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Entre muitas versdes sobrea histéria do
xadrez, a primeira que se é contada
mundialmente se passa na [ndia. Onde
havia uma pequena cidade chamada
Taligana, e o Unico filho do poderoso raja
foi morto em uma grande batalha.

Conta-se que o rajda entrou em
depressdo e nunca havia conseguido
superar a perda do filho. O grande
problema era que o raja ndo sé estava
morrendo aos poucos, mas como estava
se descuidando em relacdo ao seu
reino.

Era uma questdo de tempo até que o
reino caisse totalmente (Tahan, 2000);
(Souza, 2020, p. 10); Ferreira, (2023
p.16).

Vendo a queda do reino, um bramane
chamado Lahur Sessa, certo dia foi até o
rei e |he apresentou um tabuleiro
contendo 64 quadrados, brancos e
pretos, e diversas pegas que
representavam fielmente as tropas do
seu exército, a infantaria, a cavalaria, os
carros de combate, os condutores de
elefantes, o principal vizir e o proprio

rajé. (Tahan, 2000); (Souza, 2020, p. 10); (Neto, 2023); Ferrelra, (2023 p.16).

ORIGEM DO XADREZ

Chaturanga e a Lenda de Lahur Sessa

cod~m
—-CCC000—

@ LAHUR SESSA — 0 bramane que salvou o reino

1. CHATURANGA — SECULOS V E VI (Norte da india)
g RAJA (Rei)
MR ELEFANTE (Bispo)
4 CcAVALO (Cavalo)
K navio (rorre)

ABAA INEANTIS (Pedes)

Chaturanga = “armas’
em sanscrito.

Jogado por 4 adversérios,
cada um com 8 pegas.
Partidas com dados —

pecas movidas conforme
0s nimeros.

2. A LENDA — 0 RAJA DEPRESSIVO
0 dnico filho do poderoso raja foi morto em batalha.
0 raja entrou em depressdo e descuidou do reino.
Era questdo de tempo até o reino cair.

3. LAHUR SESSA APRESENTA 0 JOGO AO RAJA

S S |S ¢ Lahur Sessa apresentou um tabuleiro de 64 casas
\ brancas e pretas com pegas que representavam

as tropas do exército: infantaria, cavalaria, carros

de combate, condutores de elefantes, o vizir

€ 0 raj.

0 chaturanga sofreu
modificacdes: de 4 jogadores
passou para 2, um de frente
para o outro.

0 jogo curou o raja, que
voltou a governar seu reino.

[ _ 4. D0 CHATURANGA AO XADREZ MODERNO

o § 10

2 jogadores Xadrez
frente a frente Moderno

4 jogadores

L com dados

<>[!° DA INDIA ANTIGA AO TABULEIRO MODERNO: UMA HERANGA DE MAIS DE 1500 ANOS '89
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O bramane apresentou para o
raja ndo foi o jogo de xadrez, foi a
chaturanga, uma das principais
variantes do jogo de xadrez moderno,
gue se tornou mais popular quando
se converteu num jogo para dois

adversarios.

O sacerdote disse a0 raja que o
jogo poderia acalmar seu espirito e
gue sem duvida alguma, iria curar-se

da depressao.

De fato, tudo o que o bramane
disse acontecera, o raja voltou a
governar seu reino, tirando-o da

crise.

Como recompensa, o bramane
foi agraciado com a oportunidade de

pedir o que quisesse (Tahan, 2000);
(Souza, 2020, p. 10); (Neto, 2023); Ferreira,
(2023 p.16).




O xadrez foi levado a Europa pelos mugulmanos no
século IX. A Espanha e a Itlia receberam o jogo dos Mouros
e dos Sarracenos, respectivamente (Oliveira Junior, Campos e
Gomes,

2016, p. 3). O xadrez teve que ultrapassar

obstaculos impostos pela lIgreja Catdlica, pois esta o
considerava um passatempo proibido, e um dos motivos para
essa proibicdo, era de que o jogo incentivava a poligamia,
uma vez que no xadrez o rei pode ter varias rainhas (Oliveira

Junior, Campos e Gomes, 2016, p. 3).

De acordo com os relatos de Ferreira, (2023 p. 17)
entre 1450 e 1850, o jogo de xadrez comegou a ter
mudangas visiveis em relagdo ao que conhecemos hoje em
dia. Foi nesse periodo que diversas pegas ganharam
movimentos que conhecemos atualmente, tendo como

origem a Chaturanga.

O elefante (o antecessor do moderno bispo)
somente podia mover-se em saltos por duas casas nas
diagonais. O vizir (o antecessor da dama) somente uma casa
nas diagonais. Os pe6es ndo podiam andar duas casas em seu
primeiro movimento e nao existia ainda o roque, somente
podiam ser promovidos a vizir, que era a pega mais fraca,

depois do pedo.

As regras do jogo de xadrez que conhecemos hoje
comegaram a ser feitas em 1475, s6 ndo se sabe ao certo

onde ocorreu esse inicio.

EVOLUCAO DAS PECAS E REGRAS DO XADREZ

Ferreira (2023) — Do século XV ao reconhecimento olimpico

Sec XV

[ 15 |

1850

( Atualldade

égéﬁiﬁ*xmll*mm-’z@ﬁm

o PEOES GANHAM MOBILIDADE

Primeiro movimento: En Passant:
mover-se duas tomar outros
casas para frente. pedes na

- gl

Mover-se duas casas no primeiro movimento.
Tomar outros pedes na passagem (En Passant).

9 BISPO E RAINHA — NOVOS MOVIMENTOS
BISPO RAINHA

&/
A

Bispo: movimentos diagonais ilimitados.
Rainha: torna-se a peca mais importante —
move-se para qualquer lado, avana ou recua
\_quantas casas quiser.

J

0 REGRAS FORMALIZADAS (Séc. XIX)

Movimentos das demais pegas e regras
formalmente modificadas no meio do século XIX.
Xadrez jogado mundialmente sob regras unificadas

E estabelecidas na Europa no século XV.

J

R
&~ =

’H~
S FIDE g
GENS UNA SUMUS

Fédération Internationale des Echecs —
controle das regras do xadrez mundial.
0 xadrez é jogado em todo 0 mundo

\. seguindo as mesmas regras.

fo FIDE — FEDERAGAQ INTERNACIONAL (1924) ki

Meméria

XADREZ COMO ESPORTE — RECONHECIMENTO OLiMPICO

® @ 7

Concentragao

=
V_
o —
o —

Raciocinio Tomada de Estratégia

Reconhecido como esporte pelo Comité Olimpico Internacional.

velocidade de raciocinio e tomada de decisdes. (Ferreira, 2018)

0 A RAINHA: A EVOLUGAO DE MAIS DE 1500 ANOS DO XADREZ W

Decisoes

Principais beneficios: estimulo da meméria, aumento da concentragao,
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Foi neste periodo que os pedes ganharam
mobilidade que se resume em mover-se duas casas no
seu primeiro movimento e tomar outros pedes na
passagem (en passant). Nessa época foram definidos
os movimentos dos bispos e da rainha e, o mais
rainha tornou-se a mais

importante, a peca

importante do jogo, sendo a Unica capaz de se
movimentar para qualquer lado e avangar ou recuar

quantas casas quiser (Ferreira, 2023 p. 17).

Nos relatos da obra de Ferreira, (2023 p. 18)
0s movimentos das demais pecas, juntamente com o
resto das regras que englobam o jogo de xadrez foram
formalmente modificadas no meio do século XIX.
Atualmente, segundo este autor, o jogo de xadrez é
jogado em todo o mundo, seguindo as mesmas regras
estabelecidas na Europa no século XV, sob o controle
da Fédération Internationale des Echecs (FIDE), que,
Internacional de

em francés, significa Federagdo

Xadrez.

O xadrez foi reconhecido como esporte pelo

Comité Olimpico Internacional, ele tem como
principais beneficios o estimulo da memoria, o
aumento da capacidade de concentragdo, a
velocidade de raciocinio, a tomada de decisdes e

entre outros (Ferreira, 2018, p. 1).
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i) O OBJETO DA EDUCAGAO FiSICA

= MAURO BETTI (1994) =

O objeto da Educacéo Fisica € a
CULTURA CORPORAL DE MOVIMENTO —
conjunto de praticas corporais
historicamente produzidas pela
humanidade em torno do
MOVIMENTO INTENCIONAL.

Dimensodes
INTEGRADAS

AFETIVO
Dimensao (sentir)
MOTORA

apenas

®

COGNITIVO
(pensar)

SOCIAL
(conviver)

J

=
3 TRES DIMENSOES DO SABER ™)
= 2 SABER SOBRE 3.SABER SER |
el AR O FAZER NO FAZER
(procedlmental) (conceitual) (atitudinal)
Realizar, executar, Compreender, explicar, Valorizar, respeitar,
agir com competéncia. dar sentido ao que faz. agir com ética.
J
~

4 O XADREZ NA CULTURA CORPORAL

ANTECIPAGAO RESOLUGAO DE CONTROLE TOMADA DE
PROBLEMAS EMOCIONAL DECISAO

PENSAMENTO
ESTRATEGICO

O xadrez contribui para habilidades que integram o
repertério da CULTURA CORPORAL DE MOVIMENTO.

Habilidades do tabuleiro TRANSFEREM-SE para outras préaticas corporais e para a vida.
Cada partida é um MICROCOSMO de tomadas de decisao,
_onde o aluno calcula consequéncias, avalia riscos e escolhe entre alternativas.
A

Betti (1994) - Cultura Corporal de Movimento -

Saber fazer, saber sobre o fazer e saber ser no fazer.

CULTURA CORPORAL DE MOVIMENTO

Para Mauro Betti (1994), um dos tedricos mais influentes da 4rea no Brasil, o objeto da
Educacao Fisica ¢ a cultura corporal de movimento — conceito que abrange o conjunto de
praticas corporais historicamente produzidas pela humanidade e organizadas em torno do
movimento intencional.

Betti argumenta que a Educacéao Fisica escolar tradicionalmente privilegiou a dimensio
motora em detrimento das dimensdes cognitiva, afetiva e social. O autor defende que a area
deve proporcionar experiéncias que ampliem a compreensio do aluno sobre a cultura
corporal, o que inclui ndo apenas o saber fazer (dimensio procedimental), mas também o
saber sobre o fazer (dimensio conceitual) e o saber ser no fazer (dimensao atitudinal).

Nesse sentido, 0o xadrez, embora niao envolva deslocamento corporal significativo,
contribui para o desenvolvimento de habilidades que integram o repertorio da cultura
corporal de movimento: pensamento estratégico, capacidade de antecipacio, resolucio de
problemas, controle emocional e tomada de decisdo sob pressdo. Sdo habilidades que,
embora exercitadas no tabuleiro, transferem-se para outras praticas corporais — e para a
vida. Na cultura corporal de movimento, esta implicado um saber sobre o movimentar-se
humano que deve ser transmitido ao aluno (BETTI, 1994, p. 28).

O xadrez, como linguagem estruturada por regras, oferece um campo privilegiado para
esse saber: cada partida é um microcosmo de tomadas de decisdo, onde o aluno precisa

calcular consequéncias, avaliar riscos e escolher entre multiplas alternativas.
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O DINAMISCO DO JOGO DE XADREZ

Tonini, (2019, p. 185) descreveu em sua obra que o jogo de xadrez é composto por um tabuleiro contendo 64 casas, por
um total de 32 pegas, 16 claras e 16 escuras, e é jogado por dois jogadores. Um joga com as pegas claras e o outro com as escuras.
O autor explica que cada jogador possui duas torres, dois cavalos, dois bispos, uma dama, um rei e oito pedes. E continua e
descrever relatando que o jogador que possui as pegas claras executa o primeiro lance, e que cada peca tem a sua forma particular
de se movimentar no tabuleiro, concluindo que hd um grande nimero de padrées e estratégias, tornando-se num esporte de

estratégia.

Cada jogador pode realizar um lance por vez. O jogador que possui as pegas claras é quem inicia a jogada. Conforme
esclarecido pelo autor o objetivo da partida é dar o xeque-mate no rei do adversério, causando o término da partida, da seguinte
maneira: @) o rei néio consegue se movimentar para nenhuma casa (estando todas elas na linha de ataque das pegas do adversdrio);
b) nenhuma pega pode ser colocada na frente, de modo a proteger o Rei; c) a pega que estd atacando ndo pode ser capturada. O
tabuleiro é dividido em colunas, filas e diagonais. As colunas sdo identificadas por letras de “a” a “h” e as filas por nimeros. As
diagonais por sua vez, sdo identificadas pelo conjunto de casas de um ponto de referéncia a outro. Por exemplo: a diagonal al-h8
corresponde a uma diagonal do tabuleiro. A posigdo correta do tabuleiro é com uma casa branca a direita de cada jogador (Tonini,

(2019, p. 185).

Para a montagem do tabuleiro com as pecgas deve-se observar as orienta¢des fornecidas por Barbosa et all, (2016 p. 6).
Colocando-se primeiro as Torres, uma de cada lado. Na sequéncia coloca-se os Cavalos ao lado das Torres. Os Bispos ao lado dos
Cavalos, ficando a Dama branca na casa branca e o Rei na casa que sobrar. Na linha de frente (2 de “a” a “f”), na frente das pegas
ficam dispostos os Pedes. S3o sempre as brancas que iniciam o jogo. Didaticamente a primeira pega a ser colocada no Tabuleiro de

Xadrez é a Torre.

Na sequéncia, sera possivel observar o tabuleiro de xadrez e as pegas em suas respectivas linhas e colunas. As Torres
brancas ficam localizadas nas casas al e h1, enquanto as pegas escuras encontram-se nas casas a8 e h8. As pecas que representam
o Cavalo estdo na linha 1 letras b e g, logo ao lado das Torres. Ao lado dos Cavalos estdo dispostos os Bispos (linha 1, letras c e f). A
Rainha (Dama) encontra na casa branca entre o Bispo (linha 1, letras c e f) e o Rei que se encontra a direita da Rainha branca e a

esquerda do Bispo da linha 1 letra f. Na linha dois, estdo dispostos lado a lado os Pedes, ou soldados, entre as letras a e h.

%~ 0 DINAMISMO DO’
— JOGO DE XADREZ
(@ D

O xadrez é composto por 7
% um tabuleiro de 64 casas, 6

32 pegas (16 claras, 16 escuras),

jogado por DOIS JOGADORES. 5

Cada jogador possui:

l 2 Torres @ 1Dama 3
@ 2 Cavalos * 1Rei 2
‘ 2 Bispos ‘ 8 Pedes 1

2 X

e OBJETIVO @ Dar o XEQUE-MATE no rei adversario.

@ ﬁ Pegas CLARAS iniciam o jogo.
ﬁ @ Cada pega tem movimento préprio.

I‘\

Rei ndo pode
se mover para
nenhuma casa

3. Peca atacante ndo
pode ser capturada

6 CONDICOES DO XEQUE-MATE

1. 2. Nenhuma pega
0 0 pode proteger
o

AN

Casa BRANCA

o Rei
r-
o 0 TABULEIRO

8 8
a direita de

Colunas (a-h), Z ‘73 cada jogador.
Fi.las (1-§)’ 5 5 [ Diagonal
Diagonais. 4 4 | al-h8
Casa BRANCA 3 s J
a direita de 2 2
cada jogador. 1 1

\

5]
(@ TORRES (uma de cada lado) ﬁ
2
ol

DIDATICAMENTE:
primeira pega a ser

CAVALOS ao lado das Torres

4 Tonini (2019) - Barbosa et al. (2016) b4

(39 BISPOS 20 lado dos Cavalos colocada é a TORRE.
@ DAMA BRANCA na casa branca REI na que sobrar @' [ ‘ = BRANCAS T = \i
PEOES na 27 fila (linha de frente) 8 ‘ | ‘\ ) vmc:am o J°g°' N ,)
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MOVIMENTACAO ~»
E CAPTURA DAS PECAS -

TORRE 1

Move-se em LINHAS RETAS
horizontais ou verticais sem
limitacdo de distancia.
(Barbosa et al., 2016)

A
—(=c
v

CAVALO

Salta sobre pecas amigas
ou inimigas. Trajeto em “L”:
duas casas + uma para o lado.

BISPO

Desloca-se pelas DIAGONAIS

bispo de casa escura s6 em escuras.

DAMA (RAINHA)

Pega de MAIOR MOBILIDADE! | ¢
Combina movimentos retilineos
da TORRE e diagonais do BISPO.

sem restricdo. Bispo de casa
clara sé transita em claras; /
—
e

775’.'\ ‘?ﬁ 1.'\‘

;}\‘\\1/ Lf‘=! l‘ ? /
Movimenta-se em TODAS @ —)

as diregdes, mas LIMITADO \

a UMA CASA por vez. &L

P Eﬂ o [ MOVIMENTAGAO ) [ CAPTURA ]

4

Desloca-se UMA CASA A FRENTE : e Fa
(2 no 1~° movimento). Unica pega ? S
que NAO RETROCEDE. CAPTURA
na DIAGONAL, uma fileira acima.

