analisando a preferéncia por jogar corporalmente, 2 alunos (22,22%)
escolheram essa forma de jogar, em razéo da interacdo, identificada nas respostas
“[...] mais interativo [...]” e “[...] pode jogar com os amigos [...]”, e outros 2 alunos por
acharem ser uma forma mais facil de jogar, embora ambos fossem do grupo SD.

Quando analisamos o0s motivos apresentados pelos estudantes que
escolheram o tabuleiro como forma predileta de jogar, observamos que 2 foram
motivados pela interacdo, “[...] por que joga com o0 amigo [...]” ou por poder “[...]
ensinar alguém [...]", enquanto 1 apresentou como motivo “[...] porque é original [...]”,
talvez influenciado pelo fato de que comecou a jogar aos 5 anos e aprendeu com o
avo.

Ja entre os estudantes que escolheram como forma predileta de jogar o
celular, os motivos apresentados foram praticidade, porque “[...] pode jogar qualquer
hora [...]” e por ser “[...] mais facil [...]", que foi apontado por 2 estudantes do grupo
CD, possivelmente em razdo da facilidade de utilizacdo do APP, cujas funcdes e
orientacdes indicavam as jogadas possiveis de serem realizadas, o que facilitaria o
cumprimento das etapas e desafios apresentados pelo professor. O outro motivo
para a escolha por um dos estudantes, também do grupo CD, foi “[...] porque gosto
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de usar o celular [...]% possivelmente devido a familiarizagdo com esse equipamento
eletrénico, e maior predisposi¢cao em utiliza-lo.

Interessante destacar que, independentemente de apresentarem ou nhao
dificuldade de aprendizagem, as criancas possuem individualidade que interferem
em seu nivel e ritmo de aprendizagem, de modo que para alguns o uso do celular
permitiu maior facilidade de assimilacdo e consequentemente tiveram oportunidade
de aprender a movimentacao das pecas sobre outra 6tica, enquanto para outros foi a
vivéncia do xadrez humano que permitiu obter maior facilidade no aprendizado, a
partir de “[...] uma visdo mais ampla [...]” conforme justificou um dos estudantes.

Outro ponto a ser destacado, diz respeito a pouca possibilidade de interacéao
entre 0os estudantes ao usarem o celular para o aprendizado do xadrez, talvez pela
caracteristica de funcionamento do APP escolhido, de modo que nenhum estudante
fez referéncia a este fator como motivacdo para o uso do celular, enquanto que o
jogo via tabuleiro e xadrez humano garantiu essa possibilidade, especialmente em
jogar com um amigo.

Interessante ressaltar o quanto foi importante a cooperacéo entre os alunos
durante os encontros, jA& que aqueles com melhor entendimento sobre o jogo
auxiliaram os colegas que apresentavam maior dificuldade na realizacdo das
atividades. Estas situacfes ocorreram especialmente nas aulas de Educacéo Fisica,
pois os alunos do contraturno tiveram um namero maior de encontros e, geralmente,
ja estavam familiarizados com as atividades, pois as haviam vivenciado antes.

Vale destacar o envolvimento e a motivagcdo dos alunos do contraturno em
auxiliar os colegas na Educacdo Fisica escolar, principalmente os alunos CD
auxiliando os colegas SD. No caso da Aline, que tem dislexia, ficava nitido como se
sentia importante, pois normalmente era ela que precisava de ajuda na realizacéo
das atividades das disciplinas, mas, no xadrez, essa ldgica se inverteu e ela
conseguia auxiliar, o que deve ter feito muito bem para sua autoestima, sendo ela
uma das alunas mais interessadas em melhorar no jogo de xadrez. Estas
observacbes remetem a uma das implicacbes pedagogicas da ZDP postulada por
Vygotsky, que é a importancia dos pares como mediadores da aprendizagem, de
modo que a intervencdo dos estudantes mais aptos, num processo de
encorajamento da interagdo horizontal (aluno-aluno), confere a eles também o papel
de tutores da aprendizagem (FINO NOGUEIRA, 2001).
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Estas constatagOes sobre a interagdo e a cooperacao advindas do processo
de ensino e aprendizagem do xadrez, tanto na visdo dos alunos quanto do
professor-pesquisador, estio em acordo com Friedman? (2000 apud ARAUJO, 2013,
p. 29), segundo o qual jogos com enfoque ludico permitem uma situagéo educativa
em que, simultaneamente a execuc¢ao das regras do jogo, desenvolvem-se acdes de
cooperacao e de interacao que estimulam a convivéncia em grupo.

Refletindo um pouco sobre o atual comportamento da nossa sociedade,
fatores como dedicar maior quantidade de horas a frente da televisdo, do
computador, do celular e/ou do video game, tanto no periodo de aulas como no
periodo de férias, tém influenciado as criancas que tornando-as cada vez menos
ativa (MILBRADT et al, 2010). Portanto, segundo Ferreira (2010), esse
comportamento intensificado pelo avanco tecnolégico tem contribuido para que
jovens e adolescentes ser tornem menos ativos, uma vez que a preferéncia por TVs,
computadores e celulares, deixando de lado a pratica da atividade fisica, aumenta os
riscos a saude decorrentes do sedentarismo.

Por outro lado, o fato da maioria dos estudantes, nesta pesquisa, ter escolhido
0 xadrez humano como a forma predileta para realizar 0 jogo se mostrou muito
relevante, principalmente levando-se em conta que concorreu com o fascinio dos
estudantes pelos equipamentos eletrénicos. Isso demonstra a importancia atribuida
ao movimento corporal, ainda que possivelmente em razao do carater mais divertido,
prazeroso e ludico relacionado a esta forma de jogar, a qual foi a Unica, entre as 3
estratégias de aprendizagem, cuja motivacdo para escolha esteve relacionada a
estes aspectos.

Cabe, portanto, ao professor de Educacéo Fisica, atentar-se ao fato de que a
escola é parte influente na vida dos estudantes, os quais passam um bom tempo de
suas vidas dentro dessa instituicdo de ensino, tendo ela também a responsabilidade
de formar cidaddos criticos mais ativos fisicamente, especialmente a partir dos

estimulos que os motivam nas aulas de Educacéao Fisica.

3 FRIEDMAN, Adriana. Brincar: crescer e aprender — o resgate do jogo infantil. Sdo Paulo: Moderna,
2000.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Considerando as diferentes abordagens com que o0 ensino do xadrez possa
ser desenvolvido dentro da escola, nesta pesquisa adotou-se a educacional como
sendo a mais apropriada para o alcance dos objetivos estabelecidos a partir de 2
guestionamentos iniciais, 0s quais sao relembrados a seguir:

1) O ensino do xadrez, como recurso pedagdgico, possibilitaria avancos no
processo de aprendizagem e, consequentemente, melhor rendimento escolar,
especialmente entre estudantes com dificuldade de aprendizagem?

2) Considerando-se o grande fascinio dos estudantes pela utilizacdo de
celulares e outros equipamentos eletrénicos, especialmente em razéo da realizagao
de jogos virtuais, 0 emprego desses recursos para aprendizagem do xadrez
despertaria maior interesse e motivacao em relacéo a outras estratégias de ensino?

Ao analisarmos se 0 processo ensino-aprendizagem do jogo de xadrez,
enquanto alternativa pedagdgica nas aulas de Educacéao Fisica, favorece melhorias
no rendimento escolar, especialmente entre estudantes que apresentam dificuldade
de aprendizagem, foi possivel perceber melhoras em alguns aspectos da
aprendizagem que sustentam ser o xadrez uma alternativa pedagdgica viavel no
contexto escolar.

Analisando a sistematizacdo das etapas de realizacdo dessa pesquisa, estas
contribuiram para a conclusdo que o0 jogo de xadrez possibilita melhorias no
rendimento escolar, principalmente entre alunos com dificuldades, o que néo
significa que também alunos sem dificuldades possam se beneficiar de forma mais
sutil. Tais melhorias na aprendizagem estariam associadas principalmente com
aspectos envolvendo atencdo, concentracdo e raciocinio, percebidos nas analises
das informacdes fornecidas pelos proprios estudantes participantes, pelas
professoras responsaveis pelas avaliacbes do rendimento, e pelas observacdes do
professor-pesquisador responsavel pelas aulas.

Ao analisarmos aspectos relativos ao interesse e a motivacao dos estudantes
para a aprendizagem do xadrez a partir do emprego de diferentes estratégias de
ensino, foi possivel observar que os alunos demonstraram interesse nas atividades,
motivados principalmente pela percepcédo de sua contribuicdo para a melhora do
aprendizado escolar, especialmente por se tornarem mais atentos e concentrados,

além de aspectos relacionados ao prazer decorrente do jogar.
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Quanto a motivacdo dos estudantes associada ao prazer pelo jogo, a vivéncia
do xadrez humano foi a que despertou maior interesse entre os estudantes de
ambos os grupos (CD e SD), tanto nas aulas de Educacao Fisica quanto no contra
turno, sendo a forma predileta de jogar para a maioria deles, destacado por ser
divertido, legal e permitir interagc&o, todos esses ingredientes muito atrativos entre as
criancas, mesmo concorrendo com o grande fascinio que apresentem pelos
equipamentos eletrénicos.

Somado a esses aspectos, foi possivel observar que as atividades propostas
possibilitaram também estimular maior cooperagdo entre os estudantes, por vezes
condicionadas a algumas dificuldades encontradas como a ndo disponibilidade de
um celular por aluno nas dinamicas que envolviam o uso do APP, em outros
momentos pela solidariedade entre colegas.

Embora o xadrez ndo fosse conhecido para a maioria dos alunos, € nem no
meio escolar, as experiéncias propiciadas por esta pesquisa sinalizam para o fato de
gue o xadrez pode atuar como um recurso pedagoégico dentro do contexto escolar,
de modo a contribuir no processo educativo dos alunos, especialmente a partir das
aulas de Educacéo Fisica, por enfatizar o carater ludico do jogo.

O que seria tdo melhor para uma crianca do que realizar atividades que lhe

permitam aprender, jogando, se divertindo e aprimorando seu desenvolvimento?

Consideracbes sobre o0 processo ensino-aprendizagem em tempos de

iIsolamento social decorrente da pandemia pela Covic-19

A nova realidade pela qual vem passando o mundo atual, devido a pandemia
pela Covic-19, mudou em muito a dindamica de vida das pessoas, pois todos 0s
setores da sociedade estdo sofrendo mudancas drésticas e desse modo ninguém
esta imune a essas mudangas que viraram nossas rotinas “de cabega para baixo”.
Hoje, passamos muitas horas dentro de casa, sem poder sair para fazer atividades
gue antes eram normais em nossas vidas, como ir a escola, a casa de um amigo ou
a casa dos nossos pais.

Essa pandemia interferiu muito em varias rotinas, incluindo a dessa pesquisa,
pois tinhamos a intengdo de complementar o levantamento de alguns dados até o
inicio de abril deste ano, o que néo foi possivel ja& que, em marco, tivemos que

fechar as escolas e as atividades didaticas, que eram realizadas presencialmente no
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chdo da escola, passaram a ser orientadas a distancia/remotamente intensificando a
utilizacdo das TICs.

Considero essa pandemia a de maior impacto na atual geracdo, num cenario
nunca imaginado antes, no qual as pessoas sao obrigadas a se manter afastadas
uma das outras; academias, igrejas ou mesmo uma lanchonete fechadas, sem
perspectiva de uma mudanca tdo cedo. Essa situacdo tem deixado as pessoas mais
propicias a desenvolver problemas psicolégicos devido as mudancas terem ocorrido
de modo tdo severo e muito rapidamente, em especial na escola, instituicdo muito
importante para nossa sociedade e que, de uma hora pra outra, mudou
intensamente a forma de interacdo entre professores e alunos.

O uso da tecnologia, em especial por meio das TICs, tem sido proposto para
ajudar neste processo em que aulas on line buscam manter o contato entre alunos e
professores, na tentativa de minimizar esse problema, mas ndo € o0 mesmo que
termos aula presencial. Percebe-se em casa como é dificil a dindmica das aulas on
line, pois tenho 2 filhos que assistem as aulas pela manha e esposa professora que
ministra aulas no mesmo horario. Assim, preciso ficar ajudando o meu filho de 6
anos a realizar as atividades de alfabetizacé@o, as vezes auxilio minha esposa com
problemas relacionados a internet que esta falhando muito e quase nunca ajudava a
minha filha de 9 anos, porque ela estava lidando bem com essa situacdo. Porém,
com a chegada das avaliacdes, percebi que ela estava assistindo as aulas e fazendo
tudo que a professora orientava, mas nao estava retendo quase nada, nao por culpa
dela ou da professora, que estda fazendo o possivel para manter as aulas
remotamente. Para a professora, ndo € possivel atender adequadamente cada aluno
e perceber se eles realmente aprenderam, pois o Unico feedback disponivel é pela
linguagem verbal e dificilmente um aluno vai assumir na frente de todos que néo
esta aprendendo. Agora estou acompanhando-a e ajudando-a com as tarefas e
tirando duvidas quando € necessario, mas, € meus alunos, que muitas vezes nao
tém pais para ajudar ou, se tém, este(s) ndo sabe(m) ler? Estas criancas séo
prejudicadas neste momento e carregardo estes prejuizos durantes as etapas que
virdo a seguir, enquanto houver manutencdo das atividades remotas, durante a
transicdo para o retorno as atividades presenciais e depois que estas retornarem em
definitivo.

