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RESUMO

Este trabalho aborda uma possibilidade de tratar o xadrez nas aulas de educacao fisica,
planejando atividades que buscaram propiciar o protagonismo dos estudantes em seu
itinerario formativo. Atualmente, a escola enquanto instituicao de ensino e a educacéo fisica
na condigdo de componente curricular, ttm como finalidade formar sujeitos dotados de
capacidade critica em condi¢cfes de agir autonomamente e de serem protagonistas em sua
realidade. Dessa forma, o objetivo desta pesquisa € compreender as contribuicdes do
xadrez para o desenvolvimento da autonomia e protagonismo dos estudantes do 7° ano de
uma escola publica do municipio de Séo José do Rio Claro-MT. Considera-se que o xadrez,
por meio de sua pratica esportiva, € uma ferramenta pedagogica importante e pode
influenciar significativamente na formacdo de sujeitos criticos, auténomos, solidarios,
favorecendo a inclusdo e a socializacdo. Optou-se por uma pesquisa qualitativa do tipo
etnogréfica, ou etnografia da pratica escolar. Como instrumento de coleta de dados foram
utilizados o questionario com perguntas abertas e fechadas e o diario de campo/aula. Os
dados foram coletados em trés etapas. Na primeira, houve a aplicacdo do questionario de
entrada para a turma do 7° ano, com o intuito de levantar o conhecimento prévio dos
estudantes a respeito do xadrez e identificar ac6es/atitudes de autonomia e protagonismo
com esse conhecimento. A segunda etapa aconteceu a partir do inicio da aplicacdo da
unidade didatica com a turma, ocasido em que foram observados pela professora
pesquisadora e registrados no diario de campo as dificuldades e avancos percebidos na
contribuicdo do ensino e aprendizagem do xadrez para o desenvolvimento da autonomia e
protagonismo dos estudantes. Por fim, na terceira etapa, foi aplicado o questionario de
saida no término do desenvolvimento da unidade didatica para identificar e avaliar o
resultado da intervencdo. Para a andlise dos dados, foram utilizadas as transcricdes dos
guestionarios respondidos pelos estudantes e a analise do diario de campo. Os principais
resultados indicaram que o xadrez proporcionou o desenvolvimento da autonomia e do
protagonismo dos estudantes, estimulando as tomadas de decisGes estratégicas e a
resolucdo de problemas de forma independente. Os estudantes relataram sentir-se mais
confiantes e capazes de enfrentar desafios ndo apenas no xadrez, mas também em outras
areas de suas vidas. Esses resultados reforcam a importancia do xadrez como uma
ferramenta pedagdgica para a formacéo de individuos autbnomos e criticos, assim como
uma possibilidade de estimular o protagonismo por meio do ensino e aprendizagem do
xadrez.

Palavras-Chave: Educacao Fisica Escolar; Xadrez escolar; Autonomia.
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ABSTRACT/RESUMEN/RESUME

The research focuses on exploring the incorporation of chess into physical education
classes through planned activities that aim to promote student protagonism in their formative
journey. Currently, schools, as educational institutions, and physical education, as a
curricular component, aim to develop individuals with critical thinking abilities who can act
autonomously and become protagonists in their own reality. Therefore, the objective of this
study is to understand the contributions of chess to the development of autonomy and
protagonism among 7th-grade students in a public school in Sdo José do Rio Claro, Mato
Grosso, Brazil. Recognizing that chess, as a sporting practice, is an important pedagogical
tool that can significantly influence the formation of critical, autonomous, and inclusive
individuals, promoting inclusion and socialization. The research methodology chosen is a
gualitative ethnographic approach, specifically ethnography of school practice. The data
collection instruments utilized were questionnaires with open-ended and closed questions,
as well as field/lesson diaries. The data was collected in three stages. The first stage
involved administering an entry questionnaire to the 7th-grade class to assess the students'
prior knowledge of chess and identify actions/attitudes of autonomy and protagonism
associated with this knowledge. The second stage commenced with the implementation of
the didactic unit with the class, during which the researching teacher observed and recorded
in the field diary the challenges and progress perceived in terms of the contribution of chess
teaching and learning to the development of student autonomy and protagonism. Finally, in
the third stage, an exit questionnaire was administered at the end of the didactic unit to
identify and evaluate the outcomes of the intervention. The data analysis included
transcriptions of the questionnaires answered by the students and analysis of the field diary.
The primary results indicated that chess facilitated the development of autonomy and
student protagonism by stimulating strategic decision-making and independent problem-
solving. The students reported feeling more confident and capable of facing challenges not
only in chess but also in other areas of their lives. These findings reinforce the importance
of chess as a pedagogical tool for the formation of autonomous and critical individuals, as
well as a means to stimulate student protagonism through chess teaching and learning.