¥ Barbosa et al. (2016) - FIGURA 5: Movimentacdes das pecas do xadrez W

FORMAS DE MOVIMENTAGAO E CAPTURA
DAS PECAS DO XADREZ

Compreendida a organizagdo inicial do xadrez, passa-se ao estudo da movimentagdo das

pecas. Segundo Junior e Sa (2016), a torre move-se em linhas retas horizontais ou verticais

sem limitacdo de distancia, desde que o caminho esteja desimpedido.

Por sua vez, o CAVALO possui a habilidade exclusiva de saltar sobre pegas amigas ou inimigas.
O trajeto executado por ele assemelha-se a forma da letra "L", movimentando-se sempre
duas casas em um sentido e uma casa para o lado, completando a ag&o tética.

O BISPO desloca-se exclusivamente pelas diagonais, sem restricdo de distancia. Em
razdo dessa caracteristica, 0 Bispo que inicia a partida em uma casa clara transitard apenas
por casas dessa mesma cor, ocorrendo o mesmo com o bispo posicionado originalmente
em uma Ccasa escura.

A , destaca-se como a peca de maior mobilidade do jogo,
combinando os movimentos retilineos da torre e os diagonais do bispo em qualquer diregdo. Em
contrapartida, o, REl embora também se movimente em todas as dire¢Ges, estd limitado ao
avancgo de apenas uma casa por vez.

Os Pedes, que totalizam oito unidades, deslocam-se sempre uma casa a frente,
sendo-lhes permitido o avanco opcional de duas casas em seu movimento inicial. O PEAO
diferencia-se por ser a Unica peca incapaz de retroceder e a Unica que captura de forma
distinta de sua marcha habitual: sua tomada ocorre na diagonal, uma fileira acima e nas
colunas imediatamente adjacentes. Na imagem ao lado, estdo demonstradas as

movimentac¢des da: Torre; Cavalo; Bispo; ; Rei; e do: Pedo.
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MOVIMENTOS ESPECIAIS DO XADREZ H £

i 77 TOMADA EM PASSANT il 7¥r O ROQUE i
8 ROQUE PEQUENO (ANTES) ROQUE PEQUENO (DEPOIS)
- s - -
7 7]
6
6 5
4
5 . O =casa 3
4 de 2|
passagem 1 ; =
3 Rel e1—'g1 Torre h1—’f1
2
1 s il I I I
& a b cde f gh 7
. ‘|
Pedo branco em e5. Pedo preto O pedo branco captura por PASSANT, a
avanca DUAS casas (d7—d5), ocupando a casa d6 (a casa que o pedo - 3
passando por dé. preto teria ocupado se tivesse andado 2|
apenas UMA casa). 1 yi
Rei e1—>c1 Torre al—d1.
Captura especial do PEAO: quando um pedo adversario avanga DUAS CASAS Lance entre o REl e uma das TORRES para proteger o Rei. O Rei salta DUAS CASAS
no 12 movimento e para ao lado do seu pedo, vocé pode captura-lo “de passagem”, em diregdo a Torre, e a Torre vai para a casa que o Rei saltou.
l‘ movendo seu pedo diagonalmente para a casa que ele teria ocupado com UMA casa. ROQUE PEQUENO (lado do Rei): e1—g1 / h1—f1.
€ S6 pode ser feita IMEDIATAMENTE, na jogada seguinte. ROQUE GRANDE (lado da Dama): e1—>c1 / al—d1.
S Condigoes: 1° movimento das duas pecas, Rei NAO pode estar em XEQUE,
Nt casas entre elas vazias e nao atacadas. ) )
K 8 o SR o - 5 \
PROMOCAO : B G2 =
6 .
ou ou
: G S— —— ;
Do PEAO 3 Dama Torre Bispo Cavalo
f Quando um pedo alcanga a ULTIMA CASA do tabuleiro, é imediatamente PROMOVIDO, podendo
transformar-se em qualquer pec¢a a escolha do jogador (Dama, Torre, Bispo ou Cavalo), a excegiao do REI. )

* Tomada em Passant W Roque Pequeno W Roque Grande - Os movimentos especiais que surpreendem! < Promogéo do Pedo *




Haviamos combinados entre nds
de considerarmos os pefes tal como
soldados. Diante disso, fomos relatando
como que o soldado (policial militar no

nosso exemplo) recebe promocgdes.

Disse-lhes que na hierarquia
militar o policial no inicio de carreira é
considerado soldado, e assim que
obtém sua primeira promocado passasse
a cabo, depois sargento, tenente,
capitdo, e assim por diante. Um aluno
muito esperto completou: “general”, e

eu disse entusiasmado: isso!!!!

Entdo aproveitando que
entenderam que a hierarquia era uma
forma de promover o soldado que se
destacava, peguei um  tabuleiro,
mostrei-lhes perguntando quais eram as
pedes/soldados

Casas em que OS

iniciavam no jogo de xadrez.

-
p

2 A PROMO

¢Ai0 pos PEGES - como 0s SOLDADOS

ESCADA HIERARQUICA

o s s |
| GENERAL # %%

TOP

BASE

SOLDADO

(inicio de carreira)

Entao, em que
casas 0s
PEOES/SOLDADOS
iniciam o jogo
de xadrez?

GENERAL
x Kk Kk

Pedes/Soldados
na 22 fila -
linha de frente!

Assim como o soldado
\ (] ,ﬁ que se destaca sobe na
&, hierarquia, o pedo que
\ " chega ao fim do tabuleiro

¢PROMOVIDO! |
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No quarto encontro iniciamos a aula

explicando que tinha visto algumas jogadas e

explicado para alguns alunos os conceitos sobre

a “PROMOCAO DO PEAO”, XEQUE E XEQUE- ‘ '
MATE. Comecei perguntando para a turma qual @ XE@@E &

era o principal objetivo no jogo de xadrez. Logo

XEQUE!

Seu Rei esta
em PERIGO!

0 XEQUE acontece quando uma pega
adversaria AMEACA capturar o Rei.
Antes do mate, é preciso AVISAR o
oponente: “Seu Rei esta em perigo!”
O jogador deve tirar o Rei do xeque
imediatamente (movendo, bloqueando
ou capturando a pega atacante).

alguém respondeu que era a captura do rei

adversario.

Entdo passei a descrever o que havia

percebido em algumas partidas como o0 momento

@€ XEQUE-MATE

XEQUE-MATE é o FIM DO JOGO!

O Rei estd em XEQUE e NAO TEM como
escapar: nao pode se mover para nenhuma
casa segura, nenhuma peca pode bloquear
o ataque, e nenhuma pega pode capturar

o atacunte. O jogador que da o xeque-mate
VENCE a partida! LS.

em que um dos alunos (jogadores) anunciava

muito contente que havia capturado o rei
adversario. E eu prontamente foi até a mesa em
que estavam jogando e quis compreender como

havia realizado a jogada.

Continuando a explicagdo disse-lhes que toda vez

Imagem criada com Inteligéncia Artificial Gemini.

que estiverem jogando e ouvirem xeque, devem

parar tudo e olhar para o rei, e verificar quem é que

r
esta oferecendo perigo a ele, e a partir de ai fazer REI AFOGADO

sua defesa ou até mesmo um ataque, se o perigo

REI AFOGADO (STALEMATE) é quando o Rei

] NAO esta em XEQUE, mas NAO tem nenhuma

vezes com os alunos o que era xeque, na intencao de jogada Iega[ disponivel (todas as casas ao

redor estdo ocupadas ou sob ataque, e nenhuma
outra pega pode se mover). O resultado é EMPATE!

dar término a uma partida de xadrez. O jogador que esta com menos pegas pode

\/—- \_ Usar isso como estratégia.
(" A\ Xeque=Aviso | @

(peca) estiver muito préximo. Recapitulei algumas

perceberem que é algo importante que pode ou nao se mavque dé o xeque-mate

usar isscomo estratégia.

J
N\
REI AFOGADO (STALEMATE) | ,
é quando o Rei NAO estaem * g
XEQUE, mas NAO tem nenhuma
jogada legal disponive! (toob ac-
oue henhuma outra pega pode
J

Xeque-mate = Fim | &§ Rei Afogado = Empate
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.

O XADREZ NA EDUCACAO FISICA ESCOLAR:
ESTADO DA ARTE

>

CAPES
~
@ osieTIVO
Objetivo: Mapear a produgdo
cientifica stricto sensu que
estabelece conexdes entre o
jogo de xadrez e a Educagéao
Fisica no ambiente escolar.
J
o X \) = N &
e ESTRATEGIA DE BUSCA = = 14 TRABALHOS Resultado inicial: 14 trabalhos
- (2019-2023) F
(14 ” [14 o~ SHas ’” ™
[ Xadrez + Educagao Fisica B FILTRO Mestrado Profissional em
INSTITUCIONAL Educacao Fisica (PROEF)
Combinacdo dos descritores “Xadrez” e —
“Educacao Fisica” no Catalogo de Teses e = o B
Dissertacdes da CAPES (Plataforma Sucupira). % 8 DISSERTACOES 8 dissertacdes selecionadas
7
CRITERIOS DE e Textos sem relacdo direta com ensino de xadrez
~ * Resumos incompletos (sem objetivos/conclusdes)
EXCLUSAO e 1 estudo clinico sobre Sindrome de Down
@ 3 DISSERTACOES FERREIRA SOARES E SOUZA ‘
5% e FINAIS — ] (2023) — ] (2023) (2020) I "
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como DESCRITIVO e EXPLICATIVO.

A metodologia adotada caracteriza-se como de
natureza QUANTITATIVA, utilizando-se de uma
combinacdo dos métodos de abordagem INDUTIVO
e DIALETICO. Combinacdo entre os métodos
COMPARATIVO e ESTATISTICO. Estudo classificado

Da-taxrae
A0S \’)_G\%\

QUANTI

/|\

Conforme Dal-Farra e Lopes (2013),
os métodos mistos possibilitam a
ampliagao da obtengado de resultados
em abordagens investigativas,
minimizando eventuais dificuldades
na conjugacao de praticas
qualitativas e quantitativas,
particularmente no campo da

AMOSTRA

.
\
18 estudantes regularmente
matriculados e frequentadores
das aulas de Educacao Fisica,
em uma escola publica dos
anos iniciais do Ensino
Fundamental de um municipio

da regidao Oeste do estado
de Sao Paulo.

educacao. J
\
INSTRUMENTOS DE COLETA TECNICAS UTILIZADAS
QUESTIONARIO e INTERVENCOES QUESTIONARIO ,
INICIAL PEDAGOGICAS FINAL i ’ - -
(antes das intervengdes) (apés as intervencgdes) QUESTIONARIOS INTERVENCOES
Foram aplicados dois questionarios impressos: um antes de iniciar as A pesquisa se utilizou de_tecmcas' diversas: Diario de Bordo,

intervengdes e outro ao final dos 8 encontros, para verificar percepgdes, questionarios e'lntervef\gpes. As fecmcas serdo descritas com
_ impressGes e reagdes pés-intervencéo do Xadrez nas aulas de Educacéo Fisica. A detalhes a partir da préxima seg3o. v
/ . - . - - s o Q)
L Y™ Metodologia quantitativa - Abordagem de métodos mistos — 18 estudantes participantes * |
7
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N
-

=
¥

Conex3o direta com o

RENDIMENTO ESCOLAR

Estratégias diversificadas,
especialmente o XADREZ HUMANO,
despertam maior interesse

e motivagao.

Impacto positivo em:

ATENCAO e CONCENTRACAO,
sobretudo em alunos com
dificuldades de aprendizagem.

,J
= 28 m Xadrez como
&
2|E ferramenta de
-——

INTERDISCIPLINARIDADE

A Unidade Didatica estruturada

pelo professor de EDUCACAO FiSICA
enriquece a formagado ao dialogar

com outras areas do saber.

ANALISE DA LITERATURA
SELECIONADA - PROEF

Os estudos do ProEF convergem para a ideia de que o xadrez
transcende a técnica do jogo, atuando como um CATALISADOR
de habilidades cognitivas e sociais.

L

O xadrez estimula

TOMADAS DE DECISAO

INDEPENDENTES.

‘T‘q\

Desenvolvimento da
AUTONOMIA e
PROTAGONISMO
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DEFINICAO (3

! qumo Segundo Prodanov e Freitas (2013), os
questionarios podem se utilizar de perguntas
de varios tipos: ABERTAS (o participante
escreve sua opinido) e FECHADAS (multipla
escolha). Permitem analisar estatisticamente
e também possibilitam uma analise perceptiva. Técnica padronizada de coleta de dados que possibilita o levantamento

de opinides e percepgdes (ponto de vista qualitativo) além de associagoes
J U de variaveis (ponto de vista quantitativo). )

)

Agora, vamos a
primeira questéo!

(@ APLICAGAO DOS QUESTIONARIOS

Os questionarios foram 'EDUCAGAO
impressos e aplicados FISICA
durante as aulas de ) .
Educacgao Fisica. Todos e
os alunos tinham em
b+ maos uma folha.

As criangas com
dificuldades em
responder por conta

Explicagdo prévia Professor inicia a Cada questio Tempo suficiente para da leitura e escrita,
de como proceder leitura, alunos respondida ao mesmo todos responderem o professor-pesquisador
ao preenchimento acompanham e tempo por toda a turma antes de passar a prestou auxilio
preenchem préxima questdo individual para sua
O professor-pesquisador fez a leitura da pergunta, forneceu tempo suficiente participagao.
para que todos pudessem responder e, sé depois que todos tivessem respondido,
\_ passou-se para a questao seguinte. PN

Os mesmos procedimentos ocorreram
na aplicagao do segundo questionario.
Os questionarios encontram-se nos

s
O Dois MOMENTOS

QUESTIONARIO 1 J q [ QUESTIONARIO 2 ]
(Antes das intervencgoes) (Apos as 8 intervengdes)

"
= {3 . Coleta de dados padronizada - Garantindo a participacao de todos os alunos! - 3;/}(' -

Anexos desta pesquisa.
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V.

RESPEITO * * *
Foco Y PENSE
Definido por Angrosino (2009) [ CQORERALRD PLANEJE

como “DADOS BRUTOS”, o Diario . = : ' T JOGUE
de Bordo foi um instrumento ———l - [ 8

usado pelo pesquisador para
fazer anotagdes durante o
momento em que a coleta
de dados ocorreu.

" DADOS
ORGANIZADOS

\\j-ll’ 1

(=)

PERC'EPQ(')ES‘ " FATOS O pesquisador utilizou

. TAGOES
Nele foram feitas ANOTAC

anotagdes sobre: ! o Diério de Bordo para '\ @ Percerss ¢
ocorréncias importantes - —(F anotar percepgdes, fatos, §{|| Fatos
do campo de pesquisa, o atividades, acGes e até Atividades g
anotagdes de termos-chave, s\ ' ATIVIDADES reagbes das criangas que \ R Acdes ANALISE E
frases curtas e pseudénimos . oM A pudessem, durante a | e das INTERPRETAGAO
que permitiram identificar SO — analise dos dados, permitir ||| ey
os eventos em sua sequéncia. m \ ACBES uma melhor interpretacgao — )
£ REAGOES \ GOE dos dados coletados.
DASCRIANGAS | = — J \_ >,
~
@ observacio da - AnotagZo no # © _”‘;‘a"se s @
aula/pratica Diério de Bordo :‘o:rg:iosc -3

<% Registro sistematico - A base para a anilise qualitativa da pesquisa .7 | | j
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DEFINICAO

A intervengdo pode ser definida como
uma estratégia para compreender, pensar
e refletir sobre uma determinada realidade

e requer uma agado planejada
e (Prodanov; Freitas, 2013).

J \\

LINHA DO TEMPO

8 Intervencgdes
(encontros)

o Questionario
Inicial

As intervengdes ocorreram logo apés os alunos responderem

ao questionério inicial. Ao final, no oitavo encontro, foi aplicado

o segundo questiondrio para coletar informagdes sobre suas

e Questionario Final
(8° encontro)

experiéncias.

TERMO DE
ASSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO
(TALE)

-
6 TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO

Antes de iniciar

a pesquisa, foi
fornecido aos pais
e/ou responsaveis
o “Termo de
Consentimento
Livre e Esclarecido”
(TCLE) com
esclarecimentos
sobre os objetivos
e o desenvolvimento

TERMO DE
CONSENTIMENTO
LIVRE E ESCLARECIDO
(TCLE)

Pesquisa com seres humanos - Etica e transparéncia desde o inicio! 0 e

da pesquisa. )

TALE - TERMO DE ASSENTIMENTO
Depois, foram fornecidos aos alunos o “Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido” (TALE), com uma
linguagem mais simples e de facil entendimento das
criangas, contendo explicagdes e esclarecimentos
sobre as atividades desenvolvidas e como ocorreriam
os registros das atividades (Diarios de Bordo).