Outro aspecto a ser considerado € que, em razao da realizacédo das aulas por

sistema remoto, dificuldades de aprendizagem podem surgir ou se intensificar,



A hﬂ\ ~
54 v Ot o £

‘A £F

A=l
=

Birei=
vy

.

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

78

gerando consequentemente mais estresse que pode ser agravado ainda mais pelo
uso exagerado das TICs, agora atendendo mais demandas relacionadas com o
trabalho e estudo, em detrimento do lazer e do ludico.

E quanto a atividade fisica, as vivéncias corporais? Além de nés professores
ficarmos mais expostos ao sedentarismo com o aumento das demandas home
office, essa condicdo tende a se intensificar entre 0os nossos alunos, especialmente
para aqueles cujas poucas atividades fisicas praticadas ocorriam na escola e agora,
sem aulas presenciais, tém permanecido dentro de casa por mais de 90 dias.
Imagino como deve ser dificil para eles.

Diante deste contexto, tenho tentado manter a mente tranquila, mas ndo esta
sendo facil, pois ainda que tenhamos uma condi¢cdo de vida que nos permita ndo
faltar nada em casa, imagino a situacao dos pais que perderam oS empregos ou que
perderam familiares para esse virus. E dificil pensar como vai ser esse retorno,
guantos alunos vao ter perdido parentes para esse virus e se encontrardo em
situacdo de maior vulnerabilidade socioeconémica com o desemprego dos pais.

Como professor, tenho pensado muito sobre como poderei ajudar os alunos
no periodo pés-pandemia. Como sera o retorno? N&o tenho certeza, mas, acredito
gue ndo seremos mais 0s mesmos, o que estdo chamando de o novo normal. Como
vou ministrar aulas de Educacéo Fisica com distanciamento, sem cumprimentar as
pessoas ou abracar, pois teremos que manter um distanciamento meio que
obrigatério? Como exigir isso das criancas? Mas € algo que teremos que vivenciar e
vamos superar juntos, professores e alunos.

Devemos buscar um equilibrio dentro dessa nova demanda que se
apresentara, dentro desse novo normal, pois, quando passarmos por essa
pandemia, retornaremos ao ambiente escolar e devemos estar preparados para
poder exercer nosso papel de educadores, situando a importancia de trabalharmos,
de forma equilibrada, com as vivéncias corporais e com o0 uso racional das TICs no
contexto da Educacéo Fisica Escolar. Desejo que isso ocorra 0 mais breve possivel!

Por fim, quando consideramos o conjunto de todos estes fatores influenciando
e comprometendo o nosso estado geral de saude, notamos suas possiveis
consequéncias sobre o processo ensino-aprendizagem ndo somente nas aulas de
Educacédo Fisica como também nas demais disciplinas, possivelmente em todos os

niveis da Educacéo Basica como também na Educacao Superior.
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APENDICES

APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Bauru, de de 20

Prezados Senhores Pais/Responsaveis

Solicitamos seu consentimento para que seu(ua) filho(a) possa participar da realizacao
do estudo intitulado “Aprendizagem do xadrez a partir da utilizagdo de apps como ferramenta
pedagogica para melhora no desempenho escolar”. Esclarecemos que as informagdes a serem
coletadas buscam analisar o aprendizado do xadrez por meio de aplicativos (apps) como
ferramenta pedagogica, auxiliando os estudantes na melhora do rendimento escolar.

Para isso, realizaremos uma pesquisa, mediante avaliagbes sobre o nivel de
desempenho no jogo de xadrez, em testes de raciocinio logico e/ou no desempenho escolar. Os
alunos realizardo uma avaliacdo no inicio do periodo de intervencdo (aproximadamente 6
meses) e outra ao término deste periodo.

Reforcamos que ndo serd adotado nenhum procedimento que venha a interromper ou
atrapalhar as atividades rotineiras do (a) seu(ua) filho(a).

A pesquisa apresenta riscos minimos associados a possiveis desconfortos de cunho
emocional relacionados ao ganhar e perder (exemplos: ansiedade, medo, angustia, frustracao).

Apbs as explicacBes e leitura deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, se
alguma duvida ainda persistir ou se julgar necessarias informacdes adicionais sobre quaisquer
aspectos deste projeto de pesquisa, sinta-se a vontade para perguntar ao avaliador ou entre em
contato com o orientador abaixo citado. Esclarecemos, ainda, que poderdo deixar de colaborar
com esta pesquisa a qualquer momento que desejarem ou mesmo ndo responder a questdes
e/ou se submeter a procedimentos que julgarem “inconvenientes”, mantendo-se sigilo sobre suas
identidades.

Ressaltamos que a participacdo nesse estudo é gratuita, ndo havendo qualquer
ressarcimento para os participantes.

A conducao dos protocolos de pesquisa ficara sob a responsabilidade do Prof. Dr. Marcio
Pereira da Silva (orientador do projeto), RG: 57.334.826-1,fone p/contato: 3103-6082, ramal
9625, e de Roberto Silva Miranda Souza (aluno executor do projeto), RG 34.975.559-0; fone p/
contato: (14) 981390739, ambos do Departamento de Educacdo Fisica da Faculdade de
Ciéncias da UNESP, situada a avenida Eng. Luis Edmundo Carrijo Coube, 14-01, Vargem
Limpa, Bauru, CEP 17033-360.

Eu ,RG n.° ;

responsavel por , consinto

na participagédo do ultimo para obtencao das informacgdes para o desenvolvimento da pesquisa
aqui apresentada, e autorizo a divulgagdo e publicagdo das informacdes prestadas
exclusivamente para fins académicos e cientificos.
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APENDICE B - Termo de Assentimento Livre e Esclarecido
Bauru, de de 20

Prezado(a)s Aluno(a)s,

Solicitamos seu consentimento para realizagdo do estudo intitulado “Aprendizagem do

xadrez a partir da utilizacdo de apps como ferramenta pedagdgica para melhora no desempenho
escolar’. Esclarecemos que as informagbes a serem coletadas buscam analisar o aprendizado
do xadrez por meio de aplicativos (apps) como ferramenta pedagdgica, auxiliando os estudantes
na melhora do rendimento escolar.
Para isso, realizaremos uma pesquisa qualitativa, mediante avaliacbes sobre o nivel de
desempenho no jogo de xadrez, em testes de raciocinio l6gico e/ou no desempenho escolar. Os
alunos realizardo uma avaliacdo no inicio do periodo de intervencdo (aproximadamente 6
meses) e outra ao término deste periodo.

Reforcamos que ndo sera adotado nenhum procedimento que venha a interromper ou
atrapalhar suas atividades rotineiras.

A pesquisa apresenta riscos minimos associados a possiveis desconfortos de cunho
emocional relacionados ao ganhar e perder (exemplos: ansiedade, medo, angustia, frustracao).

Ap6s as explicacbes e leitura deste Termo de Assentimento Livre e Esclarecido, se
alguma duvida ainda persistir ou se julgar necessarias informagfes adicionais sobre quaisquer
aspectos deste projeto de pesquisa, sinta-se a vontade para perguntar ao avaliador ou entre em
contato com o orientador abaixo citado. Esclarecemos, ainda, que poderao deixar de colaborar
com esta pesquisa a qualqguer momento que desejarem ou mesmo ndo responder a questdes
e/ou se submeter a procedimentos que julgarem “inconvenientes”, mantendo-se sigilo sobre suas
identidades.

Ressaltamos que a participacdo nesse estudo é gratuita, ndo havendo qualquer

ressarcimento para os participantes.
A conducao dos protocolos de pesquisa ficara sob a responsabilidade do Prof. Dr. Marcio Pereira
da Silva (orientador do projeto), RG: 57.334.826-1, fone p/contato: 3103-6082, ramal 9625, e de
Roberto Silva Miranda Souza (aluno executor do projeto), RG 349755590; fone p/ contato: (14)
981390739, ambos do Departamento de Educacao Fisica da Faculdade de Ciéncias da UNESP,
situada a avenida Eng. Luis Edmundo Carrijo Coube, 14-01, Vargem Limpa, Bauru, CEP 17033-
360.

Eu , RG n.° , consinto

na participagdo para obtencdo das informacfes para o desenvolvimento da pesquisa aqui
apresentada, e autorizo a divulgacédo e publicagdo das informacfes prestadas exclusivamente

para fins académicos e cientificos.
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APENDICE C - Termo de Autorizacdo para Utlizac&o de Imagem e Video

Bauru, de de 20
Prezados Senhores Pais/Responséaveis

Solicitamos seu consentimento para que seu(ua) filho(a) possa participar da realizacdo do
estudo intitulado “Aprendizagem do xadrez a partir da utilizagcdo de apps como ferramenta
pedagodgica para melhora no desempenho escolar’. Esclarecemos que as informagbes a serem
coletadas buscam analisar o aprendizado do xadrez por meio de aplicativos (apps) como ferramenta
pedagdgica, auxiliando os estudantes na melhora do rendimento escolar.

Para isso, realizaremos uma pesquisa, mediante avaliacées sobre o nivel de desempenho no
jogo de xadrez, em testes de raciocinio l6gico e/ou no desempenho escolar. Os alunos realizardo
uma avaliac@o no inicio do periodo de intervencdo (aproximadamente 6 meses) e outra ao término
deste periodo. Serdo realizadas filmagens durante as aulas de Educacao Fisica que fardo parte de
um video documentério sobre a utilizagédo de aplicativos no ensino aprendizagem do xadrez. Portanto
a imagem do(a) seu(ua) filho(a) estara neste.

Reforcamos que ndo sera adotado nenhum procedimento que venha a interromper ou
atrapalhar as atividades rotineiras do (a) seu(ua) filho(a).

A pesquisa apresenta riscos minimos associados a possiveis desconfortos de cunho
emocional relacionados ao ganhar e perder (exemplos: ansiedade, medo, angustia, frustracéo).

ApOs as explicacdes e leitura deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, se alguma
davida ainda persistir ou se julgar necessérias informac¢des adicionais sobre quaisquer aspectos
deste projeto de pesquisa, sinta-se a vontade para perguntar ao avaliador ou entre em contato com o
orientador abaixo citado. Esclarecemos, ainda, que poderéo deixar de colaborar com esta pesquisa a
qualquer momento que desejarem ou mesmo nhdo responder a questdes e/ou se submeter a
procedimentos que julgarem “inconvenientes”, mantendo-se sigilo sobre suas identidades.

Ressaltamos que a participacdo nesse estudo € gratuita, ndo havendo qualquer
ressarcimento para os participantes.