Keywords: School Physical Education; School Chess; Autonomy.
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1 INTRODUCAO

Esta dissertacdo é apresentada ao Programa de Mestrado Profissional em Educacao
Fisica em Rede Nacional (ProEF), junto a Universidade Federal de Mato Grosso, campus
Cuiab4, entrelacando-se aos estudos relacionados a linha de pesquisa “Educacgao Fisica
no Ensino Fundamental”. Tem como tema o ensino e aprendizagem do xadrez nas aulas
de Educacédo Fisica e busca o analisar suas contribuicdes para o desenvolvimento dos
estudantes.

Ao refletir sobre as aulas de Educacao Fisica que tive na escola, buscando temas
gue tenham me oportunizado um aprendizado significativo, recordei-me do momento em
gue tive a oportunidade de aprender a jogar xadrez, quando, em dias de chuva,
impossibilitados de utilizar a quadra, ficavamos livres para escolher jogos como pingue
pongue, domind, dama, trilha. Felizmente, em algumas aulas, mesmo sem a motivagdo de
muitos colegas que preferiram ficar nos outros jogos alegando que o xadrez era “chato”,
“dificil”, “demorava muito”, nosso professor ensinou para alguns poucos interessados.

Recordo-me de como me senti “inteligente” e como isso influenciou positivamente
meu desenvolvimento enquanto estudante, o que refletiu na melhora da minha autoestima
e autoconfianca. Se nao fosse um conteudo tratado nas aulas, provavelmente eu nao teria
tido a oportunidade de aprender em outro local, visto que meus pais e o circulo de pessoas
com guem eu convivia desconheciam o jogo. Alguns autores orientam que seja oferecido

aos estudantes o conhecimento de jogos de diversas realidades.

Num programa de jogos para as diversas séries, € importante que os
conteados dos mesmos sejam selecionados, considerando a memoria
lidica da comunidade em que o aluno vive e oferecendo-lhe ainda o
conhecimento dos jogos das diversas regides brasileiras e de outros paises
(Coletivo de autores, 1992, p. 46).

Estudiosos como S& (2007) e Rezende (2002, 2007) acreditam que a inclusédo do
xadrez, enquanto uma ferramenta pedagdgica, possibilita alargar as capacidades
intelectuais de seus praticantes, como autocontrole, paciéncia, confianca, nocao de espaco
e tempo estimulando valores éticos e morais. Nessa perspectiva, Goes (2012, p. 197)

também afirma que a pratica de xadrez pode potencializar varias qualidades:
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Se bem trabalhado, pode potencializar no aprendiz varias qualidades, tais
como: atencéo, concentragdo, capacidade de julgar e planejar, imaginacéo,
memoria associada ao raciocinio, persisténcia, paciéncia, autocontrole,
espirito de decisdo, criatividade, raciocinio logico, raciocinio analitico e
organizacao do pensamento.

Silva (2012) entende que o xadrez escolar deve ser utilizado como um meio para
estimular e desenvolver nos alunos varias capacidades, ressaltando a importancia da

autonomia. Dito de forma mais especifica:

Num mundo em constante transformacéo, onde a capacidade de pensar
com autonomia € mais importante que a simples memorizacao de dados
estanques, a escola deve repensar sua acdo educativa buscando superar
essa situacao (Silva, 2002, p.6).