N
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\NIZACAO DOS DADOS

QUESTIONARIO INICIAL

xaprez I/

$

o

Durante a aplicagao
do Projeto para ensino
de Xadrez, os
participantes das
intervengdes
responderam ao
questionario composto
de dezesseis perguntas.

Vamos responder
sobre nossas
experiéncias com
o xadrez!

ol

t
/—\7,_\

o

[/,

ESTRUTURA DO QUESTIONARIO

=

————————\
15 PERGUNTAS £ Questionario composto
FECHADAS g de dezesseis perguntas:
== =/ uma aberta e quinze
) fechadas, referentes as
1 PERGUNTA suas experiéncias com
ABERTA o jogo de xadrez.

EYEEERE

L

e INICIO DA JORNADA

Apés este momento inicial,
deu-se inicio a jornada rumo
ao ensino do Xadrez aos
estudantes do terceiro ano do
Ensino Fundamental de uma
escola publica da regidao do

ESTIONAR
i INICIAL
s— §
g PR
S —

8 —

\_ Oeste Paulista.

\
P\,

¥ Coleta de dados - 16 perguntas: 15 fechadas + 1 aberta <*
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As intervencgoes foram iniciadas em 05 de maio de 2026 em uma turma de
terceiro ano, cujos encontros aconteciam semanalmente durante as aulas
de Educacdo Fisica. Eram duas aulas por encontro: na primeira parte

desenvolvia-se o projeto para ensino do jogo de Xadrez; na segunda parte,

eram realizadas atividades inerentes a Educacao Fisica.

¢ A

Q@ @@ @ @ D

- 05/05 22 -12/05 32-19/05 2-26/05 52 - 02/06 2-09/06 - 23/06

N i N\ 7
Aptessrtasic Movi 5 Inicio das Xeque, Partidas Preréaragaf pac 12 Encontro de Xadrez
do tabuleiro ovimentacao : o Encontro Frsiresiiph
g : de cada peca partidas xeque-mate entre alunos confeccdo de adrez dos Humono +
plg e praticas € promogao da turma desenhos e Terceiros Anos Questionario
e medalhas (Turma A + Turma B) final

A intervencao inaugural ocorreu na primeira terca-feira de
maio, com a turma “A” do terceiro ano do periodo matutino,
composto por 21 estudantes, dos quais dezoito autorizaram
a captacdao de informagGes. As demais intervengoes
seguiram-se sucessivamente até 23 de junho de 2026,
culminando com a experiéncia da dinamica do Xadrez
Humano e o preenchimento do questionario final. /

A medida que as partidas iam se desenvolvendo
também surgiram as confusdes e as dividas em
relagcao as movimentagdes corretas das pegas,
numero de casas, confusdo entre bispo e torre,
e principalmente sobre a forma de captura
pelos pedes.
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. PRECEITOS ETICO

&) RESOLUCAO N° 510/16

Os procedimentos adotados na pesquisa
obedeceram os Critérios da Etica em
Pesquisa com Seres Humanos estabelecidos
pela Resolucao n° 510/16 do Conselho
Nacional de Saude.

i

@) APROVACAO DO COMITE DE ETICA

O inicio das atividades ocorreram conforme o
cronograma previsto e teve a aprovagéo favoravel
para execucao da pesquisa do Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia -
Unesp de Presidente Prudente.

& CAAE: ’ —) @ Parecer de n°
96739526.7.0000.5402 — 8.348.369

&) PROTECAO DE DADOS

Por fim, € oportuno mencionar que nao
ocorreram a produgao de fotos, filmagens
em video e gravagdes em audio.

@ <L Etica e respeito na pesquisa com seres humanos @
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RESULTADOS

DISCUSSOES

Andlise e interpretacao dos resultados,
relacionando com a literatura e o contexto.

RESULTADOS

Apresentacao dos principais
achados da pesquisa.

z . magna aliqua.
VARIAVEIS ANALISADAS s )

A " Rl S b o SR L s \‘ T S T SR T e e 1 \
i Em destaque: 1 | Pontos de discuss3o: |
o I | | I
o e e Lorem ipsum dolor i 4 : e Lorem ipsum dolor |
E sit amet, consectetuer | TN I sit amet, consectetuer |
% adipiscing elit. | : adipiscing elit. :
1 [} I

L
@ ¢ Sed do eiusmod ] ! e Sed do eiusmod :
a tempor incididunt. : ) tempor incididunt. {
| | I
! e Ut labore et dolore : S et . Ut labore et dolore :
e ' - |
| I |
I I |

magna aliqua.

EDUCACAO FiSICA E XADREZ:
ESTRATEGIA, FOCO E DESENVOLVIMENTO

ESTRATEGIA CONCENTRAGAO DISCIPLINA DESENVOLVIMENTO
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PERGUNTA 1 - VOCE CONHECE 0 JOGO DE TABULEIRO XADREZ?

13 RESULTADOS i COMPARAGCAO COM SOUZA (2020)
SIM 0 18 alunos PRESEP:T(')EOE/STUDO SOUZA (2020)
+) 0 0 v 0
el | el T 71,43%
NAo €3 Oahnos | o | |
' » , ; f0,0 % 25% L 2% |
0 5 10 15 20 0% L 0%
: o e Hoe
é{ 100% DOS ALUNOS CONHECEM O XADREZ!W [’ Alunos do presente estudo estao tendo contato J
- < - com o xadrez em idade mais precoce. 4

I

Todos os alunos, ou seja, (100,0%) dos participantes do presente projeto
declararam que conheciam o jogo de tabuleiro xadrez. Em seu trabalho,
Souza (2020) descobriu que (71,43%) dos alunos 21 alunos dos 5.° anos
do Ensino Fundamental de uma escola municipal de Bauru/SP comegaram
a jogar xadrez por volta dos dez anos de idade. A exemplo disto, os alunos
do presente estudo também estdao tendo contato e a oportunidade de
aprender a jogar Xadrez na escola, mas em uma idade precoce em relagao
ao trabalho realizado no municipio de Bauru.




L} © RESULTADOS
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SO UM POUCO — 16 alunos
(88,9%)
SEl MUITO 02 alunos
(11,1%)
5 10 15

ﬁ A MAIORIA (88,9%) DISSE QUE *
SABE JOGAR APENAS UM POUCO!

Conhece xadrez?

- afirmaram saber jogar muito. A maioria reconhece

Pergunta - Pergunta 2:

Sabe jogar?

88,9%

S6 um pouco

| 1%

Sei muito

Sim

88,9% 11,1%

100%

100%

Embora 100% conhecessem o xadrez, apenas 11,1%

que sabe apenas um pouco.

L Ae——

SN 3] mscussiso

Em resposta a segunda pergunta, dezesseis (88,9%) dos estudantes
afirmaram que sabiam jogar sé um pouco o xadrez; enquanto (11,1%)
um numero de dois alunos disse que sabiam jogar muito.
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Q! ‘ NUMERO DE ALUNOS
~ A MAIORIA (83,3%) APRENDEU COM PROFESSORES! )

PROFESSOR 15 alunos
(83,3%)
FAMILIA E 03 alunos
AMIGOS (16,7%)
0 5 10 15 20

J

3

PERGUNTA 3 - COM QUEM VOCE APRENDEU
OU QUEM TE MOSTROU 0 JOGO?

12/

 PRESENTE ESTUDO |

83,3%

N
NS

COMPARAGCAO COM SOUZA (2020)

| SOUZA (2020) |

I
|
|
i 83,3% : B 76,19%
Professor | Professor
W 16,7% W 76,19% <23,81% B 23,81%
Familia e : Familia e
Amigos ! Amigos

L

No presente estudo, a porcentagem de alunos que
aprenderam com professores ¢ SUPERIOR ao trabalho
de Souza (2020).

|

amigos ou familiares.

A

\
(= ~

9 DlSCUSSAO Na terceira questdo o objetivo foi identificar com quem os alunos tinham aprendido a jogar xadrez. Os estudantes
declararam que aprenderam a jogar xadrez com amigos e familiares, estes perfizeram (16,7%) da amostra, enquanto
(83,3%) afirmaram que os professores foram os responsaveis por seu aprendizado. Também se percebe que no presente
estudo a porcentagem de alunos que aprenderam a jogar Xadrez com professores € superior aos trabalhos anteriormente
citados. No trabalho de Souza (2020) esse percentual foi de (76,19%), destacando que os professores responsaveis pelo
aprendizado foram os profissionais de Educacao Fisica, ao passo que 23,81% tiveram o primeiro contato por meio de

PN

‘ @ Questionario inicial - Pergunta 3: Com quem aprendeu Xadrez - 18 participantes - Comparacao com Souza (2020)
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PERGUNTA A - VOCE JA JOGOU XADREZ
”‘ NO CELULAR OU COMPUTADOR?

RESULTADOS E

08 alunos
(44,4%)

10 alunos
(55,6%)

I I 1 I I
0 2 4 6 8 10 12

AINDA NAO JOGOU
NO CELULAR OU COMPUTADOR

NO CELULAR OU COMPUTADOR

{ 0 objetivo era saber sobre as experiéncias dos alunos quanto a jogar
|
i
]
|

A MAIORIA (55,6%) AINDA NAO
JOGOU XADREZ ONLINE! Xadrez no celular ou computador. Os resultados revelaram que (44,4%)
ja haviam jogado de forma online; (55,6%) ainda nao tinham tido essa experiéncia.

. YA,) \ S e e - )

Os resultados referentes a interagdo dos alunos com as Tecnologias de Informacgdo e Comunicacao (TICs)
aplicadas ao jogo de Xadrez indicam que a maior parte dos investigados ainda ndo migrou para o ambiente virtual.
A analise do grafico mostra que 10 participantes, equivalentes a 55,6% do total, responderam negativamente. No

polo oposto, 8 participantes (44,4%) indicaram respostas positivas. Esse equilibrio marginal sugere que o ambiente
digital se mostra como um campo em expansao entre os estudantes, embora a maioria absoluta da amostra ainda
concentre suas vivéncias fora das telas.

Questionario inicial - Pergunta 4: Experiéncia com Xadrez Digital - 18 participantes




#7% PERGUNTA 5 - EM SUA CASA, ALGUEM JOGA XADREZ? @

RESULTADOS Y

08 alunos
(44,4%)

10 alunos
(55,6%)

5 10 15

44,4% - 8 alunos . CSS,G% -10 alunoé)

@ O levantamento aplicou o questionamento: “Na sua casa alguém joga
xadrez?” Os dados revelam uma ligeira maioria de respostas negativas
(55,6%). Por outro lado, uma parcela expressiva de 44,4% afirmou que

/ \_  héapresenca de jogadores no ambiente doméstico. )

Esse indicador é altamente relevante, pois dialoga diretamente com a literatura da érea, reforgando que,
embora a escola exerca papel central na iniciagdo esportiva, quase metade dos estudantes encontra algum
tipo de suporte ou espelhamento pratico dentro de seus préprios lares. A pratica do xadrez pode induzir
mudangas neuroplasticas no cérebro, incluindo o aumento da densidade sindptica e a reorganizacdo de redes
neurais. Estudos de neuroimagem revelam que jogadores de xadrez experientes tém maior atividade em areas
cerebrais associadas a meméria de trabalho, planejamento e tomada de decisdo (Hdnggi et al., 2014). Estas
mudancas estruturais e funcionais séo indicativas de neuroplasticidade positiva (Amorim, Cavichini e Santos, 2026).
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PERGUNTA 6 - VOCE TEM TABULEIRO DE XADREZ EM SUA CASA?
SRR 1 ) RESULTADOS DA PESQUISA | WO 2 | ANALISE DOS RESULTADOS | w

05 alunos

|
v s g
NAO 13 alunos g
Q (72,2%) 27,8% - 5 alunos - : 72,2% - 13 alunos -
' ' ' ' . Possuem tabuleiro N&o possuem tabuleiro
0 5 10 15 18 em casa ; em casa

Com o intuito de identificar junto aos participantes, foi indagado na
pergunta 6 se havia jogos de tabuleiros de xadrez em suas residéncias.
Descobriu-se que dos dezoito participantes do projeto apenas (27,8%)
tinham tabuleiro de xadrez em suas casas.

@ _ AMAIORIA ABSOLUTA (72,2%)
NAO POSSUI TABULEIRO DE XADREZ EM CASA!

A analise dos fatores socioculturais que circundam os alunos indica que o ambiente doméstico
se divide de forma equilibrada quanto a prética do jogo. Conforme demonstrado no gréfico a
maioria absoluta da amostra, fixada em 72,2% (13 participantes), apontou que ninguém joga
xadrez em suas casas. Em contrapartida, 44,4% dos pesquisados (5 participantes) responderam
de forma afirmativa. Esses dados estatisticos mostram-se fundamentais para compreender os
canais de socializagdo do xadrez, sugerindo que, para uma fatia consideravel do grupo, o
estimulo ao tabuleiro coexiste entre as esferas escolar e familiar.

Questionario inicial - Pergunta 6: Tabuleiro de Xadrez em casa - 18 participantes
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@S
)
<

W\ \\

|

PERGUNTA 7 - QUAL JOGO DE TABULEIRO VOCE CONHECE?

ya

- A ESMAGADORA MAIORIA (88,9%)

CONHECE O XADREZ!

d

(1) RESULTADOS DA PESQUISA [ [2) ANALISE
XADREZ 16 alur:os 88, % - 16alunos ~Yadrez | (V1% = 2.clunios ~Dama
(88,9%) "
z i
02 alunos "
* A (1,1%)
0 5 10 15 20 {

Com o intuito de verificar o repertério prévio dos estudantes sobre
as modalidades de tabuleiro, aplicou-se a seguinte indagagao:
‘Qual jogo de tabuleiro vocé conhece?" Observa-se uma disparidade
acentuada no nivel de reconhecimento das modalidades.

~N

J

Esse amplo predominio do xadrez pode indicar que a realidade dos estudantes participantes da pesquisa possui um
ambiente escolar privilegiado para o ensino de jogos de tabuleiro - ja que a amostra deste estudo participou de
intervengdes sobre essa temética - ao mesmo tempo que tal dado pode indicar que em cada realidade social, opta-se
pela compra de outros tipos de brinquedos que n3o sdo os de tabuleiro.

Como nao era objetivo deste estudo checar como ocorre a compra de brinquedos em geral e o que influencia tal
decisdo de consumo, ndo hd como comprovar tal hipétese, ficando essa questdo para pesquisas futuras: apés uma
intervencdo pedagdgica sobre o Xadrez nas aulas de Educagao Fisica, haveria interesse das criancas em adquirir o
tabuleiro de tal jogo para diversdao em momentos fora da escola?

s
~N

Questionario inicial -

Pergunta 7: Conhecimento de jogos de tabuleiro - 18 participantes
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E PERGUNTA 8 - VOCE GOSTARIA DE APRENDER 5 JOGAR XADREZ?

B 1) RESULTADOS DA PESQUISA 2

18 alunos
(100%)
0 alunos
: ' e . (0,0%)
25% 50% 75% 100%
UNANIMIDADE!
100% DOS ALUNOS QUEREM 0, |
APRENDER A JOGAR XADREZ!
o

Para nossa felicidade, eles
foram UNANIMES quanto ao
desejo de aprender a

jogar xadrez!

Propositadamente queriamos
saber se os alunos gostariam
de aprender a jogar xadrez.

Todos os estudantes
mostraram-se INTERESSADOS _ Iy *
no futuro aprendizado.

(3) Discussio ]

Conforme se observa no QUADRO 6, todos os estudantt;
~ mostraram-se interessados no futuro aprendizado.

Dependendo do percentual de respostas negativas por parte

dos alunos, essa pesquisa que se utiliza do ensino do xadrez

aos estudantes para ocorrer estaria fadada ao insucesso.

O contrério também se faz verdadeiro, ja que todos os

estudantes participantes demonstraram INTERESSE,

ENTUSIASMO e MOTIVACAO favoraveis. j

* § Questlonarlo mncual- Pergunta8 lnteresse em aprender Xadrez 18 partlupantes Unammldade' 8 *
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GUNTA 9 - VOCE ACHA IMPORTANTE APRENDER A JOGAR XADREZ?

16 alunos

02 alunos
(11,1%)

11,1% - 2 alunos-
N3o deram a mesma
importancia

Acham importante
aprender xadrez

—_———— e —— e —— e ———— e —_— e —— e ——

A MAIORIA (88,9%) ACHA
IMPORTANTE APRENDER A JOGAR XADREZ!

Na pergunta de nimero nove procurou-se identificar se os alunos
achavam importante aprender a jogar xadrez. Pelo menos (88,9%),
ou seja, 16 participantes, afirmaram ser importante jogar xadrez;
apenas 02 alunos (11,1%) ndo deram ao xadrez a mesma importancia.

N

\ = === --‘\

/ DlSCUSSAOJ Na pergunta de nimero nove procurou-se identificar se os alunos achavam importante aprender
a jogar xadrez. Pelo menos (88,9%), ou seja, 16 participantes, afirmaram ser importante jogar xadrez;
apenas 02 alunos (11,1%) ndo deram ao xadrez a mesma importancia.