A conducéo dos protocolos de pesquisa ficara sob a responsabilidade do Prof. Dr. Marcio
Pereira da Silva (orientador do projeto), RG: 57.334.826-1,fone p/contato: 3103-6082, ramal 9625, e
de Roberto Silva Miranda Souza (aluno executor do projeto), RG 34.975.559-0; fone p/ contato: (14)
981390739, ambos do Departamento de Educacé@o Fisica da Faculdade de Ciéncias da UNESP,
situada a avenida Eng. Luis Edmundo Carrijo Coube, 14-01, Vargem Limpa, Bauru, CEP 17033-360.
Eu ,RG n.° , responsavel
por , AUTORIZO, através do

presente termo, a utilizagdo da sua imagem nesta pesquisa, tendo ciéncia de que a imagem pode ser

utilizada para fins cientificos e de estudos (tese, livros, artigos, reunifes cientificas, slides e videos),
em favor dos pesquisadores da pesquisa, acima especificados, sem quaisquer 6nus financeiros a

nenhuma das partes.
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APENDICE D - Teste de Aprendizagem
Nome
Nivel/ 0 1 5 3 5
Iltem

Avaliagdo da
leitura

Linguagem
escrita

Conhecimento
l6gico -
matematico

Atencao e
concentracao

E atento as
explicacoes

Respeito aos
professores

Respeito aos
colegas

Demonstra
agressividade
em situagao
de conflito
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APENDICE E - Avaliacéo do nivel de conhecimento sobre o jogo de xadrez

Estudantes Diagramas

Sem Dificuldades 1A 1B 2A 2B
Carlos 3 2 2 1
Gustavo 2 3 3 3

e Leticia 2 3 3 1
Keli 3 3 3 3
André 3 3 2 2
Miguel 3 2 1 1

EE lvan 3 1 3 3
Fernanda 1 1 2 1
Raul 2 2 3 3
Natalia 3 1 3 3

2,50+ 2,10+ 2,50+ 2,10+

Média + desvio 0,71 0,88 0,71 0,99

Xeques-mates em 1 jogada

6 4 6 5
Com Dificuldades 1A 1B 2A 2B
Eduardo 3 2 2 1
Aline 2 2 2 1
Livia 2 3 3 1
CT Ana Clara 3 1 3 1
Lucas 3 2 3 2
Marcelo 2 3 3 1
Yan 3 2 3 1
Felipe 1 1 1 1
EF Vilma 3 1 3 1
Flavio 2 1 1 1
Ricardo 2 2 1 1

2,36+ 1,82+ 2,27+ 1,09+
0,67 0,75 0,90 0,30#*

5 2 6 0

Média + desvio

Xeques mates em 1 jogada

Fonte: Elaborada pelo autor.

Nota: CT= contra turno; EF= Educacéao Fisica;
* diferenca significativa em relag@o ao grupo Sem Dificuldades (teste T ndo pareado);
# diferenca significativa em relagcdo a medida inicial (teste T pareado).
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APENDICE F - Questionario Final

Com qual idade | Com quem Gosta de jogar xadrez? Por | Quais mudancas descobriu Como foi a experiéncia | Percebe alguma diferenca entre jogar
Estudantes comegou a aprendeu a qual motivo? no dia a dia, dentro e fora da de jogar corporalmente | no tabuleiro e jogar com o préprio
jogar xadrez? jogar xadrez? escola, apoés iniciar a prética 0 jogo de xadrez? corpo ou no celular? Qual agradou
do xadrez mais? Por qué?
SEM DIFICULDADES
Carlos 10 anos Professor EF Sim, legal Mais atengéo Boa Sim, celular porque pode jogar qualquer
hora
Gustavo 5 anos Irméo Sim, melhorar Melhorei muito Legal Sim, corpo mais legal
cT Leticia 10 anos Professor EF Sim, ajuda se concentrar N&ao descobri nenhuma Muito legal Sim, jogar com o corpo
Keli 10 anos Professor EF Sim, pra aprender jogar Aumentou meu raciocinio Muito legal Sim, tabuleiro
André 8 anos Tio Sim, melhora a mente Minha concentracéo Muito legal Sim, corpo, mais divertido
Miguel 10 anos Professor EF N&o, ndo me interessei nenhuma Uma emocdo diferente Sim, no corpo
Ivan 10 anos Tio Sim, porque é um jogo de Fica mais ligado, mais esperto Legal N&o, o corpo uma visédo mais ampla
técnica
EF Fernanda 10 anos Professor EF Gosto Nenhum Legal Corpo, pois pode jogar com 0s amigos
Raul 10 anos Professor EF Gosto, mais conhecimento Presto mais atengéo Muito legal Sim, com o corpo mais facil
Natdlia 10 anos Professor EF Sim, aprender a jogar Muito legal Sim, tabuleiro
COM DIFICULDADES
Eduardo 5 anos Avd Sim, porque € legal Esperto Legal Tabuleiro porgue é original
Aline 10 anos Professor EF Sim, me ajuda nos estudos Melhora minha dificuldade Presta atencéo No tabuleiro porque joga com o amigo
Livia 10 anos Professor EF Sim Mais atencéo Sim
Ana clara 10 anos Professor EF Sim, porque gosto de jogar Melhorei no jogo de xadrez Legal No celular é mais facil
CcT Lucas 10 anos Professor EF Sim, muito divertido Muito legal Sim, corpo mais legal
Marcelo 10 anos Professor EF Sim, porque ajuda nas Mais concentragéo Legal Sim, corpo mais interativo
tarefas
Yan 10 anos Professor EF Nenhum Nenhum Legal Sim, corpo mais divertido
Felipe 11 anos Professor EF Sim, fico mais esperto Fiquei mais inteligente Legal Sim corpo mais legal
EF Vilma 10 anos Professor EF Amiga Sim porque desenvolve a mente | Muito legal Sim, tabuleiro posso ensinar alguém
Flavio 9 anos Pai Ajuda a aprender Boa Celular, porque gosto de usar o celular
Ricardo 11 anos Professor EF Porgue tem rainha e rei Passo a passo Sim no celular porque é mais facil

Fonte: Elaborado pelo autor.

Nota: CT= contraturno; EF= Educacéo Fisica.
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APENDICE G - Diéario de aulas de xadrez - Contraturno

D.1-CT: Primeira aula (06/09/19) - 13 alunos presentes.

Houve apresentacéo do projeto envolvendo o jogo de xadrez e conhecimento
das pecas, falando sobre o historico do xadrez. Conversamos sobre as expectativas
dos estudantes quanto ao projeto e houve entrega das autorizacbes para que
levassem aos pais ou responsaveis. Os alunos estavam empolgados com a
possibilidade de aprender a jogar xadrez, de poder usar o celular na escola. Percebi
que isso 0os motivou muito. Expliquei que ia ser um processo lento e que todos eles,
independente do grau de dificuldade ou facilidade, iriam aprender a jogar xadrez.
Como havia 13 alunos, a aula aconteceu bem tranquila e eles estavam motivados a

aprender esse jogo novo.

D.2-CT: Segunda aula (13/06/19) - 18 alunos presentes

Fizemos a iniciacdo ao jogo de xadrez, comecando com a movimentacdo do
pedo, seguida do jogo de pedo, para fixar melhor a movimentacdo da peca, e foi
falado sobre a movimentacdo do bispo. Como o numero de alunos foi maior,
expliquei de que forma a aula ia ser trabalhada, mostrei a movimentacéo do peao e
jogaram. Alguns alunos que nao haviam participado do encontro anterior
apresentaram um pouco mais de dificuldade em jogar e ficaram com receio. Dei uma
atencao especial para uma aluna que tinha muita dificuldade, a qual fez a atividade
jogando comigo. Isso a ajudou a perceber que era possivel jogar mesmo com
dificuldade. Comentei que no contraturno eu conseguiria dar uma atencao melhor

pra eles, que estavam bem motivados com a dinamica da atividade.

D.3-CT: Terceira aula (20/09/19) - 16 alunos presentes

Comecamos com o jogo do peao e, em seguida, ensinei a movimentagcao do
bispo e jogamos o jogo de pebes acrescentando o bispo. Comentei que na aula
seguinte, quem tivesse celular, poderia trazé-lo, o que gerou grande motivagao, pois
os alunos ficaram bem animados com a possibilidade de poder usar o celular dentro
da escola. Mostrei a movimentacao do bispo, e, dessa vez, acompanhei 3 alunos

com mais dificuldade, jogando na minha mesa e isso possibilitou uma maior atencao
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para as suas dificuldades. Entre os demais, como alguns alunos ganhavam
rapidamente, comecei a colocar estes alunos para jogar entre si e, assim, ia
equilibrando o nivel de jogo. Eu jogava junto com eles e percebi que trouxe uma
maior proximidade com eles. Quando falei sobre a possibilidade de trazer o celular
na aula seguinte, eles ficaram muito motivados, e deixei claro que ndo era
obrigatério. Comentei que quem nao tivesse, ndo teria problema, pois todos iam
participar normalmente da aula. Ao final, percebi que os alunos com maior
dificuldade j& estavam melhorando o entendimento sobre a movimentagdo das

pecas.

D.4-CT: Quarta aula (27/09/19) - 18 alunos presentes

Comecamos a aula com o jogo de pedo e bispo. Informei que ndés iniciariamos
0 uso do celular. Infelizmente, sé conseguimos usar o celular nos ultimos 15
minutos, pois tive que rotear a internet do meu celular, e ndo deu muito certo.
Expliqguei que na aula seguinte iria iniciar baixando o APP nos celulares deles, e
orientei quem conseguisse baixar o APP a usar para se familiarizar. Percebi que
alguns alunos ficaram um pouco frustrados com o curto tempo de utilizagdo do
celular. Expliquei que foi uma falha minha e que essa situacdo ia melhorar na
proxima aula. Mostrei no meu celular as possibilidades de utilizacdo do APP,
explicando como essa ferramenta pode ajudar no aprendizado do jogo de xadrez,
pois mesmo que venha a realizar uma jogada errada o APP n&o permite. O grupo
ficou empolgado com os comentarios. Mostrei também os desafios de xeques mates
em uma unica jogada, e os motivei a utilizar o APP durante a semana, quem

conseguisse.

D.5-CT: Quinta aula (04/10/19) - 16 alunos presentes

Iniciei a aula pegando o celular daqueles que ainda ndo haviam baixado o
APP para baixar enquanto ensinava a movimentacdo da torre. Realizamos um jogo
com a movimentacao das pecas pedao, bispo e torre. Depois, pegamos os celulares e
comecamos a jogar em trios, pois s6 havia 6 celulares contando com o meu. Nessa
aula, consegui me organizar bem melhor e o tempo de utilizacdo do APP foi de 30
minutos, o que deu certo. Os alunos gostaram muito da utilizagdo do APP. Em

relacdo a dinamica de jogo em trios, enquanto alguns trios conseguiram jogar trés
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partidas outros jogaram duas, mas como eles jogavam sem muito objetivo nao
conseguiram ganhar do APP. Expliquei que eles deveriam olhar pelo lado positivo e
descobrir onde jogaram errado. Comentei sobre a importancia das trocas de pecas e
mostrei uma tabela com o valor de cada uma, que ndo devemos trocar pecas de
maior valor por uma de menor valor. No geral, eles se sairam muito bem, foi uma
aula proveitosa. Infelizmente percebi que nem todos os alunos possuiam celular e
gue nao seria possivel a utilizacdo de um por aluno devido a maior parte utilizar o
celular dos pais ou tios. Por outro lado, jogar em trio funcionou bem, pois enquanto
tentavam jogar buscavam chegar a um acordo sobre a melhor jogada. Todos os
presentes se familiarizaram com o APP e, quando terminou a aula, orientei-os para

gue jogassem em suas casas no tempo livre.

D.6-CT: Sexta aula (11/10/19) - 15 alunos presentes

Inicie a aula perguntando quantos alunos utilizaram o APP durante a semana,
e somente 3 alunos haviam utilizado. Ensinei o movimento da peca Dama e propus
um jogo com peao, bispo, torre e dama, que durou 35 minutos. Depois, pegamos 0
celular e montamos trios devido ao pequeno numero de celulares presentes, e eles
jogaram em conjunto contra o APP. Os trés alunos que haviam utilizado o APP
durante a semana comentaram que estavam entendo melhor o jogo, pois jogar no
APP estava facilitando o processo de aprendizagem do jogo. Comentei com aqueles
que ndo conseguiram utilizar, que isso ndo era um problema, pois toda semana
teriamos aula e seria utilizado o APP em trios ou duplas, dependendo do numero de
celulares na aula. Acabei disponibilizando meu tablet para uso pelos alunos e como
a tela era grande, isso facilitou a visualizagdo das pecas. Foi entdo que percebi que
alguns alunos tinham dificuldade de reconhecer qual era a peca no APP, e por isso
mostrei uma a uma quais eram as pecas, pois as pecas reais na mao sdo de um
jeito enquanto a ilustracdo delas no APP tem outra forma. Mostrei que, clicando em
uma peca, o APP mostra todas as possibilidades de jogada dessa peca, 0 que
facilitou muito, para os alunos. No final, incentivei-os a utilizarem o APP durante a

seémana.
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D.7-CT: Sétima aula (18/10/19) - 11 alunos presentes

Iniciei a aula perguntando quantos alunos utilizaram o APP durante a semana,
e dessa vez 6 alunos haviam utilizado. Comentei que neste dia vivenciariam uma
proposta diferente para jogar o xadrez, onde utilizariam o préprio corpo, denominada
xadrez humano. Expliquei a atividade e realizamos um jogo durante 40 minutos,
onde os alunos atuavam como pecas, e todos eram pedes. Depois, pegamos o
celular e jogamos em trio, e a proposta era que cada integrante de um trio jogasse
uma vez. Percebi que os alunos estavam evoluindo no entendimento do jogo e que
eles estavam criando um grupo bem legal. Foi o dia com menos alunos, o que
facilitou na questdo de acompanha-los individualmente. Aline, uma aluna que tem
dislexia, comentou que estd gostando muito de jogar xadrez e que na aula de
Educacédo Fisica ganhou de um aluno que pra ela € inteligente. Esse foi um relato
bem interessante, percebi que para ela era importante vencer um aluno “mais
inteligente”, o que a motivou a querer jogar mais. No xadrez humano a atividade
transcorreu bem, com todos os alunos participaram efetivamente, e ninguém
apresentou dificuldade em realizar essa proposta, na qual eles eram as pecas. Na
minha percepc¢do, foi mais facil para eles jogar o xadrez humano do que quando

jogaram no tabuleiro. No final, incentivei a utilizacao do APP.