P L
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15
(83,3%)

03 alunos
. (16,7%)

83,3% 15 alunos - 16,7% - 3 alunos -
Acreditam que o xadrez Nzo acreditam
ajuda na concentragdo

0 2 4 6 8 10 12
NUMERO DE ALUNOS

Quando perguntado aos estudantes, na décima questdo, se o xadrez

A MA'OR'A (83 ,3%) ACREDITA QUE afj.uda\;.a na co:centraqéo d(83,3%)ddos participantes,t respgntderatm
2 afirmativamente que o xadrez ajuda sim a se concentrar. Outros trés
o XADREZ MELHORA A CONCENTRACAO! alunos, ou seja, (16,7%) negaram que o xadrez pudesse melhorar a
= ' concentracgdo.

AKX

- a
@ Nas ponderagoes de Amorim, Cavichini e Santos (2026) o xadrez é um jogo que requer altos niveis de atengao

e concentracao, habilidades cognitivas cruciais para a execugdo eficaz de tarefas complexas. Segundo estes
- autores, diversos estudos tém investigado a relagao entre a pratica do xadrez e a melhoria dessas capacidades,
demonstrando que o jogo pode ser uma ferramenta valiosa para o desenvolvimento cognitivo.
Os autores salientaram que a atencao é a capacidade de focar seletivamente em informagdes relevantes enquanto
ignora estimulos irrelevantes. E continuam afirmando que no xadrez, os jogadores devem manter a atengéo
constante no tabuleiro, avaliando as posi¢oes das pegas, antecipando os movimentos do oponente e ajustando
suas estratégias conforme necessario. Estudos indicam que a pratica regular do xadrez pode melhorar
significativamente a aten¢do sustentada e seletiva.

€ couczuTRAcAO s o
' “ ATENGAO
N

COGNICAO

MAIS FOCO 1
MELHORES DECISOES
MELHOR DESEMPENHO!
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PERGUNTA 11 - VOCE ACHA QUE SERA DIFICIL APRENDER A JOGAR XADREZ?

@ REesULTADOS DA PESQUISA )

!
~@)-( AMAIORIA (61,1%) ACHA QUE
SERA FACIL APRENDER XADREZ!

& 11 alunos
© ric. I
. 06 alunos
@ MEDIO (33,3%)
‘ oreici. [l g
(5,6%)
0 2 4 6 8 W 12

\

J

(€@ ANALISE )
FACIL - 61,1%
11 alunos

MEDIO - 33,3%
6 alunos

A 4

Na décima primeira pergunta, os alunos tiveram que responder sobre as
possiveis dificuldades que achavam que poderiam enfrentar no aprendizado
do jogo de xadrez. Pelo menos um participante (5,6%) declarou que seria dificil
aprender a jogar xadrez. Seis alunos (33,3%) achavam que o grau de
dificuldades seria médio, e para (61,1%), ou seja, para onze estudantes seria
facil aprender a jogar xadrez.

DIFICIL - 5,6%
1 aluno

~

#

(Clemente, 2022, p. 21).
9 p

Nas ponderacgdes de Fonseca e Ferreira (2015)\
a pratica do jogo do xadrez pode estimular de
varias formas os praticantes, uma delas é a
parte cognitiva, por ser um jogo com muitas
regras e movimentacgdes complexas, o que
possibilita que o jogador exercite sua mente

J

Questionario inicial - Pergunta 11: Dificuldade percebida - 18 participantes
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14 alunos
(77,8%)

04 alunos
(22,2%)

~ A ESCOLA DEVE ENSINAR XADREZ!

A MAIORIA (77,8%) ACHA QUE

A N

22,2% - 4 alunos -
Talvez a escola
deva ensinar

77,8% - 14 alunos -
Sim, a escola deve
ensinar xadrez

Através da décima segunda pergunta, procurou-se identificar a opinidao dos
estudantes do terceiro ano do ensino fundamental se a escola deveria ensinar
xadrez. Entre os dezoito participantes, quatorze (77,8%) declararam que sim.
Outros quatro alunos (22,2%) disseram que talvez a escola devesse ensinar
xadrez aos estudantes.

Imagem criada com Inteli

Através da décima segunda pergunta, procurou-se identificar a opinidao dos estudantes
do terceiro ano do ensino fundamental se a escola deveria ensinar xadrez. Entre os
dezoito participantes, quatorze (77,8%) declararam que sim. Outros quatro alunos
(22,2%) disseram que talvez a escola devesse ensinar xadrez aos estudantes.

X
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PERGUNTA 13 - VOCE GOSTARIA DE TER

2)

RESULTADOS DA PESQUISA

SIMQ—

94,4% - 17 alunos -

17 alunos Querem aulas de xadrez

(94 4%)

01 aluno
(5,6%)

NAOQP

g

A ESMAGADORA MAIORIA (94,4%)
QUER AULAS DE XADREZ NA ESCOLA!

AULAS DE XADREZ NA ESCOLA?
O aniuse_

5,6% - 1 aluno -
Nao temo
mesmo desejo

Na questdo de nimero treze,
os estudantes tiveram que
responder se gostariam de
ter aula de xadrez na escola.
Assim como na pergunta oito,
dependendo do percentual de
respostas negativas, esta
pesquisa estaria
comprometida.

Felizmente o que se pdde
perceber é que haveria
aceitagdo por parte do alunado
na implantagdo do projeto para
ensino de xadrez.

~N

xadrez na escola, perfazendo um total de (94,4%). Somente (5,6%)
(um participante) ndo tinha o mesmo desejo.
Como é perceptivel até aqui, o xadrez atua como um recurso lidico

que viabiliza a aprendizagem autonoma e interativa no ambiente escolar

Veloso-Silva, S5, 2012 apud Soares, 2023). P :
B

\{

o) D,
= N
= )

e DISCUSSAO (Conforme se percebe, dezessete alunos gostariam que tivesse aula de\ (- 5’6% - Nao

Questionario inicial

- Pergunta 13: Expectativas sobre Xadrez na escola - 18 participantes
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A partir da proxima segado, sera descrita como
ocorreram as Intervengdes, quais as percepcoes
dos alunos ap6s a aprendizagem do Xadrez e
quais foram as principais reagoes, expectativas
e transformacgdes em relagdo a aprendizagem do Xadrez.

~ ——

PERGUNTA 14: PERGUNTA 15: PERGUNTA 16:
VOCE ACREPITA‘QUE SEU PROFESSOR DEVE-SE ENSINAR A JOQAR XADREZ VOCE PARTICIPARIA DE ALGUM .
DE EDUCACAO FISICA SABE JOGAR XADREZ? NAS AULAS DE EDUCACAO FiSICA? | FESTIVAL DE XADREZ, CASO HOUVESSE?
18 alunos 14 alunos 18 alun
SIM, ELE SABE 3y
v aooy | | D sm (77,8%) | @ sm (100%)
ELE Nﬁo SABE 00 alunos i 04 alunos ‘ i 00 alunos
o | e || @y vio [ s || Q) o | D
\v‘ = f B G TR o
Q UNANIMIDADE! 100% CONFIA NO PROFESSOR! (@) A MAIORIA (77,8%) QUER XADREZ i UNANIMIDADE! TODOS PARTICIPARIAM
)\ NAS AULAS DE EF' ) ) L y= ol DE UM FESTIVAL! )
~ X N
(@) DISCUSSAO - PERGUNTA 14 | [ @ _DpIscussAo - PERGUNTAS 15 E 16
Partindo para a décima quarta questdo, indagava-se aos - Continuando a exploragéo prévia sobre as expectativas dos
estudantes se eles acreditavam que seu professor de estudantes, foi indagado na questdo quinze se o xadrez devia
erC395° f's'coa sabia jogar xadrez. Todos os dezoito ser ensinado nas aulas de Educagdo Fisica. Quatorze estudantes
alunos (100,0%) deram crédito & sua capacidade. (77,8%) opinaram positivamente. Quatro alunos manifestaram-se
Na opinido de alguns autores (Romanova et al., 2018; contrariamente.
Rodrigues, 2022, p. 32), o jogo de xadrez possui : s 2 : .. ”
capacidade de melhorar habilidades do pensamento Havia uma previsao de que ao fu:\al das intervencdes teriamos
consecutivo, métodos égicos, imaginacio e memdria, um Festival de Xadrez para finalu;agéo do Qro;eto. Todos os
plano interno de acdo e reflexdo; o que o torna um 18 estudantes mostraram entusiasmo e disseram que
recurso eficaz para a ativagao da mente humana. ) participariam de um futuro evento enxadrista.

”————_§

- Perguntas 14, 15 e 16 - Confianca no professor, xadrez nas aulas de EF e Festival - 18 participantes
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’ TURMA DO 3° ANO - 05/05/2026 a 23/06/ 2026

Entusiasmo ao chegar
com os tabuleiros.
Formagéo espontanea
de duplas (14 alunos,
7 duplas). Primeiro
Xeque-mate sem aviso -
explica(;éo da regra do
“XEQUE!". Recusa em
X trocar de dupla. Quadra:
Alunos ansiosos l‘ pega-pega aranha, rio
para jogar. =ﬂ

Apresentacdo do tabuleiro

e das pegas. Desenho do
tabuleiro na lousa com letras

e nimeros. Macetes ludicos:
Dama branca na casa branca,

Rei na casa do Ei, Bispo puxa-saco,
Cavalo do Bispo, Torre muralha,
Pedes soldados. Atividades na
quadra: alongamentos, pega-pega,
rio vermelho e pato-ganso.

Xeque, xeque-mate e
promogao do pedo.
Respostas divertidas
(“promogao de brinquedos”).
Exemplo do policial
(soldado a general).
Primeiro xeque-mate de
verdade com aviso. Conflito
entre meninas resolvido.

21 alunos presentes.

Movimentagao de cada pega.
0 “T” da TORRE em
formato de CRUZ na lousa.
O grande momento do
“BIXPO” com sotaque
carioca - o X representa
o movimento diagonal.

J

1° ENCONTRO DE
XADREZ DOS
TERCEIROS ANOS.
Sala em U, escolha do
adversario, auxiliares
de socorro. Dama em
multiplos lances, menino

XADREZ HUMANO -

tabuleiro gigante de E.V.A. ‘

na quadra. Regra aprendida
N\ (azul comega). Dindmica

¥ ) do técnico. Pedo dormindo.
W Questiondrio pés-intervengdo |

O pedido que aquece o coragéo -
menina pede para aprender xadrez.
Orientagao individual.
Reconhecimento das pegas
(bispos trocados com cavalos).
Encantamento com o pedo

Preparag@o para o

1° Encontro. Empolgagéo
com medalhas. Desafio de
confeccionar as préprias
medalhas. Escolha do nome:

o
[ ¢ andando duas casas. Meninas 1° ENCONTRO DE XADREZ que chorou com o rei em ) aplicado. 17 alunos
n3o quiseram parar de jogar. DOS TERCEIROS ANOS 1 xeque, colega ensinando presentes.
}\_ (ndo é competigdo). f : colega. Respeito mutuo

entre as turmas.

65/ 05/ 2026 a772373/06/ 2026 - 8 eﬁcobfr§§ seman#is duranter as aulas de Educagdo Fisica - ..,
%» Turma do 3° ano - Do tabuleiro ao Xadrez Humano!
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05 de maio

PRIMEIRA INTERVENCAO

-

S

- O PRIMEIRO CONTATO - JEREE > =y | CEu iy de 2026
i 71 APRESENTAGAO DO TABULEIRO T fe CURIOSIDADE DOS ALUNOS el |

abcdefgh Apresentei o
tabuleiro e as
pecas, explicando
seus nomes e
quantidades.
Desenhei o
tabuleiro na lousa,
destacando a
importancia das

surpresa, os alunos
ja sabiam
perfeitamente os
nomes das pegas.
Alguns se arriscavam
até mesmo a falar
sobre a
movimentacgao!

A curiosidade

\

=NWONHON®

letras e nimeros. era visivel.
S J
¥ . E— N
(| MACETES LUDICOS 2
9 : REI na casa (23] -] Bispos como (i peSt‘::\’Qalfgos
DAMA BRANCA L do “EI” pi=i 1 :”"A'Sfmf 7 BISPOS (para
NA CASA BRANCA | Y Qo coaticali % J nao levarem coice)
. J —
TORRE como 7 w - S PEOES como
a MURALHA a f ~- SOLDADOS
\_ __ doreino f— As criancgas repetiam os macetes com entusiasmo! gue protegsm )
’0 ATIVIDADES NA QUADRA  leame @EIEZI. -' a B
Apés as - . P & & i > 2w, L man, | Ny .
explicagbes, g \ > y /

fomos para a
quadra realizar
alongamentos,

pega-pegas,
“rio vermelho”
e pato-ganso.
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'XADREZ
PENSAR

PLANEJAR
VENCER!

No segundo encontro, cheguei com os tabuleiros de xadrez. 3 —
Antes de jogar, fizemos uma revisao da aula anterior e expliquei Para a TORRE, desenhei um “T” em formato de CRUZ na lousa,

a movimentacdo de cada peca. Os alunos mostraram-se ANSIOSOS | representanc!o seu movimento RETO para frente, tras,
para jogar! / atencao foi total durante as explicagdes. | esquerda e direita!l

" PENSE
ANTES DE
MOVER!

L 4

E BISPO,
nao BIXPO! :
_ S~
N\ ==

Isso mesmo! O “X”

BIXPO representa o

movimento DIAGONAL
do BISPO!

Eu insistia, pronunciando com sotaque “carioca” arrastado, até que alguém percebeu que o “X” representava
o movimento DIAGONAL. Risos gerais erepeti¢cdes divertidas de “BIXXPO” tomaram conta da sala!

} ¥ Aprendendo xadrez com mnemonicos, humor e participacao! W @ {




Percorrendo as mesas para verificar se os
alunos estavam montando o tabuleiro da forma
como havia lhes ensinado percebi que havia
algumas duvidas em relacdo ao reconhecimento

das pecas.

Os alunos confundiam o rei e a rainha,
colocando no tabuleiro de forma equivocada.
Nestes momentos aproveitava para ensina-los a

forma de diferencias uma peca da outra.

Outra peca que causava confusdo entre os
alunos era o “BIXPO”. Expliquei aos alunos que o
bispo tinha um detalhe que o diferencia das
demais pecas. O detalhe estava em seu chapéu
que se parecia com o chapéu que os bispos e o

Papa usam em ceriménias religiosas.

Em alguns momentos aproveite para dizer
que nem sempre o bispo esteve presente no jogo
de xadrez, que foi uma “condicdo” da Igreja para

aceitar o jogo de xadrez.

€ conrusio
REIEDAMA

SEGUNDA AULA -
RECONHECIMENTO DAS PECAS §

* Vejam: a DAMA
'5

tem COROA com
detalhes, o REI

1
Os alunos tem CRUZ no topo!

confundiam
Rei e Rainha.
Ensinei a
diferenca.

0 BIXPO _
E 0 CHAPEU

O Bispo causava
confusdo. Seu
chapéu especial o
diferencia das
demais pecas.

O BISPO
tem um CHAPEU
igual ao que
bispos e o Papa

ELEFANTE - BISPO

O antecessor do Bispo

era o ELEFANTE (Gaja),

simbolo religioso da India.

Foi uma “condigdo” da Igreja
para aceitar o xadrez na Europa.
Movia-se em saltos de 2 casas

nas diagonais.

Professor,
podemos
continuar?

Este foi o
primeiro contato!
Teremos outros
momentos!

Imagem criada com Inteligéncia Artificial Gemini.

Alguns alunos
resistiram em
guardar os
tabuleiros,
queriam
continuar
jogando!

PARTIDA

PARA QUADRA
Expliquei que
haveria outros
momentos. Eles
entenderam e
partimos para a
quadra!

Seu antecessor era o ELEFANTE, simbolo
religioso da [ndia, pais considerado como o local
de criacdo do jogo que conhecemos atualmente
como xadrez. Nesta segunda aula, diante de
tantas informacgdes, ndo deixei que os alunos
“gastassem” o tempo das duas aulas jogando o

xadrez.

Solicitei que recolhessem os tabuleiros
juntamente com as pecas e guardassem para
realizar

que pudéssemos ir até a quadra

algumas brincadeiras. Alguns alunos se
mostraram resistentes, pois queriam continuar
jogando, até pedindo para continuar jogando na

quadra.

Expliquei que aquele era o primeiro
contato, e que irlamos ter outros momentos,
eles entenderam, assim partimos todos para a

aula na quadra.
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- O ENTUSIASMO E O PRIMEIRO XEQUE -MATE

Diario de Bordo, 19/05/2026 > 2
os tabuleiros, os alunos

j @7 7 levantaram das cadeiras

/ [,",‘l ,7 7 \ e vibaram, comemorando
‘ ‘ com gritos! Senti-me
ﬂ ABULEIROS muito feliz!

DE XADREZ

x TERCEIRA INTERVENCAO

€@ ENTUSIASMO

Assim que entrei com

|
|

PN —
h.l 6\ N a@ 7%

Uma dupla de meninos apresentou desenvolvumento
surpreendente. Um deles ‘matou’ o rei adversarrio.
___ 14 alunos presentes, formando 7 duplas. Precisei intervir para explicar xeque e xeque-mate.

Enquanto eu desenhava na lousa, eles mesmos pegaram
os tabuleiros e formaram duplas espontaneamente.

0 MOMENTO MARCANTE

Meu camarada
adversario, seu rei
esta em perigo! Se vocé
nao fizer nada, na préxima
jogada eu vou mata-lo!

APRENDER Quando perguntei se o menino
PARA . . -
RSt havia avisado o adversario com
‘xeque’ antes da captura, ele
disse que n3do. Expliquei a regra

com esta frase marcante! s =
Os alunos ouviram atentamente. =

PACIENCIA l




O TERCEIRO ENCONTRO foi o mais rico
dos trés. Quando eu surgi com os tabuleiros de

xadrez, os alunos levantaram de suas cadeiras e

“« ”

vibraram, comemorando e dizendo “oba

Xadrez!!

Neste momento me senti muito feliz, pois
pude perceber que os alunos estavam gostando
e incorporando o xadrez como uma atividade

lUdica e prazerosa.

Assim que adentrei ja iniciei os desenhos
na lousa para relembra-los os movimentos de
cada pecga. Enquanto fazia s as anotagles os
proprios alunos retiram a flamula (Tabuleiro)
juntamente com os saquinhos com as pegas, e
formando suas duplas iniciavam a colocacdo das

pecas.

Fui observando e atendendo cada dupla
conforme surgiam duvidas. A primeira dupla
atendida foi de duas meninas que apresentaram
duvida quanto a identificacdo do bispo. A

mesma dupla também confundia o rei e a dama.

[D ENTUSIASMO

Quando surgi com os
tabuleiros, os alunos
vibraram! Senti-me
muito feliz - estavam
incorporando o xadrez
como atividade ludica
e prazerosa.

€) Rrevisio NA LOUSA

Enquanto eu desenhava
na lousa, os alunos
pegaram os tabuleiros
e formaram duplas
sozinhos!

9 PRIMEIRA DUPLA

Duas meninas tinham
duividas sobre o BISPO
e confundiam REl e
DAMA.

DIFERENCA REI E DAMA
REI: coroa em forma

de CRUZ.

DAMA: estatura MENOR
que o rei - principal
diferenca fisica.

© conreréncia

Outra dupla pediu
conferéncia da
montagem.

(4]

(6

QUEM COMECA?
Expliquei que as pecas
brancas (claras) iniciam
0 jogo, mas poderiam
decidir entre eles
quem comegava.

Professor,
estdo nas
casas certas?

=" TERCEIRA INTERVENGAO - 19/05/2026

RESPEITO
AMIZADE

REI
coroa em
forma de
CRUZ.

DAMA
estatura
MENOR que

o rei - principal
diferenga fisica.

PENSE
ANTES DE
MOVER!

As BRANCAS
iniciam, mas

vocés podem
decidir!

= {/\K > Entusiasmo, duvidas e aprendizado no terceiro encontro! < Z}:

nteligéncia

Imagem criada ¢

Em relagdo a DAMA e o REl deixei
claro que uma das principais diferencas,
pelos menos nos nossos jogos, O rei
apresenta uma coroa sobre sua cabeca

representada em forma de cruz.

J4 a rainha (dama) é uma peca cuja
estatura € menor, comparada ao rej,
sendo esta a principal diferenca fisica
entre as pecas. Outra dupla pediu ajuda
na conferéncia para verificar se as pecas
estavam montadas em suas respectivas

Casas.

Tao logo montaram seus tabuleiros,

os indaguei quem comecaria 0 jogo.

Expliquei que quem iniciava o jogo
era o jogador que estava de posse das
pecas brancas (claras), mas que eles
poderiam decidir entre eles quem iniciaria

as jogadas.




Havia uma dupla, que
apresentaram dificuldades em montar
Tentei

corretamente seu tabuleiro.

intervir, porém notei que eles

realmente estavam “jogando outro

que ndo consegui entender,

Jogo”,
passei a observa-los e percebi que
estavam jogando algo parecido com
damas, utilizando alguns elementos do
xadrez. Propus a eles que
reinicidssemos o jogo, eles aceitaram, e
assim foi feito. O pai de um dos
meninos havia feito um tabuleiro de
xadrez para que ele pudesse jogar com
seu irmdo. Os alunos comegaram a
compreender a formagdo do tabuleiro e
movimentacdo de cada peca. Os jogos
foram acontecendo. Propus aos alunos
gue trocassem de parceiros para iniciar
novas partidas com outros adversarios,
no entanto nenhum jogador quis trocar
de dupla, preferiram recomegar uma

nova partida.

Parece que
vocés estdo
jogando outro

Dois meninos apresentavam dnf‘ culdades em
montar o tabuleiro. Pareciam estar jogando algo
L parecido com damas, usando elementos do xadrez.

J

Vamos reiniciar!

-1 A 4 B -
A L)
Fid, !

O professor propds reiniciar com a recolocagdo
das pecas em seus devidos lugares. Eles aceitaram.

Coloquem as pegas nos
lugares certos com as
quantidades corretas!

© I

Meu pai fez
um tabuleiro em
casa para eu jogar [S&=e7
com meu irmio! G245

Enquanto arrumavam as pegas, um dos alunos
contou, orgulhoso, que seu pai havia feito um

ke tabuleiro de xadrez em casa para ele jogar com o irmdo.

Os alunos comegaram a compreender a formacéo do
tabuleiro e a movimentagao de cada pega. Os jogos

foram acontecendo e o entendimento crescia!

9 NAO QUISERAM TROCAR @

Que tal
trocarem de
parceiros para
novas partidas?

A

%)

Preferimos
recomegar a
mesma partida!

"Quando o professor propds trocar de parceiros, nenhum aluno quis -
preferiram recomegar uma nova partida com a mesma dupla.

Do tabuleiro confuso & compreensio - o xadrez que une e ensina! W

Imagem criada com Inteligéncia Artificial Gemini.

Apods recolherem e guardarem os tabuleiros e

0s jogos descemos para a quadra com o propdsito de
realizar PEGA-PEGA ARANHA; RIO VERMELHO E
BASQUETE UM POR UM. Apds os exercicios de
alongamento iniciamos

seguido do “RIO VERMELHO”. O jogador que converte

o PEGA-PEGA ARANHA,

a cesta confere dois pontos a sua equipe, enquanto seu
adversario ganha um ponto mesmo que ndo converta
nenhum arremesso. Esta dinamica consiste em chamar
um aluno de cada equipe, previamente numerado de
um a sete, e assim que chamados corriam até onde
estavam as bolas e de posse de uma delas iniciavam os
arremessos até que um deles acertassem a bola na

cesta, marcando assim pontos para sua equipe.




QUARTA INTERVENCAO:
XEQUE, XEQUE-MATE E PROMOCAO DO PEAO.

Iniciei a aula explicando o que havia observado nas
partidas anteriores sobre promog¢do do pedo, xeque e
Xeque-mate, escrevendo os termos na lousa. Reag¢do
das criangas: Quando perguntei qual era o principal
objetivo do jogo, alguém respondeu "capturar o rei
adversario” — exatamente o que precisava. Ao
explicar o xeque, um aluno disse "xeque-mate" com
total confianca; outro acertou "xeque". Celebramos
Jjuntos o acerto. Sobre a promog¢do do pedo, um
aluninho disse que era "promogdo, oferta de pedo" e
duas meninas acharam que era '"promogdo de
brinquedos". Rimos todos juntos com as respostas.
Quando usei o exemplo do policial militar que é
promovido de soldado a cabo, sargento, tenente...
um aluno completou "generall", e eu respondi
entusiasmado "Isso!!!!"Neste dia estavam presentes
todos os 21 alunos. Dois alunos vieram me alertar
que um colega ficaria sem parceiro — um gesto de
cuidado que registrei. Um menino se ofereceu para
me ajudar a acompanhar as partidas e foi um

grande auxiliar.

QUARTA INTERVENCKO -
XEQUE, XEQUE-MATE
E PROMOCAO

26/05/2026 ario de Bordo

EXPLICAGAO E
ACERTOS XECUES

Iniciei explicando o que XEQUE-MATE
havia observado. Ao e % =
explicar, um aluno disse €ZPROMOGAO DO PEAO
“xeque-mate” e outro e
acertou “xeque". pr—
Celebramos juntos!

RESPOSTAS DIVERTIDAS Promogo,

Rimos todos com as eferta de

respostas engracadas
sobre promogao.

GESTO DE CUIDADO

21 alunos. Dois
alertaram sobre
colega sem parceiro.
Um menino foi

meu auxiliar.

0 PRIMEIRO

XEQUE-MATE DE VERDADE
Um menino veio com o rei na méo,
comemorando! O adversario
confirmou que ele havia avisado
“XEQUE". Diferente de antes, ele
estava SORRIDENTE, mostrando
maturidade competitiva!

CONFLITO ENTRE MENINAS

Uma dupla discutiu por
movimentagao errada dos pedes.
Apés explicagdo entenderam,
mas ficaram magoadas.

fA QUADRA

Na quadra: alongamentos,
pato-ganso, vampirinho-
vampirdo e pega-pega-

26/05/2026 - Quarta intervencao - 21 alunos -
Xeque, xeque-mate e promocao do peao!

Imagem criada com Inteligéncia Artificial Gemini.
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. QUINTA INTERVENCAO - 02/06/2026
y- 0 PEDIDO QUE AQUECE O CORACAO

/

Professor,
o senhor me
ensina xadrez?
Eu ainda nao
entendi.

deixaria qualquer
professor

HIPER FELIZ!

@ MONTAGEM CONFUSA

Os BISPOS ;.?
estdo trocados -
com os
CAVALOS!

S

Ela montou as
pecas de forma
confusa. Bispos
trocados com

cavalos.
Fomos
relembrando
cada peca na
ordem certa.

S = J
(- = =
€) SEQUENCIA DE MONTAGEM
10 20 40 50
DAMA REI BISPOS CAVALOS TORRES
é N if° ‘ N g x
i 372178 )
( N
@D O MACETE DA TORRE P
— A TORRE se movimenta Y——> =
em forma de CRUZ:
— reto para frente, tras,
esquerda e direita,
J quantas casas PUDER.
L RESSALTANDO A DIFERENCA DE ‘QUERER’ E ‘PUDER’! p,

No quinto encontro houve um fato que deixaria todo professor “hiper” feliz
com a atitude do aluno. Neste dia assim que cheguei a sala de aula carregando a
“bolsa” com os tabuleiros de pecas de xadrez, e apds confirmar que iriamos realizar
algumas partidas, uma menininha se aproximou de mim, de forma muito meiga
dizendo: professor o senhor me ensina xadrez, eu ainda ndo entendi. Entdao

prontamente eu disse a ela que sim, que a ensinaria com muito prazer.

Entdo ela se dirigiu a sua mesa levando um saquinho com as pecgas e a
flamula (tabuleiro). Juntamente com esta menininha estavam duas outras, uma era
sua adversaria, e a outra apenas observava. Pedi para que ela montasse as pegas

no tabuleiro, entédo ela ainda meio confusa iniciou a colocagao das pecas.

Percebi que algumas pecas estavam em posi¢gdes equivocadas,
especificamente os bispos, que estavam trocadas com os cavalos. Entdo fomos
relembrando o reconhecimento de cada peca e em qual casa eles deveriam iniciar o
jogo. Iniciamos pela primeira peca a ser colocada no tabuleiro: a dama, seguida do
rei, depois colocamos os puxa-sacos (bispos), seguidos dos cavalos e finalmente

as torres.

Apés reconhecer quem eram as pegas fomos relembrando os
movimentos que cada uma dela realiza. Iniciamos pela TORRE, lembrando que ela
se movimenta em forma de cruz, sempre reto, tanto para frente como para tras
e lateralmente, para direita e esquerda. Dissemos que a torre se move quantas

casas puder, RESSALTANDO-SE A DIFERENCA DE “QUERER” E PUDER!.
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Y/ SEXTA INTERVENCAO - 09/06/2026 +

&) PREPARACAOPARAOD 1 ENCONTRO DE XADREZ

7 Pouco a pouco, 0s alunos “COMPRARAM A IDEIA”'

o EMPOLGACAO B[((2) pEsAFio DAS MEDALHAS

Professor, Vamos confeccionar

vamos ter NOSSAS PROPRIAS

boa ideia!
Vamos pensar

7 medalhas no medalhas!

Os alunos demonstraram EMPOLGAC&O
com o futuro encontro com a outra turma.

Aproveitando a empolgagao, fiz um desafio.
Eles ficaram com cara de assustados!

FESTIVAL: foco na
participagdo e
na celebragiio.

: jogos
curtos, todos
podem partmpar

Disse due poderiamos desenhar medalhas em papel
e fazer de conta que eram de verdade.

DESENHOS CONFECCIONADOS PELOS AI.UNOS

Neste sexto encontro o espirito da turma foi preparado para o
encontro para jogar xadrez com outra turma de terceiro ano. Os alunos
demonstraram empolgagdo com a futura experiéncia. Alguns alunos de

pronto perguntaram se teriam medalhas, respondei que era uma boa ideia,

que poderiamos pensar juntos sobre essa possibilidade. Aproveitando a

empolgacdo da turma fiz um desafio a eles, disse que para
confeccionarmos nossas préoprias medalhas. Eles ficaram com cara de

assustados, mas logo disse que poderiamos desenhar as medalhas em

papel e fazermos de conta que eram medalhas de verdade. Os alunos

comecaram a trocar olhares entre eles, ainda meio confusos com essa

informacao.

Entdo continuei falando que poderiamos criar nossas proprias
medalhas e pouco a pouco os alunos “compraram a ideia”. Entao falei que
precisavamos de um nome para nosso evento. As sugestdes comegaram a
surgir. Falei a eles de uma experiéncia anterior que tive em outra escola

onde houve dois eventos de xadrez, um chamado festival de xadrez e outro

torneio. Falei aos alunos as principais diferengas entre festival e torneio,
além de campeonato. Entdo os alunos entenderam que nao se tratava de
um campeonato ou torneio, e o que poderia ser um festival, mais chegamos

a um consenso de que o mais adequado para nossa situagao seria um

encontro. Entdo definimos que fariamos o 1° ENCONTRO DE XADREZ
DOS TERCEIROS ANOS. Ficou definido que nosso encontro seria na
SETIMA INTERVENGAO.
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PENSE
PLANEJE
JOGUE
APRENDA

RESPEI‘!O
Foco
PACIENCIA

Apés a confecgao dos DIVERSAO

desenhos das futuras
medalhas, chegou a hora
de realizar algumas
partidas de xadrez.

Notei que houve POUCAS
solicitagdes de intervengdes
de minha parte.

No momento da
colocagdo das pegas,
as meninas deixaram
de observar que a
DAMA BRANCA fica
na CASA BRANCA,

A DAMA BRANCA
fica na CASA BRANCA!
Lembram?

Uma dupla iniciou
a montagem com os
niimeros voltados
em sua diregdo.

Quando percebi o

devem estar
voltadas para

equivoco, fiz o e inverteram as

comentario. Uma ::r;s Log:r lembraram

delas disse ‘esqueci, Gich e ITocAran 8

professor’ e deu um posido do tabuleiro

i para que jogassem

breve sorriso. com as pegas de acordo i
com as cores que ,
haviam escolhido.

A y \_

[4) CORREGAO E SORRISO

| i CADA PARTIDA

0 erro foi corrigido com £ UMA NovA ‘
um sorriso! As meninas | OPORTUN ‘

ajustaram o tabuleiro e ‘ APRENDER | ‘ | DE APREN‘gégf 3

seguiram jogando. ‘ EE;:IQR ‘ e

Poucas intervengdes CORRIGIRE |

foram necesséria‘s -sinal 1 ooeseeR!
de que o aprendizado L i
estava acontecendo!

f %  Equivocos fazem parte do aprendizado - o importante é corrigir com um sorrlso' ‘ #l?

A DUVIDA DO PEAO - DUAS CASAS OU UMA? ﬁg‘i

0 DUAS MENINAS, DUAS DUVIDAS ‘@ 0 PROBLEMA

Eu quero
andar DUAS
CASAS com

meu pedo!

EDUCA(;Ao
FisicA

A casa que vocé
quer chegar esta
OCUPADA por uma
pega adverséria!

Vocé ndo
pode!

Na casa em que ela pretendia ficar ja havia uma
PECA ADVEREARIA. Isso a impedia de mover o
pedo conforme seu desejo.