D.8-CT: Oitava aula (25/10/19) - 14 alunos presentes

Mais uma vez, iniciei o perguntando sobre o uso do APP e 5 alunos haviam
utilizado. Em seguida, comentamos sobre como foi a experiéncia de jogar
corporalmente, e demos inicio a um jogo de xadrez humano que durou 35 minutos,
em que eles eram pedes ou bispos. No final da aula, pegaram os celulares, jogaram
em trios, e, nos ultimos 5 minutos, passei um desafio no APP para saber quem
venceria o desafio no celular. O desafio no APP consistia na proposta de realizar um
Xeque mate em uma Unica jogada. Mostrei como resolvia, realizei dois desafios com
eles e passei um terceiro como tarefa de casa, que deveriam realizar durante a
semana, e gue na aula seguinte eu mostraria a resposta. Comentaram que gostaram
muito do xadrez humano que era muito legal, bem diferente de jogar no tabuleiro.
Que quando perde um pedo no tabuleiro vocé continua jogando, jA no xadrez

humano vocé sai do jogo, mas tinha a possibilidade de ajudar o seu colega mesmo

al
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de fora do jogo, atuando como um técnico. Estavam bem animados. Com relacdo a
utilizacdo do APP, percebi que os alunos que ndo possuiam celulares ndo tinham

como fazer uso dessa ferramenta, mas 0s outros que possuiam estavam utilizando.

D.9-CT: Nona aula (01/11/19) - 15 alunos presentes

Iniciei a aula perguntando sobre a utilizacdo do APP e sobre quem havia
conseguido fazer o desafio. Para minha surpresa um aluno conseguiu chegar até o
décimo segundo desafio, pois havia proposto que fizessem o desafio 3 e como nao
havia chegado ainda na parte do xeque mate, fiquei surpreso com 0 progresso
desse aluno, o qual mesmo sem a explicacdo conseguiu realizar as jogadas mais
complexas. Mostrei aos alunos como se resolvia o desafio niumero trés e deixei 0
desafio quatro e cinco como tarefa. Expliquei que iriamos acrescentar mais uma
peca no xadrez humano, a torre, separei-os em pecas e eles jogaram por 40
minutos. A atividade do xadrez humano aconteceu normalmente, pois indiquei como
regra que para poder jogar tinha que estar segurando um objeto, no caso um boné
de um aluno, evitando assim que os alunos jogassem ao mesmo tempo. Pegamos

0s celulares e jogamos em trios.

D.10-CT: Décima aula (08/11/19) - 12 alunos presentes

Iniciei perguntando sobre os desafios 4 e 5, e 4 alunos comentaram que
conseguiram passar para 0 nivel seguinte. Expliquei que jogariamos o xadrez
tradicional, no tabuleiro, um jogo com peéo, bispo, torre, e a dama, peca que
aprenderam neste dia. Separei-os por nivel de conhecimento do jogo, e comegcaram
a jogar, fiquei auxiliando, e no final da aula pedi para pegarem o celular. Nos 10
minutos finais, ensinei pra eles uma jogada de xeque chamada ”"pastorzinho” e
estimulei ao uso do APP durante a semana. Os alunos demonstraram muito
interesse em aprender o xeque pastorzinho que é um xeque bem facil de realizar por
um jogador iniciante. Eles perceberam a possibilidade de estudar uma jogada e
tentar realizar, e ficaram bem animados com a possibilidade de dar um xeque-mate
em poucas jogadas, comentaram que iam realizar este xeque no irmao, no pai,
ficaram bem animados. Quanto aos desafios, os alunos haviam realizado a tarefa e

também alguns a mais, pois falei que poderiam fazer quantos quisessem. Um dos
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alunos estava no desafio vinte e dois, enquanto a aluna aluno com dislexia estava

indo muito bem e bem entusiasmada com o seu progresso.

D.11-CT: Décima primeira aula (22/11/19) - 12 alunos presentes

No inicio da aula, ensinei sobre a movimentagcdo do cavalo e rei e jogamos 0
xadrez completo com todas as regras. Dividi os alunos e eles jogaram por 30
minutos. Nos 30 minutos finais jogamos o xadrez humano, e, no término, comentei
sobre o ultimo desafio. Nessa aula, como foi inserido 0 movimento do cavalo, que é
bem complexo, alguns alunos demonstraram dificuldade, e precisei mostrar
corporalmente como era 0 movimento dessa peca o que facilitou o entendimento
desses alunos. Expliquei que o cavalo ndo anda, ele pula sendo a Unica peca do
xadrez que realiza esse movimento de pular. Ja em relagdo a movimentacao do rei
nao houve nenhum problema por ser bem mais simples. Quando comegcamos a
jogar, alguns alunos apresentaram dificuldade de entender que as regras do xadrez
nao podem ser mudadas, a exemplo de um aluno que quis jogar para capturar a
dama do amigo sendo que ele estava em xeque, expliquei que ndo era possivel.
Sempre que surgia alguma duvida explicava pra todos. No desafio, os alunos ja
estavam bem avancados, foi ai que fiz a proposta de realizar o desafio de realizar o

xeque em 2 jogadas, que era um pouco mais dificil.

D.12-CT: Décima segunda aula (29/11/12) - 13 alunos presentes

Inicialmente, os alunos jogaram o xadrez no tabuleiro por 20 minutos e como
havia 13 alunos, entrei em um dos times, para completar a atividade. Jogamos uma
partida com pedo, torre e bispo, e 0 pedo que chegasse ao final do campo
adversario poderia ser promovido e ser convertido em outra peca, geralmente eles
escolhiam a conversdo para dama. Como na aula anterior eles ja haviam jogado o
xadrez completo, eles chegaram animados para jogar. Tentei colocar os alunos de
mesmo nivel como adversarios. Joguei com uma aluna que tinha muita dificuldade,
mas ela se saiu bem. Eu jogava e mostrava pra ela as possibilidades de cada
movimentagcdo minha, ela gostou de jogar contra o professor. Houve um aluno que
estava jogando bem e falou que ia jogar contra mim, comentei que na aula livre

jogaria contra ele. A aula ocorreu tranquilamente. Em seguida, fomos jogar o xadrez
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humano, onde também tive que jogar e coloquei a regra de que o pedo era
promovido. Eles adoravam ser promovidos e virar dama, e, geralmente, quem
conseguia ser promovido ganhava o jogo. Eles estavam bem motivados para realizar

a atividade. Ao final, comentei sobre o desafio no APP.

D.13-CT: Décima terceira aula (06/12/12) - 9 alunos presentes

Nessa aula havia poucos alunos devido a proximidade das férias e alguns
alunos ja haviam parado de ir. Perguntei qual atividade eles queriam realizar e
escolheram xadrez humano. Ao final, conversei sobre a ajuda que eles me deram,
agradeci pela participagdo e perguntaram se ia continuar no ano seguinte. Isso foi
algo bem interessante, uma devolutiva positiva sobre o projeto. Nessa aula, como
havia poucos alunos, antes de comecar, conversei sobre o projeto e as contribui¢cdes
do xadrez dentro do contexto escolar. Foi muito interessante perceber que alguns
alunos gostariam que continuassem as aulas de xadrez no ano seguinte. Eles
estavam motivados a continuar, pois gostaram muito do xadrez humano que era
muito diferente, mas muito legal. Comentei que poderiam jogar xadrez sempre que
tivessem vontade e que a nao continuidade das aulas n&do seria impedimento para
continuarem jogando. Que eu mesmo jogava sempre gue tinha vontade, mas que
gosto de jogar o xadrez tradicional contra outra pessoa, e que resolver desafios era

um bom passa tempo, que iria contribuir para a evolucao deles no xadrez.



ALER,
Gy b L
W

A ER

Educacao Fisica em Rede Nacional (PROEF)

APENDICE H - Diario de aulas de xadrez — Educaco Fisica

ol
B L

D.1-EF: Primeira aula (06/09/19) — (1 aula para cada 5.° ano) aulas ministradas
no refeitdrio.

A escolha do refeitério ocorreu por ter um bom espaco, com mesas em
formato retangular, além de ser Unico ambiente da escola climatizado com ar
condicionado. Iniciamos com a apresentacdo das pecas e um breve histérico do
xadrez. Expliquei o movimento do pedo e jogamos 0 jogo do pedo. Essa aula foi
realizada com a participacdo de 86 alunos, e foi disponibilizado um tabuleiro para
cada dupla. Inicialmente, alguns alunos ndo estavam muito motivados e entao
expliquei que esse conteudo seria realizado quinzenalmente, que faria parte de um
projeto sobre o xadrez na escola. Percebi que alguns alunos ja queriam comecar a
jogar xadrez, pois consideravam esse jogo de pedo muito facil, mas expliquei que
iria ensinar uma peca por vez e que quando terminassem o aprendizado sobre as
seis pecas estariam jogando o xadrez. Alguns alunos que ja jogavam o xadrez se
sentiram um pouco frustrados, foi entdo que conversei com eles explicando que

precisaria da ajuda deles durante as aulas.

D.2-EF: Segunda aula (20/09/19) - (1 aula para cada 5.° ano) aulas ministradas
no refeitorio.

Iniciamos a movimentacao do bispo, e os estudantes jogaram por 25 minutos.
Depois pedi para que trocassem de adversario, deixando que escolhessem o0 seu
oponente. Auxiliei nas duvidas e os alunos que faziam aula no contra turno ajudaram
0s colegas o que contribuiu bastante para a dinamica da aula. Nessa aula, percebi
gue os alunos estavam mais calmos e ja tinham entendido a forma de realizar a
atividade. Reforcei que o xadrez era um jogo bem interessante e que precisariamos
ir com cautela. Um problema nessa aula foi o barulho e por esse motivo parei a aula
algumas vezes para falar a respeito do barulho, mas, no geral, os alunos se

envolveram bem com as atividades.
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D.3-EF: Terceira aula (04/10/19) - (1 aula para cada 5.° ano) aulas ministradas
no refeitorio.

Iniciamos a movimentacéo da torre e pedi que eles realizassem 0 jogo com 0
movimento de todas as pecas ensinadas anteriormente (pedo e bispo),
acrescentando a torre, e jogaram por 30 minutos. Auxiliei os alunos com dificuldade
e contei novamente com o auxilio dos alunos do contra turno. Pedi para trocarem de
duplas livremente. Nessa aula, os alunos ja estavam adaptados a dindmica de
trabalho, o que facilitou no andamento da atividade. Percebendo que alguns alunos
estavam sem jogar me aproximei e notei que eles estavam em duvida quanto aos
movimentos que poderiam realizar. Pedi que jogassem com o0s colegas do
contraturno e dei atencédo aos alunos com dificuldade. Percebi que havia motivacéo

dos alunos em aprender a jogar xadrez.

D.4-EF: Quarta aula (18/10/19) - (1 aula para cada 5.° ano) aulas ministradas na

sala de video.

Essa aula foi ministrada na sala de video, devido a escola ndo possuir sala de
informatica, e como nao foi permitido que os alunos trouxessem o celular para a aula
durante o periodo regular, utilizamos essa sala com o projetor e um computador
para realizar a atividade. Iniciamos a movimentagdo da dama e os estudantes
jogaram por 25 minutos. Essa aula foi realizada na sala de video, onde utilizei o
projetor mostrando as possibilidades de utilizacdo do APP e realizamos uma partida
coletiva jogando contra o computador, em que alguns alunos ja estavam
familiarizados com o APP. Comentei que deixaria alguns tabuleiros de xadrez
disponiveis na hora do intervalo, bastando pegar na sala da coordenacdo. Percebi
gue os alunos ficaram empolgados com a utilizacdo do APP. Como destinei metade
da aula para a movimentacdo da dama, estava tudo montado e comecei
apresentando as possibilidades de utilizacdo desse recurso, esclarecendo que néao é
possivel fazer uma movimentagéo errada ou algo que ndo esteja na regra. Expliquei
gue dessa forma o uso do APP facilita o processo de aprendizado. No final, jogamos
uma partida coletiva, o que ndo funcionou muito bem devido a estratégia de
organizacdo que adotei sem definir quem ia jogar. Depois, coloquei uma peca de

xadrez para determinar quem iria jogar, que era passada entre eles, o que melhorou
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um pouco a dinamica, embora tenhamos periodo todas as partidas. Nessa aula, eles

estavam mais motivados que o normal.

D.5-EF: Quinta aula (01/11/19) - (1 aula para cada 5.° ano) aulas ministradas no
refeitorio.

Iniciamos a movimentacdo do cavalo e do rei, passei um jogo com todas as
pecas do xadrez e avisei que na aula seguinte jogariamos o0 xadrez completo.
Alguns alunos apresentaram dificuldades no movimento do cavalo e pedi para que
se sentassem com os alunos do contra turno enquanto auxiliei alguns alunos. Nessa
aula foi dificil conter os alunos que estavam querendo jogar o xadrez completo, pois
a movimentacdo do cavalo era mais complexa e alguns tiveram dificuldade para
aprender, o que atrapalhou um pouco o andamento da atividade. Ainda bem que os
alunos do contra turno ja sabiam a movimentacdo do cavalo o que ajudou muito,
mas, no geral, a aula aconteceu normalmente, ainda que tenha sido a atividade em

gue os alunos encontraram maior dificuldade.

D.6-EF: Sexta aula (22/11/19) - (1 aula para cada 5.° ano) aulas ministradas no
refeitorio.

Expliquei algumas regras do xadrez como a questdo do xeque e do xeque
mate, e os estudantes jogaram por 30 minutos. Separei-os por nivel de dificuldade,
colocando os alunos do contra turno com um companheiro com mais dificuldade.
Nos 20 minutos finais, jogamos 0 jogo dos pedes por meio do xadrez humano, em
gue os alunos atuavam como pec¢as. Como havia muitos alunos, combinamos que,
para jogar, tinha que estar segurando um colete, assim eles ndo jogavam ao mesmo
tempo. Percebi que essa aula foi mais complicada que todas as outras. Como 0 jogo
de xadrez é complexo e possui regras especificas de movimentacdo, os alunos, na
ansia de ganhar o jogo, cometiam alguns erros como nao avisar 0 Xxeque e coisas
assim Foi entdo que percebi que eles possuiam algumas dificuldades que
precisariam ser sanadas como a questdo, quando esta em do xeque € obrigado a
sair do xeque. Outro ponto que notei foi o inicio confuso do xadrez humano, cuja
dindmica melhorou depois que estipulei a regra de estar de posse do colete para
poder realizar o movimento, e o jogo fluiu melhor. Quanto & motivagdo dos alunos,

houve muita empolgacéo com o jogo de xadrez e curiosidade pelo xadrez humano, o
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gue contribuiu para o andamento da aula, jA que estavam motivados com as

atividades.

D.7-EF: Sétima aula (06/12/19) - (1 aula para cada 5.° ano) aulas ministradas no
refeitorio.

Comecamos a aula jogando o xadrez no tabuleiro, durante 30 minutos, em
gue os alunos escolheram livremente seus companheiros. No geral, foi muito legal
ver 0s alunos jogando o xadrez, e perceber que eles estavam se divertindo com um
jogo de tabuleiro. Como havia muita diferenca de conhecimento do jogo entre os
alunos, eles trocaram algumas vezes de adversarios. Constatei que alguns ja
estavam jogando bem, em especial um aluno do 5.° ano A o Gustavo que na aula
livre jogou contra mim. Gustavo estava em um nivel bem superior aos demais, sendo
desafiado por colegas que gqueriam ganhar dele, mas ninguém conseguiu. Foi bem
legal ver essa disputa, entre eles. Depois, jogamos o0 xadrez humano com todos 0s
alunos, seguindo a regra de estar com o colete para poder jogar. Separei a turma
em 4 grupos e jogaram até o final da aula. Alguns alunos tomavam a decisdo da
melhor jogada, mas isso aconteceu naturalmente. Esta aula fluiu bem melhor, pois
0s erros cometidos na aula anterior foram superados, e jogaram melhor, embora
alguns ainda apresentassem dificuldade, o que € normal. Percebi que estavam bem
animados com o xadrez humano, pois como foram divididos em 4 grupos, todos
podiam tomar algumas decisdes e jogavam sem medo. Como as partidas eram
rapidas, todos tinham a oportunidade de participar das decisdes do grupo e a

dindmica do colete funcionou bem.
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Este Material Didatico € um Produto Educacional que
integra a dissertacdo apresentada ao Programa de Mestrado
Profissional em Educacdo Fisica em Rede - ProEF, da
Universidade Estadual Paulista — UNESP. Ele resultou da
pesquisa “Ensino e aprendizagem do xadrez na Educacao Fisica
Escolar: possiveis contribuicbes para o rendimento escolar a
partir da utilizacéo de tabuleiros, aplicativos e xadrez humano”.

O material apresenta as estratégias de ensino
desenvolvidas para aprendizagem do xadrez, a partir de
dindmicas de jogo envolvendo o uso de tabuleiros, de aplicativos
e do xadrez humano (jogado corporalmente). O trabalho foi
desenvolvido com alunos do 5.° ano de uma Escola Municipal da
cidade de Bauru, S&o Paulo.

Na exposicdo, apresentamos um roteiro constituido por 13
encontros realizados no contraturno e 7 encontros realizados
nas aulas regulares de Educacdo Fisica. Para cada
aula/encontro, sao descritos 0s objetivos, as atividades
desenvolvidas e os recursos materiais utilizados.

Apresento esse material didatico como forma de auxiliar

colegas professores/as no ensino do xadrez dentro do contexto

escolar, ressaltando o objetivo pedagodgico desse jogo, sendo

mais uma ferramenta que pode ser utilizada para auxiliar
nossos/as alunos/as a conseguirem vencer os desafios da
jornada escolar, em especial aqueles/as que apresentam
dificuldades de aprendizagem associadas aos niveis de

atencao, concentracdo e ao raciocinio l6gico matematico.

llustracdes: Freepik
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O interesse por abordar a tematica sobre 0 jogo xadrez,
no contexto escolar e suas possiveis contribuicdes, surgiu
especialmente a partir do envolvimento com este jogo desde
a infancia e de experiéncias docentes em que trabalhei este
conteudo nas aulas de Educacéo Fisica.

Sobre estas experiéncias no ensino escolar, é possivel
notar comportamentos que podem interferir negativamente na
aprendizagem do aluno como a dificuldade de concentragao e
a falta de estimulo ao raciocinio l6gico. Em um contexto geral,
os alunos podem apresentar dificuldade em assimilar
conteudos e em interpretar informacdes implicitas e explicitas
engquanto no jogo de xadrez, essa logica € bem trabalhada e
pode trazer uma melhora no raciocinio e, consequentemente,
um melhor resultado no aprendizado escolar (RESENDE,
2013).

Considerando o grande envolvimento dos alunos com a
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas, o uso de aplicativos
gue auxiliem na aprendizagem do xadrez pode representar
um recurso pedagogico no processo de ensino e
aprendizagem deste jogo, possibilitando melhores resultados
tanto em relacdo ao jogo de xadrez quanto ao processo

ensino-aprendizagem e consequente melhor desempenho

escolar.

O jogo tem um papel importante dentro da Educacgao
Fisica Escolar e comp8e uma unidade tematica do
componente curricular Educacédo Fisica, estabelecida pela
BNCC, a qual propde: “Experimentar e fruir, na escola e fora
dela, jogos eletronicos diversos, valorizando e respeitando os
sentidos e significados atribuidos a eles por diferentes
grupos sociais e etarios” (BRASIL, 2018, p. 233).

Outro aspecto relevante do jogo de xadrez é o caréater

hY

lddico que Ihe pode ser conferido a medida em que sua

abordagem seja direcionada ao viés do prazer, tdo presente

nos jogos, possibilitando um ambiente favoravel ao
aprendizado em geral.

Portanto, percebendo algumas dificuldades
apresentados pelos alunos durante o processo de
escolarizacdo e conhecendo potencialidades pedagdgicas do
jogo de xadrez, pensou-se na utilizacdo desse jogo como
recurso para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
por acreditar-se na possibilidade de o xadrez ajudar os

alunos a conseguirem éxito no desempenho escolar.
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Existem diversos relatos a respeito da origem do xadrez. A mais aceita foi imortalizada na obra de Malba Tahan, “O homem

que calculava”. Segundo o autor, ha muito tempo, existiu na india um reino cujo rei tinha perdido o filho numa sangrenta batalha.

Vendo a queda do reino, um brdmane chamado Lahur Sessa, certo dia foi até o rei e lhe apresentou um tabuleiro contendo 64
guadrados, brancos e pretos, além de diversas pecas que representavam fielmente as tropas do seu exeército, a infantaria, a
cavalaria, os carros de combate, os condutores de elefantes, o principal vizir e o préprio raja. O sacerdote disse ao raja que tal
jogo poderia acalmar seu espirito e que sem duvida alguma, iria curar-se da depressado. De fato, tudo o que o bramane disse
acontecera, o raja voltou a governar seu reino, tirando o a crise de seu caminho. Era inexplicavel como aquilo tudo aconteceu,
sendo um unico tabuleiro com pecas o responsavel por tirar a tristeza do raja. Como recompensa, o bramane foi agraciado com a
oportunidade de pedir o que quisesse. Logo de primeira, ele recusou tal oferta, pois achava que néo fosse merecedor de tal
proposta, mas mediante insisténcia do raja, ele fez um simples pedido. O bramane pediu simplesmente um gréo de trigo para a
primeira casa do tabuleiro, dois para a segunda, quatro para a terceira, oito para a quarta e assim sucessivamente até a ultima
casa. O raja chegou a achar graca, tamanha a ingenuidade do pedido. Entretanto, o humilde pedido do brd&mane néo era tao
humilde assim. ApOs fazerem varios céalculos de quanto trigo eles teriam que dar para ele, descobriram que seria necessaria

toda a safra do reino por incriveis dois mil anos para atender ao pedido do sacerdote (TAHAN, 2000).

Na verdade, o que o bramane apresentou para o raja ndo foi o jogo de xadrez, foi a chaturanga, uma das principais
variantes do jogo de xadrez moderno (TAHAN, 2000).

Quando falamos em jogar xadrez, geralmente pensamos em competicdo e, consequentemente, em ganhadores e
perdedores, o que pode limitar muito a compreensao sobre as potencialidades desse jogo.

Segundo Rezende (2005), Oliveira e Castilho (2007), existem trés formas de se trabalhar o jogo de xadrez. Uma forma
voltada a preparacdo para competicdes, chamada de xadrez competitivo ou técnico; uma segunda forma em que o enfoque
seria apenas o lazer e a diversdo, denominada xadrez de lazer ou ludico e uma terceira denominada xadrez educacional ou
pedagogico, trabalhada com objetivos educacionais, voltados ao desenvolvimento de habilidades as quais os estudantes
apresentem dificuldades e que possam comprometer principalmente o seu desempenho escolar.




Dentre essas trés abordagens para o jogo de
xadrez, a educacional, como sugerem alguns
pesquisadores, € a mais apropriada para o0 contexto
escolar. Segundo Rezende (2005, p. 2), “o xadrez é

voltado basicamente para o desenvolvimento das fungbes

do cérebro: raciocinio ldgico, concentracdo, analise,

sintese e demais atividades da arte do pensar”’, e todas
essas caracteristicas ajudam os alunos a atingirem éxito
no percurso escolar.

Conforme Giachini (2011, p. 10):

O xadrez é conhecido por exercitar varias

,_.’_\ caracteristicas e ter implicacdes educativas

_t 60 como: atencdo, autoconfianca, raciocinio,
(™ o N

> criatividade, controle nas  execugoes,

capacidade de observacdo, autocontrole e

autonomia, acredito também que o xadrez tem

P grande influéncia e  importadncia  no

— desenvolvimento cognitivo, afetivo e social das
criancas.

Possivelmente, o viés educacional a ser explorado

com 0 ensino do xadrez se beneficia do fato deste tratar-se

de um jogo. Almeida (2010) ressalta que a importancia do
jogo para o desenvolvimento humano tem recebido
atencdo em varios campos do conhecimento,

fundamentado em Sa (1998, p. 24), que afirma,

A importéancia do jogo para o desenvolvimento
humano tem sido objeto de estudos das mais
diferentes abordagens. A atividade ludica foi
enfocada sob o ponto de vista filoséfico
(Pascal, Alain, Henriot, Schopenhauer,
Nietzsche, Bataille, Satre,), sociol6gico
(Huizinga, Hirn, Caillois,), psicanalitico (S.
Freud, A. Freud, Klein, Winnicott, Charles-
Nicolas, Enriquez), psicolégico (Groos,
Clapaéde, Chateau, Piaget, Vigotsky) e
pedagégico (Rousseau, Pestalozzi, Frobel,
Montessori, Decroly, Freinet, Michelet).