@ A soLucho

Ambas estavam com dtvida sobre a movimentagao do pedo.
Uma queria andar duas casas, a outra dizia que nao podia.

locé estava CERTA: os pedes PODEM andar
duas casas na saida! MAS os pedes NAO

‘© AEXPLICAGAO,

pﬁﬁﬁg CAPTURAM para frente - 56 na diagonal. Vocé pode andar
JOGUE Como ha uma pega na sua frente, vocé ndo apenas UMA CASA
APRENDA pode ocupar aquela casa. agora, pois a préxima

casa esta ocupada
e vocé ndo pode

Primeiro: a jogadora estava certa quanto a possibilidade
de andar duas casas. Segundo: como os pedes nao capturam
para frente, e a casa estava ocupada, a jogada de duas

: : A jogadora entendeu: naquela situagdo, poderia andar
casas estava impedida.

apenas UMA CASA, ja que ndo poderia capturar para frente.

\/>

7 23 ¢b Pedo anda para frente, captura na diagonal -

e nunca desiste de aprender!
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ROS AR os : o

i SETIMA INTERVENQAO T yao DE XADREZ T

~

0 " PREPARACAO | e ' NAO E UMA COMPETIGAO | AMIZADE |
AS‘.’ZC&E RESPEITO
A professora regente \ | FAIR PLAY | Antes de partir, FOCO
- o professor frisou:

preparou a sala em
formato “U”.

A Turma B foi a
primeira a ter aula e
mostrava-se empolgada.

S . DIVERSAO
competicdo, mas
uma oportunidade
de fazer novas
amizades e
reencontrar colegas!”

N

Os alunos levaram
suas cadeiras e
sentaram-se a
frente de quem
escolhessem — a
escolha ja definia
o adversdrio.

I PENSE
: PLANEJE
| JOGUE _

[6 ] RESPEITO A ESCOLHA
Uma menina
recusou-se a jogar
(uma das trés que
nunca aceitaram

| jogar xadrez nas
‘ aulas). Sua escolha
foi respeitada.

6 " AUSENCIAS |

ESCOLHAS
IMPORTAM
RESPEITO

SEMPRE!

Faltaram 5 alunos
da Turma A,
restando 13
participantes.

g O grande dia chegou! Ambas as turmas (A’ e’B’)
tiveram Educacéo Fisica juntas para o 12 Encontro de Xadrez. ~
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Montei um
tabuleiro gigante
com placas de
EV.A. Os alunos
receberam coletes
azuis e pretos.
Todos participaram!

IG

= ¢
./‘\-‘

ANTE ot

0 azul
comega, porque
¢ a mais clara!

/ A menina demonstrou que haviam aprendido
7 aregra: as BRANCAS (mais claras) iniciam o jogo! )

Jogador eliminado
virava TECNICO!

todos engajados,
mesmo quem ja
tinha sido eliminado.

A dindmica manteve §

Houve discussdes animadas entre as equipes

O Peio

Um menino “soldado”
chegou a deitar no
tabuleiro de tdo
demorada que estava

a decisdo do time.

| Arrancou risos de todos!

(
|

DORMINDO =

8% tiltim; e

ncontro - Xadrez Humano + Questionario pés-intervengao. @ a

sobre as melhores jogadas! o)

Tem pedo que
estd até dormindo

17 alunos presentes. Sucesso total!

Chegou o oitavo e ultimo encontro desta
jornada. Neste dia, realizamos duas atividades
principais: o xadrez humano na quadra e a
aplicacio  do  questiondrio  pds-intervencdo.
Estiveram presentes 17 alunos.

Xadrez humano — reacdo das criancas:
Montei um tabuleiro gigante com placas de “E.V.A”.
Os alunos receberam coletes azuis e pretos. Todos
participaram, decidindo entre si quem seria cada
pega e quem iniciaria o jogo. Uma menina do time
azul disse: "O azul comecga, porque é a mais clara.”
— Demonstrando que haviam aprendido a regra.

A dinamica de "técnico" (jogador eliminado
virava técnico) manteve todos engajados. Houve
discussoes animadas entre as equipes sobre as
melhores jogadas.

Um menino "soldado" chegou a deitar no
tabuleiro de tdo demorada que estava a decisdo do

time — intervim dizendo que "tinha pedo que estava

ate dormindo”, arrancando risos.
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DIVULGAGAO DOS RESULTADOS m
S Q

A seguir, serdo divulgados os

RESULTADOS e as DISCUSSOES

de cada uma das oito intervencgdes

/

xlxm

_ | pedagégicas realizadas durante o
§ projeto de ensino do Xadrez nas

aulas de Educacao Fisica.

A

/N énﬁl gr'

MOVIMENTE
0 CORPO,
AGUCE A MENTE,

JOGUE XADREZ'

f
(1 Z

12 INTERVENGAO - 2 INTERVENGAO - 32 INTERVENGAO -

42 INTERVENGAO -

52 INTERVENGAO -

62 INTERVENGAO -

72 INTERVENGAO -

82 INTERVENGAO -

RESULTADOS E DISCUSSOES pOS INTERVEN(;EO il 2

ﬂ I
'y
3xl I
|

05/05/2026 12/05/2026 19/05/2026 26/05/2026 02/06/2026 09/06/2026 16/06/2026 23/06/2026
W Cada encontro tera seus RESULTADOS apresentados e as DISCUSSOES relacionadas aos referenciais teéricos. W
— (" ol %\ J 9 7> % N
€) RresuLtaDos S p—— O biscussoEs . —————
cada intervencao serao - relacionadas aos
apresentados com os dados referenciais tedricos que
e as observacgoes registradas , fundamentam esta
_ no Diario de Bordo. ‘ pesquisa.
= = / (N
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~\ PERGUNTA 1 - COMO VOCE SE SENTIU APRENDENDO A JOGAR XADREZ?

0 RESULTADOS DA PESQUISA

\(© | AwAusE

b % E % -2
FELIZ 11 alunos FELIZ - 68,7% INTERESADO 25,0% | CANSADO - 6,3%
(68,7%)
04 alunos
(25,0%)
01 aluno
(6,3%)
0 2 4 6 8 10 12
s 93,7% DOS ALUNOS ASSOCIARAM A primeira questio investigou o estado emocional dos alunos durante o
dizado d d (o} ltad 93,7% d l
a aprendizado do xadrez. O resultado é expressivo: 93,7% dos alunos associaram
A EXPERIENCIA A SENTIMENTOS POSITIVOS! j a experiéncia a sentimentos positivos — felicidade (68,7%) ou interesse (25,0%).

kApenas 6,3% (um aluno) declarou-se cansado. )

(0 Esse dado dialoga diretamente com Huizinga (1938) e sua caracterizacdo do jogo

como atividade voluntaria que produz prazer e engajamento. A felicidade como
sentimento predominante indica que o xadrez foi vivenciado como jogo genuino,
e ndo como tarefa escolar obrigatéria.

O interesse de 25% também é relevante, pois, conforme Ausubel (1968), a
predisposicao para aprender é condicao essencial para que a aprendizagem
significativa ocorra.

O anico aluno que se sentiu cansado pode ser compreendido a luz de
Gallahue (1996), que destaca a necessidade de alternancia entre atividades
cognitivas e motoras. Para algumas criangas, o periodo de concentracao
exigido pelo xadrez pode ter sido mais desgastante.

Em Questionario pés-intervencao - Pergunta 1: Estado emocional - 16 participantes y

\
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GUNTA 2 - 0 QUE VOCE ACHOU DE APRENDER
PERGUNTA 0 MOVIMENTO DAS PECAS?

9] RESULTADOS DA PESQUISA © [ ANALISE ] :
g _ 09 alunos @émo = 43'8%4,.)
») FACIL (56,3%)
: 07 alunos
@ MEDIO | (43,8%

i 0 alunos f
@ oricw | (0,0%) ~
(T ares)
¥~ NENHUM ALUNO CONSIDEROU DIFiCIL A segunda quest3o investigou a dificuldade percebida no aprendizado da

o A 1 movimentagao das pecas. Este é um dos resultados mais significativos: nenhum
APRENDER A MOVIMENTACAO DAS PECAS! aluno considerou dificil aprender a movimentagdo das pe¢as. A maioria (56,3%)

/ k. achou facil, e 43,8% consideraram médio.

® Esse dado confirma a eficacia da estratégia central do projeto: os MACETES LUDICOS como organizadores
prévios (Ausubel, 1968). Recursos como “dama branca na casa branca”, “Rei na casa do Ei”, “Bispo anda em X”,
“Torre em T” e “pokotd, pokotd, vira” do cavalo criaram pontes cognitivas entre o novo conhecimento e conceitos
ja familiares as criangas, tornando a aprendizagem significativa.

- - - -

2

b e i i i 4 S S

B4

‘J ggf«:‘r?m“i ’ ® Os 43,8% que consideraram “médio” sugerem que, embora acessivel, o contetdo exigiu esforgo cognitivo — o que
AN " é desejavel do ponto de vista pedagoégico. Conforme Vygotsky (1978), a aprendizagem ocorre na Zona de
AUSUBEL O3\ Desenvolvimento Proximal, onde o aluno precisa de mediagdo para avangar, mas é capaz de fazé-lo.

(1968)

VYGOTSKy 3 & Dama branca
(1978) [ nacasa
- branca

8‘% Questionario pos-intervencao - Pergunta 2: Movimentacao das pecas - 16 participantes
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PERGUNTA 3 - VOCE QUER CONTINUAR JOGANDO XADREZ? @ -
(1) RESULTADOS DA PESQUISA (2) _ aNAuse

SIM 0 11 alunos SIM - 68,7% TALVEZ - 25,0% , NAO - 6,3%
(68,7%)
‘ 04 alunos

A 01 aluno
NAO € o
0

2 4 6 8 10 12

04 alunos
A terceira questdo investigou o desejo dos alunos de continuar jogando xadrez.

Os 68,7% que responderam “sim"” representam um indicador robusto de que o xadrez
foi incorporado como prética significativa. Combinado com os 25% de “talvez”, tem-se
que 93,7% dos alunos nao descartam a continuidade — percentual que sugere adesao
voluntéria ao jogo. )

93,7% DOS ALUNOS NAO DESCARTAM
A CONTINUIDADE DO XADREZ!

Duas meninas ndo quiseram Uma delas revelou que O xadrez havia deixado de
p iy \ parar de jogar nem para ir pediria a mae para comprar ser um contetido escolar
_ Esse dado dialoga com o registro do diario de bordo da quinta intervengao, em que ' a quadra. um tabuleiro. para se tornar parte da vida.

duas meninas nao quiseram parar de jogar nem para ir a quadra e uma delas revelou -
que pediria a8 mae para comprar um tabuleiro. O xadrez havia deixado de ser um | : . @
contetido escolar para se tornar parte da vida. |

|

I

® O dnico aluno que respondeu “nao” (6,3%) coincide possivelmente com as trés |
alunas que, conforme registrado, nunca aceitaram jogar xadrez. Esse direito de | |

|

|

|

recusa foi respeitado, em consonancia com Freire (1987), que valoriza o direito
do educando de dizer “nao”.
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=\ PERGUNTA 4 - VOCE TENTOU ENSINAR
ALGUEM DA SUA CASA A JOGAR XADREZ?

€ RESULTADOS DA PESQUISA 9 ANALISE I
g I
|
2 siM 06 alunos !
(37,5%) |
|
|
Y Ao 10 alunos !
(62,5%) !
T 1 — = | =
et 10 12 375%-6alunos- | ' [ 62,5% - 10 alunos -
- Ensinaram alguémem casa | | | Nao ensinaram
37,5% Dos ALUNOS ENS'NARAM A quarta questao investigou se os alunos tentaram ensinar alguém em casa a
- jogar xadrez. Os 37,5% que ensinaram alguém em casa representam quase
ALGUEM EM CASA A JOGAR XADREZ! 4 em cada 10 alunos que levaram o xadrez para além da escola. Esse percentual
é expressivo considerando que sao criangas de 7 a 9 anos, que precisariam
\_ ) \_ dispor de tabuleiro em casa e de familiares dispostos a aprender.
i A . M i fi
\ ’ t
9 DISCUSSAO -(.,)- O registro do didrio de bordo menciona que um aluno contou, orgulhoso, tat.;tlxlz?rL ::r:sez
que seu pai havia feito um tabuleiro em casa para ele jogar com o irméo —

indicador de que o projeto produziu impacto para além da ssala de aula.

1
-()- Os 62,5% que n3o ensinaram podem refletir limitagdes materiais
(falta de tabuleiro) ou o tempo relativamente curto do projeto
(oito intervengdes), que pode nio ter sido suficiente para que
todos se sentissem seguros para ensinar. Conforme Vygotsky (1978),
o conhecimento precisa ser internalizado antes de ser transmitido —
e para alguns alunos esse processo ainda estava em curso.

Questionario pés-intervencio - Pergunta 4: Ensinar alguém em casa - 16 participantes W
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@2 PERGUNTAS - 0 XADREZ AJUDOU VOCE A PRESTAR MAIS ATENCAO?

4
(1) RESULTADOS DA PESQUISA

SIM - 81,3%

(13 alunos) (02 alunos) (01 aluno)

13 alunos
sv & I

o 02 alunos
NAO SEl O (12,5%)
= 01 aluno
NAO _ (6,3%)
0 2 4 6 8 10 12 14

Na quinta pergunta do questionario final, perguntou-se: “O Xadrez ajudou vocé

a prestar mais atengao?” Percebe-se que nas respostas de (81,3%) dos estudantes
o xadrez havia os ajudado a serem mais atenciosos. Alguns alunos, (dois participantes
(12,5%)) nédo sabiam se o xadrez havia melhorado sua concentragao, e um outro
participante negou que o xadrez pudesse ter lhe ajudado a prestar mais atengao.

81,3% pos ALUNOS ACREDITAM QUE
0 XADREZ AJUDOU A PRESTAR MAIS ATENGAO!

NAO SEI-12,5% NAO - 6,3%\

-
e Um estudo de caso com jovens jogadores de xadrez realizado por
Jankovic e Novakovic (2019), mencionado por Amorim, Cavichini e
Santos (2026, p. 8), descobriu que a pratica regular do xadrez ajudou

os participantes a melhorarem significativamente suas habilidades

IS

de concentragao.

e Os autores relataram que os participantes do estudo mostraram

melhorias notaveis na capacidade de se concentrar em tarefas
escolares e outras atividades que exigem atengao prolongada
(Jankovic e Novakovic, 2019, p. 87; Amorim, Cavichini e Santos, 2026, p. 8).

\
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PERGUNTA 6 - EM ALGUMA AULA VOCE PREFERIU
CONTINUAR JOGANDO XADREZ DO QUE IR PARA A QUADRA?

r 4
(1) RESULTADOS DA PESQUISA (2) ANALISE
SIM ALGUMAS VEZES NUNCA
SIM Q ‘Z 33';;‘;5 (43,8%) (25,0%) (31,3%)
,070
ALGUMAS ‘ 04 alunos
VEZES - (25,0%)
NUNCA Q 05 alunos
(31,3%)
2 4 6 8
Esta foi a sexta pergunta do questionario final, onde 43,8% dos estudantes disseram
68, 8% D0S ALUNOS, EM ALGUM MOMENTO “sim” — preferzirsar/n o xadrez & quadra em pelo menos uma ocasido. —
g > Somados aos 25% que responderam “algumas vezes”, tem-se que 68, dos alunos,
s OPTARAM PELO XADREZ EM DETRIMENTO DA QUADRA! em :lgum momento, ogtaram F;aelo jogo de tabuleiro em detrimento das ativid:\des motoras.
Esse dado é particularmente significativo em aulas de Educagao Fisica, onde a expectativa

B \_ tradicional € de que as criangas prefiram o movimento.

: [A observagao registrada no diario de bordo da quinta intervengdo — em que
meninas ndo quiseram parar de jogar nem para ir a quadra e pediram
permissdo para continuar — confirma esse dado. O xadrez havia se tornado
uma pratica tdo ou mais atraente que as brincadeiras na quadra.

0s 31,3% que responderam “nunca” preferiram o xadrez 4 quadra sio
coerentes com o perfil de alunos que valorizam mais as atividades motoras —
o0 que é natural e esperado na Educagao Fisica.

\_ w, Escolheram o xadrez! Outros preferiram a quadra!

Questlonérlo pos-mtervengao Pergunta 6 Xadrez ou Quadra" - 16 partlapantes é
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PERGUNTA 7 - VOCE GOSTOU DE JOGAR XADREZ
DURANTE AS AULAS DE EDUCACAO FISICA?
( 1l RESULTADOS DA PESQUISA L 2 r | ANALISE | )

SIM, _ 10 alunos SIM, BASTANTE | [ SO UMPOUCO | [ NENHUM POUCO |
BASTANTE (62,5%)

(12,5%) (25,0%)

SO UM 02 alunos
POUCO @ (12,5%) 30140
NENHUM @ 04 alunos J
POUCO _ : _ ~ (25,0%)
0%  20% 40%  60%  80% 100% 10 alunos 02 alunos

A sétima pergunta do questionario final investigou o grau de satisfacdo
dos alunos ao jogar xadrez durante as aulas de Educacdo Fisica.
A grande maioria dos estudantes demonstrou ter gostado muito
da experiéncia com o jogo de tabuleiro.

A MAIORIA (62,5%) GOSTOU MUITO
DE JOGAR XADREZ NAS AULAS DE
EDUCACAO FiSICA! |

m e O resultado expressivo de satisfagdo (62,5% que gostaram bastante)

confirma que o xadrez foi bem recebido como contetido das aulas de
Educacdo Fisica, dialogando com a literatura que destaca o jogo como

atividada ladica que produz prazer e engajamento (Huizinga, 1938).

para a quadra, evidenciando que o jogo de tabuleiro se tornou tao ou

e O dado também se conecta com o registro do diario de bordo,
EE em que os alunos preferiram continuar jogando xadrez em vez de ir
S==\r— mais atraente que as atividades motoras tradicionais.
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DURANTE AS AULAS?

r

PERGUNTA 8 - VOCE APRENDEU A JOGAR XADREZ
1(

APRENDI
UM POUCO

SIM,
BASTANTE

APRENDI
NADA

12 alunos
(75,0%)

02 alunos
(12,5%)

02 alunos
(12,5%)

D 75,0% DOS ALUNOS APRENDERAM

BASTANTE A JOGAR XADREZ!

|

J

12/

\

SIM, BASTANTE | APRENDI APRENDI

UM POUCO | NADA
(12,5%) (12,5%)

(75,0%)

2 alunos | 2 alunos

127 alunos

A oitava quest@o investigou a autopercepgéo dos alunos quanto ao seu
aprendizado do xadrez. Foi perguntado: “Vocé aprendeu a jogar xadrez durante
as aulas?” Os resultados demonstram que 75,0% dos enxadristas aprenderam
bastante. Houve 12,5% que aprendeu um pouco e pelo menos 12,5% que
afirmou néo ter aprendido nada.

N\

ter aprendido “um pouco”.

' @ Este é um dos resultados mais expressivos de todo o questionario: 75,0% dos |
alunos afirmaram ter aprendido “bastante” a jogar xadrez durante as aulas.
Apenas 12,5% disseram néo ter aprendido nada, e outros 12,5% consideraram

O elevado percentual de 75,0% que aprendeu “bastante” confirma a eficécia
das oito intervengoes pedagdgicas e dos macetes ludicos como organizadores
prévios (Ausubel, 1968). Os 12,5% que afirmaram néo ter aprendido nada
coincidem possivelmente com as alunas que nunca aceitaram jogar xadrez,
cujo direito de recusa foi respeitado (Freire, 1987).
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(1 ] RESULTADOS DA PESQUISA
13 alunos
sim & _ @i
NUMERO DE ALUNOS
03 alunos
NAo € - (18,7%)

8 0 12 1 16
NUMERO DE ALUNOS

P 81,3% pos aLunos

PARTICIPARAM DO FESTIVAL DE XADREZ!

N, i, N

(2] ANALISE.

81,3% - 13 alunos -
Participaram do evento

Dos dezesseis participantes, treze estudantes (81,3%) participaram do evento
de xadrez, que reuniu as duas turmas de terceiros anos. Apenas trés, ou (18,8%),
nao estiveram presentes no dia do evento.

18,7% - 3 alunos -
Nao participaram

AN

Esse percentual expressivo demonstra ADESAQ VQLUNTARIA ao evento,
alinhando-se ao conceito de ATIVIDADE VOLUNTARIA de Huizinga (1938).

no diario de bordo.

Para Angélico e Porfirio (2010), a utilizagdo do jogo de xadrez na escola
se encaixa na PREPARACAO DO ALUNO para o seu futuro, considerando
que o jogo confere significado semelhante a vida: o tabuleiro é o
“CAMPO DE BATALHA", a sociedade; as pegas sdo “os exércitos” ou os
sujeitos inseridos na sociedade, que, por meio de “regras” ou leis, se

para resolucdo de seus problemas.

Os 18,7% que nao participaram podem ser explicados por AUSFNCIA no dia
(faltaram cinco alunos da Turma A) ou pela RECUSA VOLUNTARIA ja registrada

movimentam com estratégias para vencer ou como “proposta de solugoes”

TABULEIRO =
“CAMPO DE BATALHA"
(SOCIEDADE)

PECAS =
“0S EXERCITOS”
(SUJEITOS)

TROFEU =
PARTICIPAGAO
NO FESTIVAL

S RO OIS S
1 ] S‘b
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Q TUDO

RESULTADOS DA PESQUISA

MOVlMENTACAO 06 alunos
DAS PECAS (37,5%)
05 alunos

(31,2%)
03 alunos
X NADA (18,8%)
POSICAO DAS 02 alunos
PECAS I (12,5%)

—

. 37,5% ApoNTARAM A
~ MOVIMENTAGAO DAS PECAS
COMO O ASPECTO MAIS FACIL!

PROF.
EDUCAGRO 4
FISICA

— &

TUDO
(31,2%)

POSICAO
(12,5%)

0 dado mais expressivo é que 37,5% apontaram a movimentagéo das
pecas como o aspecto mais facil, corroborando os resultados da Q2 e
confirmando a eficicia dos macetes ludicos. Os 31,2% que responderam
“tudo” sugerem que ndo identificaram dificuldades especificas — indicador
positivo da metodologia adotada.

& m

“ W7 | 0s12,5% que apontaram a posicio das pecas sugerem que a montagem
! inicial do tabuleiro, embora trabalhada, exigia atengdo a detalhes que
alguns alunos ainda ndo haviam consolidado. Os 18,8% que responderam
“nada” podem refletir alunos que ainda enfrentavam dificuldades
generalizadas ou que ndo se engajaram suficientemente com a atividade.

0S MACETES LUDICOS QUE AJUDAM A MEMORIZAR:

i /

~

Pokoté,
pokoto, vira

Rei na casa
do Ei

Dama branca
 na casa branca

\

Esses macetes ludicos tornaram a MOVIMENTA(;AO o aspecto mais facil!

=%
<

77 Questionario pés-intervengéo - Pergunta 10: Aspecto mais facil - 16 participantes - Corrobora Q2 e os macetes ludicos 7.y
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PERGUNTA 11 - 0 QUE VOCE ACHOU MAIS DIFIiCIL NO XADREZ? 2:

O A Y
RESULTADOS DA PESQUISA k. ANALISE -

f o ") (MOVIMENTAR/ | [ MATAR/REI/
06 alunos (42,9%) "A"(ﬁ/z";{/‘;'”“ (gg‘;‘;o) | GANHAR || RAINKA
Al 2 (14,3%) (14,3%)
04 alunos (28,6%) |

L 4 alunos )

@ MOVIMENTAR/GANHAR 02 alunos (14,3%)

MATAR/REI/RAINHA - 02 alunos (14,3%)

~ ”

G- 42,9% pos aLuos NAo
IDENTIFICARAM DIFICULDADES SIGNIFICATIVAS!

ki 2 alunos g

J

Nas dificuldades encontradas pelos alunos frente aos desafios de aprender a
jogar xadrez, percebe-se que 42,9% responderam “nada” ou “nenhum”.
Combinado com os 27,8% que disseram “tudo” facil na Q10, observa-se que a
maioria dos alunos nao identificou obstaculos significativos.

2N

' @ No entanto, 28,6% responderam “tudo” como dificil, o que ndo deve ser negligenciado. |

\ Esse percentual pode refletir alunos que tiveram menos oportunidades de prética ou |

’ ritmos de aprendizagem que demandariam mais tempo de intervengao. Conforme

| Vygotsky (1978), o aprendizado ocorre na ZDP, e é possivel que para esses alunos o
tempo ndo tenha sido suficiente para consolidar o conhecimento.

' ® 0s 14,3% que mencionaram “movimentar/ganhar” e os 14,3% que citaram
“matar/rei/rainha” indicam que as regras de captura, xeque e xeque-mate ainda
representavam desafios para uma parcela dos alunos — consistente com os

| registros do diario de bordo.

? Questionario pés-intervencao - Pergunta 11: Dificuldades no Xadrez - 16 participantes '
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Buscou-se resgatar junto aos
alunos momentos inesqueciveis
dessas vivéncias, cujas respostas
estdo sintetizadas na FIGURA 9
em forma de nuvem de palavras.
NS

FESTIVAL

PERGUNTA 12 - EXPERIENCIA VIVENCIADA DURANTE AS INTERVENCOES COM 0 XADREZ
i Y 1) NUVEM DE PALAVRAS (FiGURA 9)

RIO VERMELHO

AJUDAR

JOGAR COM 0S AMIGOS #mizso

MATAR O REIl NADA

;
9 JOGAR COM 0S AMIGOS

De longe, a frase mais marcante e repetida
€ ‘Jogar com os amigos’. Para a maior
parte das criangas, o xadrez na escola vai
muito além de um jogo de légica ou de
regras rigidas. Ele é, especialmente, uma
ferramenta de SOCIALIZACAO.

O que se tornou inesquecivel foi a
oportunidade de interagir, compartilhar
momentos de lazer e fortalecer lagos de
amizade através do tabuleiro — e nao
necessariamente a acao de ‘ganhar’ o jogo.

XADREZ DIVERSAO

BRINCAR QUADRA

@ FESTIVAL E RIO VERMELHO

ﬁ Encontro de Xadrez jz Q!?

Termos como ‘Festival’ e

O Festival é o encontro entre as

xadrez entre si.

que uma crianga fica no meio da
quadra e as demais tentam
atravessar, obedecendo a uma
condicdo determinada pelo
‘comandante’.

A expressividade do verbo ‘Ajudar’ reflete
o desenvolvimento de valores éticos e de
cooperagado. A agao de auxiliar o colega

no entendimento das regras fomenta
habilidades socioemocionais, transformando
o erro e a duvida em momentos de
construcdo coletiva.

Em tamanho menor, ‘Matar o Rei’
representa a assimilagao ludica das regras
e do objetivo final do jogo: o XEQUE-MATE.

Os resultados empiricos desconstroem a visao
tradicionalista do xadrez escolar como ferramenta
voltada prioritariamente ao desenvolvimento de
aptidoes logicas isoladas ou a formagéo de
competidores de alto rendimento.

Para os estudantes, as memoérias mais significativas
residem na esfera SOCIOAFETIVA e COOPERATIVA.

O xadrez, quando implementado sob uma
perspectiva pedagégica humanizada e integradora,

serve como um poderoso instrumento de
INTERACAO SOCIAL, SOLIDARIEDADE e

CIDADANIA na escola.

Nuvem de

‘Rio Vermelho’ chamam a ateng&o.
turmas de terceiro ano para jogarem

Rio Vermelho é uma brincadeira em

[i Questionario poés-intervencao - Pergunta 12:

Experiéncla wvenclada Nuvem de palavras (FIGURA 9) 16 parhcupantes
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- SITUACOES PEDAGOGICAS DO 1° ENCONTRO {

INOVACAO COM A DAMA

A dama pode
percorrer este
trajeto, mas em
TURNOS
ALTERNADOS,
respeitando a vez
do adversario!

Um menino moveu sua dama d1—-d4—d8—a8
para capturar uma torre em um uUnico lance.

e
0 DUVIDAS SOBRE O PEAO

Uma jogadora tinha davidas sobre quantas casas os peoes andam.
O professor explicou: 1 ou 2 casas, a depender da posicao.
Sugerlu que a colega mals expenente poderla orienta- Ia

9 NOVA(;Ao COM A TORRE

i
XX

Outro aluno moveu a torre de h3 para h7
e virou a esquerda para g7. As perguntas
orientadoras levaram a reflexdo e autocorreczo.

b 9 O MENINO QUE cuonou

Um aluno viu-se em xeque e comegou a chorar.

Sua adversaria, com paciéncia, aguardou. Apés

perguntas orientadoras, ele compreendeu que

poderia capturar a torre. O professor elogiou
a menina pela paciéncia!

2N

(s,

Uma dupla de meninas interrompeu o jogo.
Uma levantou-se e disse que ndo queria mais jogar;

NG

a outra ficou chorando.

Apesar do episédio isolado, nao houve
conflitos generalizados. O encontro
transcorreu de’forma harmoniosa, com
RESPEITO MUTUO entre as turmas.
Os alunos demonstraram maturidade
ao lidar com as regras e adversidades
do jogo.

4.7.2.5 - Situacdes Pedagégicas e Respeito Mutuo
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S DESOCORRO

(€D ABANDONO DAS PARTIDAS (9 CONVITE ESPECIAL

Algumas meninas iniciaram seus jogos Percebi que elas poderiam pdr em risco o evento.
mas depois abandonaram as partidas e Rapidamente as convidei para me auxiliar no “socorro”!
passaram a perguntar se ndo iriamos a quadra.

A RAINHA QUE QUERIA VOAR - JOGADA INOVADORA 2.
@ y

Professor, ele
esta fazendo um
movimento estranho
com a rainha!

RESPEITO
FAIR PLAY

d1-d4->d8—a8
na mesma jogada!

Voceés vao ser
MINHAS AUXILIARES DE SOCORRO!
Quando alguma dupla tiver dvida,
vocés ajudam antes de me chamar!

Professor, )
nao vamos para B ; *
a quadra?

AJUDAR
TAMBEM E
 LIDERAR!

. ‘ 0 menino moveu a RAINHA d1—d4 (ok), continuou
Um menino chamou o professor para saber se o que d4->d8 (ato continuo) e depois d8—a8 para capturar

o adversario estava fazendo era permitido. J 2 TORRE. Tudo na MESMA JOGADA! )

.
& ,0

/ ))
&

7 e
"~-4;==;r'.§“\ \:_:

X : = L — (& A ‘ 7 7
© s PARTIDAS SEGUIRAM | (@) EsTraréGia DEsucesso || ((© EOEIEENT ORI ) oo
CADA PECA,
As partidas aconteciam sem maiores intercorréncias. Avisei a todos que elas eram minhas auxiliares. ':::;: m::::ﬁmf:ggfgg? < CADA LANCE,
Nas poucas vezes que fui chamado, era para elucidar As dividas diminuiram e o encontro fluiu perfeitamente. mas cada MOVIMENTO deve ] ‘ RESPEITANDO A
dividas sobre a movimentagdo da DAMA. ESTRATEGIA DE SUCESSO! respeitar a VEZ DO ADVERSARIO! — ] VEZ DO OPONENTE!
: . NG Vocé andou d1—d4. S N A rainha é poderosa,
" 03 Agora é a vez do seu oponente. > mas nao pode fazer
aJUdam°5' Depois que ele jogar, vocé Yudoideumarvez!
os colegas! pode andar d4->d8. 4
~
Y g ©u-u |© © w-a 6 d-a8
Jrvdl! captura TORRE

adversario joga | (vez do adversério)

iz

JUNTOS 5E 0
SOMOS Relembramos que a DAMA pode ir para todas as diregées,

MAIS mas cada jogada deve ser em TURNOS ALTERNADOS.
 FORTES! Apés cada movimento, o outro jogador deve fazer
\_ uma jogada, e s6 entao o primeiro pode continuar. y,

<~£:"’ J) ¢ \ | ‘ . @
3, v', 4 . u" J “ 4 >

i

A rainha pode ir longe, mas UMA CASA DE CADA VEZ,
respeitando a vez do adversario! ﬁ

o Auxiliares de socorro - Transformando desinteresse
em engajamento e lideranca!

Imagem criada com Inteligéncia Artificial Gemini.
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-+ INTERVENGAO - Y

# A sequéncia da sexta para a sétima ki
i\? intervengdo revelou a importancia do
processo de preparacdo para o &xito do
encontro. Os combinados estabelecidos na
sexta intervengéo — a escolha do nome,
a confeccdo das medalhas e a compreensdo
do carater ndo competitivo do evento —
criaram um terreno fértil para que o encontro
propriamente dito ocorresse de forma
. respeitosa e significativa

x SEQUENCIA DA SEXTA PARA A SETIMA

As situacdes pedagdgicas observadas, e transcrita no Didrio de Bordo,
especialmente as tentativas de ‘jogadas inovadoras” com a dama e a torre,
evidenciam que os alunos estavam em uma fase de construgéo do
conhecimento enxadristico, compreendendo as regras gerais, mas ainda
aprendendo seus limites. A estratégia das “auxiliares de socorro” mostrou-se
eficaz para manter o engajamento e a fluidez do evento.

0 saldo geral foi postivo: 0 1° Encontro de Xadrez dos Terceiros Anos ¢§
cumpriu seu propdsito de integragdo entre as turmas, promovendo ndo
apenas o aprendizado do xadrez, mas também valores como paciéncia,
respeito a0 adversdrio e convivéncia harmoniosa.

@ Processo de preparagio = ' Encontro respeitoso e sugmfncatliok

1° ENCONTRO DE XADREZ
ENTRE TURMAS

REpaTo |
AMIZADE
DIVERSAO |

MELHORry

A professora da Turma B ficou na sala o tempo todo, a

auriliando na entrega das medalhas. As medalhas estavam sobre duas mesas

.. (uma para cada turma), em cima dos desenhos que os alunos confeccionaram.