Portanto, para Almeida (2010, p. 21), jogar, “além de
proporcionar um momento de lazer (ludicidade), pode
também contribuir no ensino e no desenvolvimento
humano, pois possibilita um melhoramento cognitivo, social
e afetivo aos seus praticantes”, e essa possibilidade

confere também um papel educacional ao jogo.




Considerando-se ser o homem, em sua esséncia, constituido de uma natureza Iudica, ndo podemos pensar em educacao

desprovida de ludicidade, a qual se faz necessaria a um completo processo educacional. Torna-se, portanto, essencial incluirmos o

prazer ao ato de aprender e € no aspecto ludico que vamos buscar este prazer que ird proporcionar ao estudante a satisfacdo e o
estimulo ideal para o pleno desenvolvimento da aprendizagem e do conhecimento.

Por ladico, entende-se um conjunto de acdes, situacdes ou atividades capazes de envolver o imaginario e os sentimentos do
sujeito (SPADA, 2009). Essa definicdo se enquadra muito bem no jogo de xadrez, dentro da perspectiva desenvolvida nesta

pesquisa.







Estudos sobre o jogo de xadrez, como os de Sa
(2007), Silva (2002) e Rezende (2002), sugerem que 0
ensino e a pratica deste jogo sejam incluidos como
contetdo escolar e defendem que a pratica enxadristica,
guando utilizada como instrumento pedagogico, pode
trazer beneficios socioeducativos tanto por provocar o
exercicio da sociabilidade, como por trabalhar a memoria,
a autoconfianca e a organizacdo metodica e estratégica do
estudo.

Baptistone (2000) afirma que o jogo de xadrez,
embora seja considerado divertido, apresenta-se
profundamente intelectual e sugere que este jogo pode
contribuir na melhora da aprendizagem dos alunos. Em
pesquisa de campo envolvendo alunos de escolas publicas
e particulares da cidade de Sao Paulo, concluiu que o
Xadrez pode ser um instrumento facilitador no
desenvolvimento das estruturas mentais dos alunos na
faixa etaria entre 14 e 15 anos, o que reforca habilidades
como a capacidade de célculo, a concentracdo, a
responsabilidade e a tomada de decisdes.

Alguns estudos sugerem que se trabalhado de forma

correta, 0 jogo de xadrez pode contribuir de forma

significativa no desempenho escolar dos estudantes de
gualquer nivel, incluindo os alunos com dificuldade como é
defendido por Araudjo (2007), quando afirma que tal pratica,
além de auxiliar no desenvolvimento do sentimento de
autoconfianca, apresenta “uma situacdo na qual o aluno

tem a oportunidade de descobrir uma atividade em que

pode se destacar e, paralelamente, progredir em outras
disciplinas académicas” (ARAUJO, 2007, p. 7).

Mais especificamente, o jogo de xadrez pode
potencializar as habilidades de: atencéo e concentracéao;
julgamento e planejamento; imaginacdo e previsao;
memoria; vontade de vencer, paciéncia, autocontrole;
espirito de decisdo e coragem; logica matematica,
raciocinio analitico e sintese; criatividade e inteligéncia,
habilidades estas que foram observadas em alguns
estudos (MELLO, 2015; PARTOS, 2000; SOARES, 2008) e
que podem auxiliar no processo de ensino e

aprendizagem.




Vale ressaltar que o jogo de xadrez representa um recurso a mais no contexto escolar e tem como objetivo possibilitar

melhoras no processo de ensino aprendizagem de modo que sua pratica proporcione beneficios tanto para o aluno quanto para a

escola.
Dentro dessa perspectiva € gue buscou-se apresentar uma proposta para o ensino do xadrez auxiliando os professores de

Educacéo Fisica que queiram enfrentar o desafio de trabalhar esse jogo dentro do contexto escolar.
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Neste espaco, apresentaremos um planejamento de
aulas com duracdo de 60 minutos (por aula) a serem
desenvolvidas durante um periodo de 3 meses, totalizando
13 encontros semanais ou 7 encontros quinzenais.

Na pesquisa que subsidiou as possibilidades aqui

apresentadas, a proposta de 13 encontros foi desenvolvida

com estudantes que tinham disponibilidade para participar

das aulas de xadrez no contraturno escolar, enquanto a
proposta de 7 encontros ocorreu durante as aulas
regulares de Educacéo Fisica.

Considerando que ambas as propostas foram
desenvolvidas dentro das dependéncias da escola, a
diferenca principal entre a proposicdo de aulas na
Educacdo Fisica regular e no contra turno esteve
relacionada a possibilidade ou ndo dos estudantes
utilizarem seus proprios celulares durante estas aulas. Na
escola em que foi desenvolvida a pesquisa, ndo era
permitida a utilizacdo de celulares durantes as aulas

reqgulares, incluindo as de Educacao Fisica. Porém, no

contraturno, desde gue autorizados pelos
pais/responsaveis, 0s estudantes puderam utilizar seus
celulares durante as aulas em que havia atividades
envolvendo os aplicativos (APPs) para aprendizagem do
xadrez.

Independentemente de o planejamento envolver a
proposta de 13 ou 7 encontros/aulas, € importante que no
inicio o professor faca um levantamento de quais alunos ja
sabem jogar, pois é possivel que estes alunos se sintam
desmotivados, devido o conhecimento das regras e da
movimentacdo das pecas. Caso haja estudantes ja
familiarizados com o jogo, uma estratégia para manté-los
motivados durante as atividades seria utiliza-los como
monitores ou tutores, auxiliando colegas com mais
dificuldades, pois a comunicacdo se da de forma mais
direta, na linguagem do aluno, tornando-se um facilitador

do processo de ensino e aprendizado do xadrez.




No primeiro encontro ou aula, sugerimos que seja feita uma apresentacdo do xadrez aos estudantes a partir da contacéo de

uma histéria sobre como colocar as pecas nos tabuleiros, de forma bem ludica.

Nos encontros seguintes, apresente cada uma das pecas e seus respectivos movimentos a partir da seguinte ordem: peéo,

bispo, torre, rainha, cavalo e rei. Como sugestdo, em um mesmo encontro ndo deve ser ensinada a movimentacdo de mais de

uma peca e, sempre que possivel, faca um jogo envolvendo essa peca cuja movimentacao foi ensinada.

A seguir, faremos uma apresentacdo de cada aula/encontro em que s&o descritos 0s objetivos, as atividades desenvolvidas

e 0S recursos materiais utilizados, tanto para a proposta de 13 quanto de 7 encontros.
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AULA/ENCONTRO 1

Objetivo(s): apresentar o projeto envolvendo o jogo de
xadrez e proporcionar conhecimento das pecas, falando

sobre o histérico do xadrez

Atividade(s) desenvolvida(s): contacdo da histéria
“‘Casamento” que ensina como distribuir as pecas nos
tabuleiros, ilustrando no proprio tabuleiro a colocacdo de

cada peca,;

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla.

AULA/ENCONTRO 2

Objetivo(s): (1) aprender a movimentacdo do pedo; (2)

apresentar a movimentacao do bispo.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dinamica relacionada a movimentacdo do peédo e
realizacdo do jogo do pe&o para fixar melhor a
movimentacéo desta peca;

dindmica para apresentar a movimentag¢ao do bispo.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de

xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla.




AULA/ENCONTRO 3 AULA/ENCONTRO 4

Objetivo(s): (1) aprender a movimentacdo do bispo; (2) Objetivo(s): (1) aprender a movimentacdo da torre; (2)
apresentar a movimentacao da torre. ilustrar a movimentacdo da dama,; (3) apresentar o APP
xadrez para celular.
Atividade(s) desenvolvida(s):
- dindmica  relacionada a Atividade(s) desenvolvida(s):
movimentacdo do bispo e - dinémica relacionada a movimentacao
realizacdo do jogo com as pecas da torre e realizacdo do jogo com as

pedo e torre para fixar melhor as pecas pedo, bispo e torre para fixar

movimentacgdes destas pecas; ; melhor as movimentagcbes destas

- dindmica para apresentar a | pecas;
movimentacédo da torre. - dindmica para apresentar a
movimentacdo da dama;
Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de - dindmica para demonstrar as
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para possibilidades do APP para os alunos.
cada dupla.
Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla; celulares.




AULA/ENCONTRO 5

Objetivo(s): (1) aprender e fixar os movimentos das pecas
pedo, bispo, torre e dama; (2) utilizar o APP xadrez para

celular.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica: aplicacdo de um jogo
relacionado a movimentacao das pecas
pedo, bispo, torre e dama para fixar
melhor seus respectivos movimentos;

- dinamica de utilizacdo do APP em

duplas ou trios.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla; celulares.

AULA/ENCONTRO 6

Objetivo(s): (1) aprender e fixar os movimentos das pecas
pedo, bispo, torre e dama; (2) utilizar o APP xadrez para

celular; (3) introduzir a movimentacao do cavalo

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica: aplicacdo de um jogo relacionado a
movimentacdo das pecas pedo, bispo, torre e dama para
fixar melhor seus respectivos movimentos;

- dindmica: utilizagdo do APP em duplas ou trios;

- dinamica: apresentacdo e explicacdo da movimentacao

do cavalo.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla; celulares.




AULA/ENCONTRO 7

Objetivo(s): (1) jogar o Xadrez Humano utilizando o seu
préprio corpo como a peca pedao; (2) utilizar o APP xadrez

para celular.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica de jogo no qual os alunos eram as pecas e
realizavam seus respectivos movimentos (pedao) no
tabuleiro desenhado no chéo;

- dindmica: utilizagdo do APP em duplas ou trios.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para
cada dupla; celulares; espaco onde seja possivel desenhar

um tabuleiro grande.

AULA/ENCONTRO 8

Objetivo(s): (1) jogar o Xadrez Humano utilizando o seu
proprio corpo como as pecas pedo e bispo; (2) utilizar o

APP xadrez para celular.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica: jogar um jogo no qual os alunos eram as pecas
realizando seus respectivos movimentos (bispo e peé&o) no
tabuleiro desenhado no chéo;

- dindmica utilizagdo do APP em duplas ou trios.

Recursos materiais: tabuleiros
e pecas do jogo de xadrez. Se

possivel, 1 conjunto de tabuleiro

\"”»;*

e pecas para cada dupla,
celular e espaco onde seja
possivel desenhar um tabuleiro

grande no chéo.




AULA/ENCONTRO 9

Objetivo(s): (1) jogar o xadrez utilizando o seu proprio
corpo, (2) utilizagcdo do APP xadrez para celular.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica: jogar um jogo no qual os alunos eram as pecas
realizando seus respectivos movimentos (pedo, bispo,
torre) no tabuleiro desenhado no chéo;

- dindmica de utilizacdo do APP, em duplas ou trios,
propondo resolucdo de desafios dentro do aplicativo.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de

xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla; celulares; espaco onde seja possivel desenhar

um tabuleiro grande.

AULA/ENCONTRO 10

Objetivo(s): (1) apresentar o movimento do cavalo; (2)
aprender e fixar os movimentos das pecas pedao, bispo,
torre e dama; (3) utilizar o APP xadrez para celular.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica: apresentar o movimento da peca cavalo e as
suas possibilidades de movimentacdes.

- dindmica: aplicagdo de um jogo relacionado a
movimentacdo das pecas pedo, bispo, torre, dama e
cavalo para fixar melhor seus respectivos movimentos;

- dindmica: utilizacdo do APP em duplas ou trios.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para
cada dupla; celulares.




AULA/ENCONTRO 11

Objetivo(s): (1) apresentar o movimento do rei; (2)
aprender e fixar os movimentos das pecas pedao, bispo,
torre, dama e rei; (3) jogar o xadrez com todas as pecgas,

(4) utilizar o APP xadrez para celular.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica para apresentar 0 movimento da peca rei e as
suas possibilidades de movimentacdes;

- dindmica: aplicacdo de um jogo relacionado a
movimentacdo das pecas pedo, bispo, torre, dama, cavalo
e rei para fixar melhor seus respectivos movimentos;

- dindmica: jogar o xadrez com todas as pecas e suas
regras;

- dindmica: utilizacdo do APP em duplas ou trios.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de

xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

\Y

cada dupla; celulares. )

AULA/ENCONTRO 12

Objetivo(s): (1) explicar tipos de xeque-mate; (2) explicar
os trés “C”; (3) jogar o xadrez completo, (4) utilizar o APP

xadrez para celular.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica: demonstrar algumas possibilidades de
aplicacdo de xeques-mates, como pastorzinho e
escadinha;

- dindmica demonstrando as possibilidades de sair do
xeque que sao os trés “C”, Correr, Cobrir e Capturar.

- dindmica: jogar o xadrez com todas as pecas e suas
regras.

- dindmica: utilizagdo do APP em duplas ou trios.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de

xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

B

cada dupla; celulares.




AULA/ENCONTRO 13

1 ¢ 1

Objetivo(s): (1) explicar possibilidades de xeque-
mate; (2) jogar o xadrez completo; (3) empregar o

Xadrez Humano.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica demonstrando algumas possibilidades
de aplicagao de xeques- mates,

- dindmica: jogar o xadrez com todas as pecas e
suas regras.

- dindmica de jogo onde os alunos eram as pecas
realizando seus respectivos movimentos (pedo,
bispo, torre, dama, cavalo), com o tabuleiro

desenhado no chao.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas

para cada dupla; celulares.
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AULA/ENCONTRO 1 AULA/ENCONTRO 2

Objetivo(s): (1) apresentar o projeto envolvendo o jogo de Objetivo(s): aprender a movimentagao do bispo.

xadrez e conhecer as pecas atraves do historico do

xadrez; (2) aprender a movimentacao do peéo. Atividade(s) desenvolvida(s):

-dinamica relacionada a movimentacdo do bispo e

Atividade(s) desenvolvida(s): realizacao de jogo para fixar melhor a movimentacéo desta
- contacao da historia peca.
“‘Casamento”, ensinando como
distribuir as pecas nos tabuleiros, Dependendo do tempo destinado ao jogo entre o0s
ilustrando no proprio tabuleiro a estudantes, € possivel ocorrer mais de um jogo e pode ser
colocacéo de cada peca,; sugerida a troca de oponentes a cada jogo.
- dindmica  relacionada a
movimentacdo do peao e Recursos materiais:

realizagcdo do jogo do peédo para tabuleiros e pecas do jogo de

fixar melhor a movimentacao ' xadrez. Se possivel, 1

desta peca. conjunto de tabuleiro e pecas
para cada dupla.
Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla.




AULA/ENCONTRO 3

Objetivo(s): aprender a movimentacao da torre.

Atividade(s) desenvolvida(s):

-dinadmica relacionada a movimentacdo da torre e
realizacdo de jogo para fixar melhor a movimentacédo das
pecas ja aprendidas.

Dependendo do tempo destinado ao jogo entre o0s
estudantes, é possivel ocorrer mais de um jogo e pode ser

sugerida a troca de oponentes a cada jogo.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de

xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla.

AULA/ENCONTRO 4

Objetivo(s): (1) aprender a movimentacdo da dama; (2)

apresentar o APP xadrez para celular.

Atividade(s) desenvolvida(s):

-dindmica relacionada a movimentacdo da dama e
realizacdo de jogo para fixar melhor a movimentacdo das
pecas ja aprendidas;

- dindmica apresentando as possibilidades do APP para os
alunos, agrupando-os em duplas ou trios. Essa dinamica
possibilita uma maior interacdo e companheirismo entre os
alunos.

Dependendo do tempo destinado ao jogo entre o0s
estudantes, é possivel ocorrer mais de um jogo e pode ser

sugerida a troca de oponentes a cada jogo.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo de
xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e pecas para

cada dupla; celulares.




AULA/ENCONTRO 5

Objetivo(s): aprender as movimentacdes do cavalo e rei.

Atividade(s) desenvolvida(s):

-dinamica relacionada a movimentacdo do cavalo e rei e
realizacdo de jogo para fixar melhor a movimentacdo das
pecas ja aprendidas.

Dependendo do tempo destinado ao jogo entre o0s
estudantes, é possivel ocorrer mais de um jogo e pode ser

sugerida a troca de oponentes a cada jogo.

Recursos materiais:

tabuleiros e pecas do jogo de

xadrez. Se possivel, 1

conjunto de tabuleiro e pecas

para cada dupla.

AULA/ENCONTRO 6

Objetivo(s): (1) explicar tipos de xeque-mate; (2) explicar

os trés “C”; (3) jogar o xadrez completo.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dinamica demonstrando algumas possibilidades de
aplicacdo de xeques-mates, como pastorzinho e
escadinha;

- dindmica sobre as possibilidades de sair do xeque que
sao os trés “C”, Correr, Cobrir e Capturar

- dindmica: jogar o xadrez com todas as pecas e suas

regras.

Recursos materiais:
tabuleiros e pecas do
jogo de xadrez. Se
possivel, 1 conjunto
de tabuleiro e pecas

para cada dupla.




AULA/ENCONTRO 7

Objetivo(s): (1) jogar xadrez com todas as regras

e (2) introduzir o Xadrez Humanao.

Atividade(s) desenvolvida(s):

- dindmica: jogar o xadrez completo e fazer rodizio
entre o0s jogadores, colocando ganhador com
ganhador e perdedor com perdedor.

- dindmica de jogo do Xadrez Humano no qual os
alunos atuam como pecas do jogo, com o tabuleiro

desenhado no chao.

Recursos materiais: tabuleiros e pecas do jogo

de xadrez. Se possivel, 1 conjunto de tabuleiro e

pecas para cada dupla; espaco amplo para

desenhar um tabuleiro grande.
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“O CASAMENTO”

Essa histéria foi contada aos estudantes para
ensina-los a distribuir as pecas no tabuleiro corretamente,
de uma forma mais ladica.

‘O rei vai se casar com a rainha, mas a rainha
combina a cor do vestido com a cor do sapato, iSso
significa que a rainha branca vai ficar na casa branca. O rei
nao liga para a cor do sapato ficando na casa oposta da
cor da peca. O rei era evangelico e a rainha catolica, cada
um chamou um lider religioso (bispo) para realizar o
casamento, que ficara ao lado de cada um, o bispo. Depois
da cerimdnia, foram para a lua-de-mel de carruagem
(cavalo) e viajaram para um castelo (torre) e os pedes
eram os convidados da festa”.

Conforme alguns trechos da historia vdo sendo
apresentados, é feita uma explicagdo aos estudantes
guanto ao posicionamento das pecas no tabuleiro. Como
sugestao para esta apresentacdo, indicamos a seguinte

explanacéao.

‘O rei vai se casar com a Rainha/Dama, mas a
rainha combina a cor do vestido com a cor do sapato, iSso
significa que a rainha branca vai ficar na casa branca [...]",
e a rainha preta, por sua vez, € colocada na casa preta,

como mostra a Figura 1.

Figura 1 — Lugar onde coloca a dama/ rainha no
tabuleiro
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“[...] O rei néo liga para a cor do sapato ficando na
casa oposta da cor da pecal...]”. Como ilustrado na Figura
2, 0 rei preto é colocado na casa branca e, contrariamente,

o rei branco na casa preta.

Figura 2 — Lugar onde coloca o rei no tabuleiro

&

“[...] O rei era evangélico e a rainha catolica, cada
um chamou um lider religioso (bispo) para realizar o
casamento, que ficava ao lado de cada um, o bispo [...]".

Distribuicdo dos bispos ilustrada na Figura 3.

Figura 3 — Lugar onde coloca o bispo no tabuleiro

£

“O rei vai se casar [...]. Depois da cerim6nia, foram
para a lua-de-mel de carruagem (cavalo)[...]". Distribuig&do

dos cavalos ilustrada na Figura 4

Figura 4 — Lugar onde coloca o cavalo no tabuleiro
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“[...] Depois da cerimbnia, foram para a lua-de-
mel[...] e viagjaram para um castelo (torre)[...]". Distribuic&o

das torres ilustrada na Figura 5.

Figura 5 — Lugar onde coloca a torre no tabuleiro

“O rei vai se casar [..] e os pebes eram 0s

convidados da festa”. Distribuicdo dos pedes ilustrada

na Figura 6.

Figura 6 — Lugar onde coloca o peao no tabuleiro

Contando essa histéria, os alunos conseguem
distribuir todas as pecas no tabuleiro da forma correta,
como mostra a Figura 7.

Figura 7 — Localizagé&o inicial de todas as pecas no
tabuleiro




Em seguida, os estudantes passardo a conhecer a
movimentacdo especifica de cada uma das pecas,
conforme a seguinte ordem: pedo, bispo, torre, rainha,

cavalo e rei.
O PEAO E SUA MOVIMENTACAO

Figura 8 — Pedo

PEAO

O pedo é a Uunica peca que se movimenta
diferentemente para avancar e para capturar. Somente 0s
pedes podem, na primeira jogada de uma partida, avancar

uma ou duas casas, como mostra a Figura 9.

Figura 9 — Movimentacéo do peéo
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Na Figura 10, é ensinado como ocorre 0 movimento

especial do pedo que € o en passant.

Figura 10 — Movimento especial en passant

a

Na sequéncia, para fixacdo do aprendizado sobre a
movimentacdo do peéo, os estudantes realizardo um jogo
onde sO6 podem movimentar os pedes, denominado de

jogo dos pedes, ilustrado na Figura 11.

Figura 11 — Jogo dos pedes

O BISPO E SUA MOVIMENTACAO

ApOs a aprendizagem sobre a movimentacdo do

pedo, apresenta-se a movimentagcao do bispo (Figura 12).

Figura 12 — Bispo

BISPO




O movimento do bispo pode ser diagonal para frente
ou para tras, a esquerda ou a direita, conforme ilustrado na

Figura 13.

Figura 13 — Movimentacéao do bispo
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Apbs aprendizagem sobre a movimentacédo do bispo,
sugere-se a realizagdo de jogos envolvendo pebes e
bispos para melhor fixar os movimentos destas pecas,

conforme a Figura 14.

Figura 14 — Jogo com pedes e bispo




A TORRE E SUA MOVIMENTACAO

Em sequéncia, sugere-se ensinar o movimento da torre
(Figura 15). A torre é uma peca que se locomove apenas
na horizontal ou na vertical, para frente ou para tras, a

esquerda ou a direita (Figura 16).

Figura 15 - Torre
TORRE

Figura 16 — Movimentacé&o da torre

Logo apds a explicacdo sobre o movimento da torre,
sugere-se desenvolver um jogo com todas as pecas
ensinadas até entdo, para fixagdo das movimentacdes
dessas pecas, 0 jogo do pedo com o bispo e a torre

(Figura 17).

Figura 17 — Jogo com as pecas peao, torre e bispo




A RAINHA/DAMA E SUA MOVIMENTACAO Para fixar a compreensdo sobre a movimentagao

das pecas ja ensinadas, € importante realizarem jogos

Em seguida a aprendizagem sobre a movimentacao
envolvendo peéo, bispo, torre e dama (Figura 20).

do bispo, apresenta-se a dama ou rainha (Figura 18).

Essa peca pode se movimentar para todas as

Figura 20 — Jogo com as pecas: pedao, bispo, torre e
direcdes e sentidos, ou seja, na horizontal, vertical ou dama

diagonal, para cima ou para baixo, a direita ou a esquerda,

por quantas casas precisar (Figura 19).

Figura 18 — Dama ou rainha

DAMA

Figura 19 — Movimentacao da dama/rainha
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O CAVALO E SUA MOVIMENTACAO

Dando continuidade, faltando apenas 2 pecas,
optou-se por apresentar a movimentacao do cavalo (Figura
21).

Figura 21 — Cavalo

CAVALO

O cavalo é a uUnica peca do tabuleiro que pode
passar sobre outras pecas, movendo-se por duas casas
horizontal ou verticalmente e entdo uma casa a mais em

um angulo reto, formando um “L” (Figura 22).

Figura 22 — Movimentacao do cavalo

Para fixar da movimentacao do cavalo foi proposto
um jogo juntamente com pedo, bispo, torre, dama (Figura
23).

Figura 23 —Jogo com as pecas peao, bispo, torre,
dama e cavalo




O REI E SUA MOVIMENTACAO

Por fim, dando sequéncia, ensina-se a
movimentacdo do rei (Figura 24), que é simples e de facil

entendimento.

Figura 24 — Rei

REI

A movimentacdo no jogo de xadrez se da
basicamente em torno do rei. E com essa peca que 0s
jogadores finalizam a partida. O rei representa uma peca
cuja movimentacao requer muita experiéncia e cautela, por
ISso anda uma casa por vez, em qualquer diregao:

horizontal, vertical ou diagonal (Figura 25).