» hpos identificarem seus desenhos, s alunos pegavam sua medalhae
/  colocavam orgulhosos no pescogo. \

SOMOS |

Imagem criada com Inteligéncia Artificial Gemini.
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DA EDUCACAO FiSICA ESCOLAR: Q

@2 XADREZ oMo CONTEUDO

B& 0 XADREZ COMO PRATICA PEDAGOGIC

As oito intervengdes aqui descritas -
revelaram que o xadrez, enquanto
contetudo da Educagao Fisica escolar,
transcende o simples aprendizado de um
jogo de tabuleiro. As observagoes
registradas no Diario de Bordo permitem
estabelecer conexdes com diversos
referenciais teéricos da area, sobretudo
no que diz respeito ao desenvolvimento
cognitivo, a mediagdo pedagdgica, a
dimensao socioafetiva e ao lidico como
elemento educativo.

~ ANALISE REFLEXIVA

IR XADREZ
DECIDIR MOVE A METEE
RESPEITAR E FORTALE

APRENDER |

]

. ,
~
\ HUIZINGA (2012) - HOMO LUDENS

A escolha do xadrez como ¢ ido dialoga di coma

é elemento fundamental da cultura e ndo mero passatempo.
Ao longo das intervengodes, o xadrez se apresentou como atividade
voluntaria, com regras claras e delimitada no tempo e no espago —
caracteristicas que o autor define como essenciais ao fenomeno lidico.
A reagdo das criangas na terceira intervencao — levantando-se
H e vibrando ao ver os tabuleiros — evidencia que o xadrez havia sido
omo incorporado como uma atividade lddica genuina, e ndo como
Ludens e ioRicho:

Johan
( Huizinga )

\
concepgdo de Huizinga (2012) em Homo Ludens, para quem o jogo ™

CAILLOIS (1990) - 0 AGON

Da mesma forma, Caillois (1990) classifica
o xadrez como um jogo de AGON
(competigao) equilibrado por regras que
nivelam as oportunidades entre os jogadores.
A observagdo de que as criangas
demonstraram controle emocional e
respeito mdtuo, especialmente durante
o 1? Encontro de Xadrez na sétima
intervencao, indica que o carater
competitivo foi vivido de forma saudavel,
sem os excessos que muitas vezes
marcam outras praticas esportivas
Caillois na escola.

O xadrez, enquanto contetido da Educacao Fisica escolar, revelou-se
atividade ludica genuina (Huizinga, 2012) e competicao equilibrada e saudavel (Caillois, 1990),
transcendendo o simples aprendizado de um jogo de tabuleiro.
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VENCER
JUNTOS!

XADREZ
PENSAR
PLANEJAR

1

il
SUCESSO
Resultados positivos
e aprendizagem
significativa.

i

DISCIPLINA
FOCO
RESPEITO
SUPERAGAO

— CONCLUSAO DA PESQUISA: O XADREZ TRANSFORMA! = N

COGNITIVO

Desenvolvimento do
raciocinio légico, da
concentragdo e da

tomada de decisdes.

O presente estudo demonstrou que o xadrez,
quando utilizado como instrumento pedagoégico
nas aulas de Educacgao Fisica escolar, contribui
significativamente para o desenvolvimento cognitivo,
social e motor dos alunos.

As intervencdes realizadas evidenciaram que o ensino
do xadrez vai além da técnica do jogo, atuando como
catalisador de habilidades como concentragao,

raciocinio légico, tomada de decisGes e sociabilidade.

A experiéncia com as turmas A e B, incluindo o
12 encontro entre elas, mostrou que o xadrez
promove a inclusao, o respeito e a autonomia dos
estudantes.

Conclui-se que a pratica enxadristica merece ser
valorizada e incluida como contetido escolar, conforme
sugerem os autores que fundamentam esta pesquisa.

N /

SOCIAL

XADREZ
Promogao do respeito, » Ferramenta pedagoégica
da sociabilidade, que educa, forma e
da inclus3o e do prepara para a vida.

trabalho em equipe.
J

>
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lmexo: Qussmommo INICIAL: Q

~

PERGUNTA 1 " PERGUNTA 2 PERGUNTA 3 PERGUNTA 4
Vocé sabe jogar Com quem vocé aprendeu Vocé ja jogou Xadrez
.Voce conhece C; Xadrez? ou quem te mostrou o jogo? ‘ ) ‘ 441 no Celular ou
jogo de Xadrez? [] Sei muito ( ) [ Familia ( ) :3 aEa Gamputadey
|:|Sim( ) ~—A DSéumpouco() L] Amigos ( ) SR DSim( )
[] Nao ( ) g &—> [ nsoseiNada () 2 &) %:.rt:f,e::f r( ()) ] Nao ( )
PERGUNTA 5 (6) PERGUNTA 6 @ PERGUNTA 7 (s} . PERGUNTAS

Se nao conhece, vocé
quer aprender a jogar

Na sua casa alguém Vocé tem algum

Que jogo de tabuleiro

joga Xadrez? tabuleiro de Xadrez

em casa? vocé conhece? Xadrez?
D Sim ( ) . ‘ [ &> [] sim, Gostaria ( )
4 [] sim () z’w [[] Talvez ( )
D Mot b D Nzo ( ) N @ ). ‘ E] N&o Gostaria ( )
PERGUNTA 9 , PERGUNTA 10 ) PERGUNTA 11 PERGUNTA 12

A escola deve ensinar
Xadrez parao 3° e
4° anos?

Vocé acha que sera
dificil aprender a jogar
Xadrez?

Vocé acha importante
., aprender a jogar
" Xadrez?

O Xadrez ajuda a
se concentrar?

(] sim ( ) ] sim ( ) L] Fécil ( ) 0 sim ( )
[] Médio ( ) [] Nao ( )

[] Nao ( ) ) [] Nao () 0 Difici?( ) ] Talvez ( )

PERGUNTA 13 PERGUNTA 14 5 PERGUNTA 15 PERGUNTA 16

Vocé gostaria de ter
aulas de Xadrez

Vocé acredita que seu
professor de Educacgao

Deve-se ensinar a jogar
Xadrez nas aulas de

Vocé participaria de
algum Festival de

na escola? Fisica sabe jogar Xadrez? Educacao Fisica? Xadrez, caso houvesse?
[] sim () [] sim, ele sabe ( ) [] sim () [] sim! ( )
[1 Nao ( ) [] Ele Nzo sabe ( ) [] Nao ( ) J DNao( )

S
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o PERGUNTA 1 Y

Como vocé se sentiu
g aprendendo a jogar Xadrez?
D Feliz ( ) @&

[] Interessado ( ) &5

[] cansado ( ) f’g,f?

Q PERGUNTA 2

O que vocé achou de
aprender o movimento
das pegas?

(] Facil ()

[] Médio ( )

[] ificil ( )

"~ @ -rercuNTAS

O Xadrez ajudou vocé
a prestar mais atencdo?

X O sim ()
[J Nzo sei ( )
[J Néo ( )

J

[ @) PERGUNTA9
® O

Vocé participou
do Festival
de Xadrez?

por L Sm ()
ADRE [ Nao ()

PERGUNTA 6

Em alguma aula vocé

Xadrez, do que ir para
a quadra?

O sim ()
(] Nunca ( )

@ PERGUNTA 10

ad = (0] que vocé achou
Y « mais FACIL no Xadrez?
&

=4

preferiu continuar jogando

|:| Algumas Vezes ( )

9 PERGUNTA 3

Vocé quer continuar
jogando Xadrez
na escola?

[ sim! ()
[ Talvez ( )
[J Nao ()

PERGUNTA 7

Vocé gostou de jogar

xadrez durante as aulas
de Educacgéo Fisica?
[J Nenhum Um pouco ( )

[] sim Bastante ( )
[] $6 um pouco ( )

( Q PERGUNTA 4

~ANEXO II- QUEST|0NAR|0 FINAL (POS-INTERVENCAO) ‘

Vocé tentou ensinar
alguém da sua casa
a jogar Xadrez?

(] sim ( )
[J N3o ( )

€ rerGunTAS

Vocé aprendeu a jogar
xadrez durante as aulas?

[] Sim, Bastante ( )
[C] Nao Aprendi nada ( )
(] Aprendi um pouco ( )

1

O que vocé achou
S s mais DIFICIL
- -—
/7 @ N no Xadrez?

(@ rerRGUNTA 12

Para vocé, qual foi
o momento inesquecivel
4  durante o ensino
¢ do Xadrez?

N
& N

| Questionario aplicado ao final das 8 intervencdes - 16 participantes - Mesmo procedimento do questionario inicial.

ANEXO II

- Questionario Final (Pés-intervencao) - 12 perguntas - Aplicado apos as 8 intervencoes pedagogicas
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ANEXO 111 - ROTEIRO DE INTERVENGOES

8 AULAS - TURMA DO 3° ANO - 05/05/2026 a 23/06/2026 |

o= = B 7 =
AULA 1 - APRESENTACAO | AULA 2 - MOVIMENTACAO AULA 3 - REGRAS
4
LYOT I b |
g o)
TORRE BISPO CAVALO
4 Xt |
7 7 N
OBJETIVO: Apresentar o tabuleiro e suas pecas. REI DAMA PEOES titicas bis
g « Exial : e taticas basicas.
CONTEUDO: Histéria e objetivo do jogo, disposicéo OBJETN-O' Ensinar Movimaniagso e eada Paga. OBJETIVO: Compreender as regras do jogo e CONTEUDO: Desenvolvimento das pegas; importancia
inicial, montagem do tabuleiro. CONTEUDO: Movimento da Torre, Bispo, Cavalo, a terminologia. e olaTdb certror dotabtiire :
PERGUNTAS: Nomes das pegas, casas brancas/ Rei, Dama e Pedes; captura de pegas. CONTEUDO: F d576 lodo: . 5 " Ati
| escuras, total de casas (64), pegas por jogador (16). ) | ATIVIDADE: Praticas em duplas. y diferenca ertre ;rsnaauc?r:;;(;;ugm‘oi:,& ::,‘;,?ngs REGE SRR
9 5 N\ ——
AULA 5 - ABERTURAS (AULA 6 - FINALIZACOES E MEDALHAS AULA 7 - ENCONTRO ENTRE TURMAS AULA 8 - XADREZ HUMANO
- ik » = - | 1
‘ PR Turva A T TurmA B IR ST

OBJETIVO: Apresentar finalizagoes e técnicas finais.
CONTEUDO: Situaces de finalizacdes simples;

do desenvolvimento.

\ OBJETIVO: Aplicar o conhecimento adquirido

frg:;iggg:e'::r::l'::é;nc;:ceito do/que’é importancia de promover os pedes. ‘ OBJETIVO: Participar de um encontro para jogar e e s ahiasy
3 ATIVIDADE: Confecgao de medalhas para o evento | | xadrez juntamente com outra turma também - 2 caies
ATIVIDADE: Aberturas em duplas. | da 7% intervencso, - £ ettty CONTEUDO: Dinamica do XADREZ HUMANO -

/| confecgéo das roupas e montagem do tabuleiro gigante. )

4 \

W ANEXO III - Roteiro de Intervencdes - 8 aulas - Do tabuleiro ao Xadrez Humano - Do questionario inicial ao questionario final! ¥
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Z ANEXO IV - TCLE - TERMO DE CONSENTIMENTO
_ LIVRE E ESCLARECIDO

@ CoMITE DE ETICA E TITULO DA PESQUISA

COMITE DE ETICA EM PESQUISA - CEP - FACULDADE DE CIENCIAS E TECNOLOGIAS -
FCT - UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA “JULIO DE MESQUITA FILHO" - UNESP.

TITULO DA PESQUISA: O XADREZ NA EDUCAGAO FISICA ESCOLAR: UMA INTERVENGAD /g
PEDAGOGICA COM ALUNOS DOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL EM UMA
ESCOLA PUBLICA DO OESTE PAULISTA.

@) CONSULTA AO RESPONSAVEL €) OBJETIVO E AUTONOMIA
Prezado{a) Sr(a) Pai, Mae ou - - T .

g responsavel. O(a) Senhor(a) esta 0 objetivo geral dessa pesquisa é identificar as reagoes dos alunos
sendo consuitado sobre a frente a experiéncia de aprender e jogar xadrez nas aulas de
possibilidade de autorizar seula) Educagdo Fisica
filho{a) (ou a crianq_a pelo qual é y
%Wpa’l. - ped‘: Sua autorizagdo no € obrigatoria e vocé tem plena autonomia
'pesqusado, Clodoaldo Tavares de para decidir se quer ou ndo autorizar a crianga, bem como desistir

da colaboracao quando desejer, sem nenhuma forma de penalizacao.
Vocé ndo recebera remuneracao e nao tera nenhum tipo de despesa.

Profissional em (PofEF) da FIEUY.EP

Rrefnfecel am fRrofefl da ELT7NesaR,
orientado pela professora Dré Nair
Correia Salgado de Azevedo.
(D) CONFIDENCIALIDADE E PRIVACIDADE : - () CONTATOS E ASSINATURA
A . - £-9 PARTICIPACAQ E RISCOS Contato dos responséveis:
L s‘.'”mamw“ ~ O material esta naa proposta de um questionario ClodpddondeLima-Telefone:_
- privacidade das informages e qualquer impressa aplicado antes e depois de uma ntervencio e-mail:
dado que possa identificar 2 crianca serd sobre 0 xadrez. A crianga participar das intervengdes Nair Correia de Azevedo - 12!l=fone: [ D
omitido na divuigacdo dos resultados. nas aulas de Educacio Fisica e de um festival interno B e-mail:
Y O material sera guardado pelo pesquisador de xadrez. Comité - Telefone:
por um periodo de 5 anos, conforme a Poderio ocorrer constrangimentos minimos (receio, e-mail:
Resolugdo n° 51072016 da Conep. ansiedade), e instratemdes as criangas a mencionaesm Obs.: Nao assine esse termo se ainda tiver duvida a respeito.
Apenas o pesquisador e sua orientadora mmnﬁogosmﬁam?epaﬂidwmnﬁiﬁw PR
terdo acesso as informages. mm.OMzmwnpaadovsaﬂoa Lo w— v
seguranga fisica. Assinatura do Responsivel:
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| (K0 FV 3 (R NER RS SHUNLY  coMiTE DE ETICA EM PESQUISA - CEP - FACULDADE DE CIENCIAS E
A1 L COMTE O ETCAE TTAO DA PESQUSA’

] - “JULIO DE MESQUITA FILHO" - UNESP.

ANEXO V - TALE - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

o TECNOLOGIAS - FCT - UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA

TITULO DA PESQUISA: O XADREZ NA EDUCAGAO FISICA ESCOLAR:
UMA INTERVENGAO PEDAGOGICA COM ALUNOS DOS ANOS INICIAIS DO
ENSINO FUNDAMENTAL EM UMA ESCOLA PUBLICA DO OESTE PAULISTA.

(2] CONVITE A CRIANGA 83 T 0 aue var acontecer T

0fa, tudo bem? Gostaria de conversar um pouco

com vocé sobre um joga que ndo & muito conhecdo
0 XADREZ. Minha pesquisa vai abordar algumas
questdes importantes e uma delas é saber se
wock se sente cbfigado (a) naastar da atividade
esse jogo nas aulas de Educacio Fisica.

Para isso, preciso que vocé concorde

X S : = Vou anotar algumas
participar da minha pesquisa. X
Ly Vochd qun dectde 0 qutr s o coisas em meu
"~ participar, ¢ também pode desistir de. caderninho.
b e 7 (Fioue tranquio, || 3Prender o Xadrez e outro Vamos aprender
€ sem nenhuma forma de penalizacdo. | oseunomemstlmr" depo's'qw’é ajogarXadrez‘e
Vocé ndo serd previdicado de nenhuma a ninguém e ndo vou estiverem craques pensar em estrategias
4 ‘ A gostaria de dizer que vai ser muito legal |
. Ny ter a sua presenca e ficarei bastante felz |
£ : | / —
— o el 5 | DECISAO E CONTATOS
E 1 ADE E ai? Posso contar com vocé? Se sim, vocé pode assinar aqui embaixo
E E CONFIDENCIALIDADE £ 37 P cntarcom ok o i, ok e aciw s e A\
Fique tranquilo(a), pois tudo o que vocés comentarem comigo durante a Se ndo deseja participar apenas devolva esse Termo em Branco e me fale
apresentacdo do Xadrez serd divuiigado apenas como conhecimento cientifico. que ndo participard, deixarei anotado comigo a sua decisdo.
Nio ficarei espathando na internet tudo o que a gente conversar aqui, nem :
compartilhar em redes sociais, aplicativos de .. nada disso! — 2 ;
&nmmimmmﬁmmm;:&mmmm . Clodoaldo Tavares de Lima Nair Correia Salgado de Azevedo
de mostrar a vocés (esse sim poderé ser compartilhado com todo mundo, ’ ‘ : ’
i sE g e sEmRh s, | 1, Telefone: (NN | | §, Telefone: (NN
voch quier) | G S & B = ¢ S

MUITO OBRIGADD! ~fcsiis s iommenireciarss- 4+ 3 ff
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