Figura 25 — Movimentacao do rei




Na sequéncia, realiza-se um jogo com todas as

pecas para fixarem as movimentacoes (Figura 26).

Figura 26 — Jogo com todas as pecas do xadrez

JOGO COMPLETO

Para poder comecar a jogar o xadrez com todas as
regras, € necessario dar atencdo especial para as
seguintes: ha diferencas entre xeque e Xxeque-mate;
existem jogadas ilegais ou que ndo sao permitidas; as trés

formas de sair de um xeque, e a pontuacao das pecas.

E importante explicar o valor das pecas (Figura 27),
pois no inicio os alunos comumente ficam trocando pecas,
sem se preocupar com o objetivo principal do jogo que é

capturar o rei do adversario.

Figura 27 — Pontuacéo das pecas

Pedo @ 1 ponto

Bispo 3 pontos

Cavalo @% 3 pontos

Torre @9 5 pontos

Dama @ 10 pontos

Fonte: Adaptado do Piassi (2009, p. 53).




XEQUE/ XEQUE-MATE

O jogo de xadrez tem por objetivo capturar o rei
adverséario e a esse movimento da-se o nome de xeque-
mate. No jogo, quando o rei esta ameacado, ou seja, esta
sendo capturado por uma peca adverséria, a esse
movimento damos o nome de xeque. Na Figura 28, é
possivel observar um xeque da dama branca no rei preto.
E considerado xeque porque o rei pode sair desse ataque,
por isso é um xeque.

Figura 28 — Xeque de dama

3. ll

O xeque-mate, por sua vez, ocorre quando o rei esta
sofrendo um ataque de uma peca adverséaria e ndo tem

como sair desse ataque, como ilustrado na Figura 29.

Figura 29 — Xeque-mate de torre
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X séo as possibilidades do rei andar

De modo a se proteger de um possivel xeque-mate,
existem trés formas de sair de um xeque, o que chamamos
de trés Cs:
1- Correr, quando vocé retira o0 rei para uma casa ha qual
nao figue ameacado.
2 - Cobertura, quando colocamos uma peca entre o rei e a
peca que esta realizando a ameaca, bloqueando o xeque.
3 - Captura, quando ocorre a captura da peca que esta

dando xeque.




A seguir, apresenta-se a sequéncia de jogadas
referentes ao xeque-mate conhecido como “pastor”,
ilustrada nas Figuras 30, 31, 32 e 33.

Figura 30 — Xeque-mate pastor, primeira jogada e peao

A Figura 30 ilustra a primeira jogada, pedo branco na

casa e4.

Figura 31 — Xeque-mate pastor, segunda jogada e

A Figura 31 ilustra a segunda jogada, bispo branco

na casa c4.

Figura 32 — Xeque-mate pastor, terceira jogada e dama

A Figura 32 ilustra a terceira jogada, dama branca na

casa hb.




Figura 33 — Xeque-mate pastor, ultima jogada, dama e
xeque-mate

A Figura 33 ilustra o xeque-mate, jogando a dama na

casa f7, e esse xeque é conhecido como pastor.

NOTA:

Comumente, h& muita duvida a respeito das

diferencas entre xeque e xeque-mate. E de extrema

importancia sanar essa duvida para que seja possivel jogar
0 xadrez. Outro problema é a questdo da obrigatoriedade
de sair do xeque, um tema bem pertinente que deve ser
explicado para que fiqgue bem claro o entendimento dessa

regra. Uma estratégia que pode contribuir para ndo ocorrer

erro de entendimento € combinar com o0s estudantes que
guando realizarem um xeque-mate, eles devem chamar o
professor ou monitores/tutores para ratificar se realmente
trata-se de um xeque-mate.

O conhecimento sobre a trés formas de sair de um
xeque € de estrema importancia para que o0s alunos
aprendam se realmente a jogada que utilizada é um
xeque-mate, deixando claro que é obrigatério sair do

xeque, nao podendo realizar outra jogada.




USO DE APLICATIVOS
(APPs) PARA
APRENDIZAGEM DO
XADREZ




Além das atividades realizadas em tabuleiros
convencionais de xadrez, algumas dinamicas podem
envolver uso de aplicativos para auxiliar os alunos na
aprendizagem do xadrez, podendo ser jogado em celular,
0 que permitiria jogar em qualquer lugar, além de poder ser
jogado em tablet e/ou computador/notebook.

A sugestdo aqui apresentada considera que para
adocao dos aplicativos no ensino do xadrez, os alunos ja
tenham se familiarizado com a movimentacdo de algumas
pecas. E importante que o professor escolha um APP
antes, instale no seu celular, pratique um pouco, veja a sua
funcionalidade e desempenho, para depois indicar para os
alunos. Importante também estimular os alunos a
utilizarem o APP com maior frequéncia, o que vai ajudar na
aprendizagem pela maior familiaridade com o
funcionamento deste recurso.

Deve-se assegurar que a nao disponibilidade do
celular ndo seja um entrave no processo. Por exemplo, em
um contexto onde alguns alunos ndo disponham do
celular, uma estratégia pode ser formar duplas e, as vezes,
trios, 0o que tende a favorecer a um maior

envolvimento entre os alunos, estimulando maior unido e

compartilhamento, sendo uma atitude que pode favorecer
e estimular a cooperacgao entre eles.

Com o uso do APP, algumas funcdes facilitariam o
entendimento sobre o jogo, como ilustrado na Figura 32,
em que o aplicativo mostra todas as possibilidades de
movimentacdo de uma peca, no caso 0 cavalo branco,
indicadas pelos pontos verdes que aparecem no tabuleiro,

ou seja, seis possiveis movimentos.

Figura 32 — Possibilidade se jogar com o APP

Xadrez

Sua vez




A Figura 33 ilustra um desafio onde os estudantes
sdo estimulados a realizar um xeque mate com um unico
movimento. Deste modo, ao clicar sobre uma peca séo
indicadas as possibilidades de jogadas (pontos verdes), o

gue facilita a escolha da jogada.

Figura 33 — Desafio de xeque- mate em 1 jogada

Desafio #9
Sua vez

A Figura 34 ilustra esse mesmo desafio resolvido de
forma errada, o que € indicado pela mensagem na parte
superior da tela, movimento: O de 1, e o rei preto escapa

do ataque das brancas.
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Figura 34 — Desafio de xeque- mate em 1 jogada,
jogada errada

Desafio #9
Final do jogo

Movimento: 1 de 1




Logo depois, aparece a mensagem “vocé gastou
todos os movimentos disponiveis, tente novamente”

conforme a Figura 35.

Figura 35 — Desafio de xeque-mate em 1 jogada,
gastou todos os movimentos

Vocé gastou todos os
movimentos disponiveis
Tente novamente!
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Na Figura 36 abaixo, € ilustrada a possibilidade de
usar uma dica na qual € indicada uma possivel jogada
(casa em verde). Essas dicas sao limitadas, sendo apenas
duas. Depois, € necessario jogar um tempo no aplicativo
para ter direito a outras dicas para os desafios de xeque-

mate.

Figura 36 — Possibilidades de jogadas possiveis

Desafio #9

Sua vez




Estas sé&o algumas possibilidades que o APP
apresenta para o ensino e aprendizagem do xadrez. Por
ser um dispositivo que tem uma plataforma bem facil de
utilizar, essa ferramenta atrai os estudantes e os estimula
a jogar em momentos fora da aula, sendo mais uma forma
de auxilid-los no processo de aprendizagem do jogo.

Outro recurso utilizado durante as aulas foi uma tela
para explicar os valores de cada peca (Figura 27) para que
analisassem se valeria a pena trocar uma peca por outra.
Por exemplo, trocar um cavalo por um peao. Explicando
gue o cavalo vale trés pontos e o pedo vale um ponto, eles
conseguiam entender melhor os valores das pecas e
decidiam qual jogada seria melhor. O rei, por exemplo, tem
o valor de zero, mas, no jogo de xadrez, o seu valor &
absoluto ou infinito, o que significa que, se ele é capturado,

acaba o jogo e que, quem o captura, ganha o jogo.
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Como ja informado anteriormente, o Xadrez Humano
pode ser uma possibilidade pedagogica para estimular a
vivéncia corporal dos estudantes. Por este motivo,
algumas aulas podem utilizar-se dessa abordagem,
propiciando aos estudantes que apresentem dificuldades
para entender a logica do jogo no tabuleiro ou no APP
mais essa possibilidade de assimilagdo das regras,
trazendo um carater ainda mais ludico para as aulas e
estimulando a imaginacéo, pois, a partir da movimentacao
corporal, os estudantes poderiam perceber melhor quais
sdo 0os movimentos das pecas e as suas possibilidades de
jogadas.

Diante dessa possibilidade é que sugerimos o0 ensino

do xadrez jogado corporalmente, o Xadrez Humano, no

gual os alunos assumem o0 papel das pecas do jogo e

realizam as jogadas utilizando-se do movimento corporal.
Essa estratégia de jogo seguiu a mesma dinamica
da atividade do tabuleiro, apresentando a movimentagao
peca por peca e depois 0 jogo completo, possibilitando
inUmeras variacbes da atividade, como numero de
jogadores e quais as pecas utilizadas nos jogos, entre

outras variagdes possiveis.

Na Figura 39, ilustra-se um tabuleiro confeccionado
para realizacdo do Xadrez Humano e dialogo entre
estudantes-pecas para definir as jogadas durante o jogo
do pedo, onde os alunos atuaram como pedes e quem
chegou ao final do tabuleiro desenhado no chao pode ser

promovido a qualquer peca, exceto o rei.

Figura 38 — Foto tirada durante a atividade Xadrez
Humano




DICA 1: Durante a evolucdo das jogadas e/ou partidas, jogadores-pecas

gue forem capturados e deixarem o tabuleiro tém a possibilidade de ajudar

eus colegas/times mesmo estando do lado de fora, atuando como técnicos,

0 que mantem sua participacao na atividade.

DICA 2: Para evitar que mais de um jogador jogue ao mesmo tempo,
indigue como regra que para poder jogar precisa estar segurando um

objeto (um boné de um aluno, um colete, etc.) entregue pelo professor.

DICA 3: Durante a realizacdo de dinamicas/jogos envolvendo mais de
um tipo de peca, € importante utilizar algum tipo de identificagédo que
permita diferenciar as pecas no tabuleiro, como por exemplo coletes de
cores diferentes, chapéus feitos com cartolinas representativas das
pecas do xadrez, ou mesmo prender ao corpo uma folha de papel com o

nome da peca.
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O presente material didatico buscou apresentar uma
possibilidade de ensino do xadrez dentro do contexto
escolar, com a qual se espera contribuir para que outros
professores sejam encorajados a trabalhar essa tematica
no ambiente escolar.

Analisando a sistematizacdo das etapas de
realizacdo da pesquisa que fundamentou este material,
pode-se afirmar que o0 ensino de xadrez possibilita
melhorias no rendimento escolar e constitui mais uma
ferramenta possivel de ser utilizada nas instituicbes de

ensino. Essa estratégia de ensino possibilitou a alguns

alunos melhorar sua atenc&o/concentracdo, raciocinio e

autoestima, entre outros aspectos que interferem no
rendimento escolar, principalmente entre alunos com
dificuldades, o que néo significa que também alunos sem
dificuldades possam se beneficiar de forma mais sutil.

Ao analisarmos aspectos relativos ao interesse e a
motivacao dos estudantes para a aprendizagem do xadrez
a partir do emprego das diferentes estratégias de ensino
(tabuleiros, APPs e Xadrez Humano) foi possivel observar
que os alunos demonstraram interesse pelas atividades,

motivados principalmente pela percepcdo de que estas

contribuiam para a melhora do seu aprendizado escolar,
especialmente por se tornarem mais atentos e
concentrados, além de aspectos relacionados ao prazer
decorrente do jogar.

Portanto, as estratégias de ensino utilizadas, tendo
como base o conhecimento da movimentacdo das pecas,
uma de cada vez, e depois as regras para jogar o xadrez
fazendo uso de trés diferentes recursos: tabuleiro, Xadrez
Humano e APP, permitiu alcancar resultados positivos,
tornando o ensino de xadrez mais divertido e interessante
para os alunos.

Acredita-se que este material
possa contribuir e auxiliar professores
gue tenham alguma dificuldade em
trabalhar com essa tematica na
Educacéo Fisica Escolar, podendo ser
encorajado e estimulado a ensinar
esse conteudo, o qual ajuda no
desenvolvimento integral do aluno,
sem deixar de ser uma atividade
ludica dando a oportunidade aos
alunos de aprenderem e se divertirem

ao mesmo tempo.
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