Recentemente, o Senado Federal aprovou o Projeto de Lei n°® 2993/2021, que
incentiva a pratica do xadrez nos estabelecimentos de ensino. Sa (2012) e Silva (2010)
afirmam que ha muito tempo debates e iniciativas vém sendo realizados para tratar o xadrez
nas escolas. Para que o ensino do xadrez na escola seja potencializado, segundo Silva

(2010, p. 9), é necessario que os professores sejam capacitados adequadamente.

As capacitacdes, que normalmente sdo organizadas pelas federacbes de
xadrez, muitas vezes sdo ministradas por bons jogadores, mas com pouca
ou nenhuma experiéncia pedagdgica, o que ocasiona uma exploracao
superficial do potencial educativo do jogo.

Além disso, Silva (2010, p. 10) ainda orienta desenvolver metodologias que sejam
adequadas para o xadrez escolar, visto que a maioria dessas metodologias se voltam mais
para o ensino em clubes e academias do que para o ensino mais efetivo na escola.

Consoante a citacdo que adiante se destaca:

Ensinar xadrez em uma sala de aula com muitos alunos (nem sempre
motivados a aprender) ndo é a mesma coisa que ensinar em um clube, onde
geralmente as aulas sdo particulares, de forma individual ou em pequenos
grupos, e todos estdo interessados em aprender. Estes sdo alguns dos
desafios que devem ser superados ao se proporem aulas de xadrez nas
escolas, para que o ensino deste jogo nao fique restrito apenas aos dias de
chuva, nas escolas que nao tém quadra coberta (Silva, 2010, p. 10).
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Logo, surgem muitos questionamentos, tais como: qual metodologia é adequada
para o ensino do xadrez escolar? Quais estratégias pedagdgicas utilizar para motivar os
estudantes ao aprendizado? Como tratar o xadrez nas aulas cumprindo com a finalidade
do componente curricular da educacéo fisica, de modo a contemplar as competéncias e as
dimensdes do conhecimento apontadas na Base Nacional Comum Curricular — BNCC —
(Brasil, 2018) para o ensino fundamental?

A escola enquanto instituicdo de ensino e a educacdo fisica na condicdo de
componente curricular tém como finalidade formar individuos dotados de capacidade critica
em condigbes de agir autonomamente e de serem protagonistas em sua realidade
(Gonzalez; Fensterseifer, 2009). Nesse sentido, corrobora-se com 0s apontamentos das
dimensdes do conhecimento apresentados na BNCC como competéncia da educacao
fisica.

A BNCC propde tratar as unidades tematicas, entre outras dimensdes do
conhecimento, o uso e apropriacédo, que se refere ao conhecimento que possibilita ao
estudante ter condi¢des de realizar de forma autbnoma uma determinada pratica e também
0 protagonismo comunitario, que refere-se as atitudes/acbes e aos conhecimentos
necessarios para os estudantes participarem de forma confiante e autoral em decisfes e
acOes orientadas a democratizar o acesso das pessoas as praticas, bem como as iniciativas
gue se dirigem para ambientes além da sala de aula (Brasil, 2018).

Diante do contexto evidenciado pelos autores sobre os beneficios da pratica do
xadrez na escola e na perspectiva da finalidade da educacéo fisica enquanto componente
curricular apresentada por Gonzalez e Fensterseifer (2009) que corrobora com as
dimensdes do conhecimento propostas pela BNCC, de uso e apropriacdo e protagonismo
comunitario, surge um questionamento, que levantei como problema da investigacdo: o
ensino do xadrez nas aulas de educacdo fisica podera contribuir com a finalidade desse
componente curricular de formar individuos capazes de agir autonomamente e serem
protagonistas em sua realidade?

Buscando responder a esse questionamento, realizamos uma pesquisa qualitativa
do tipo etnografica, ou etnografia da pratica escolar, levantando como objetivo geral do
estudo: compreender as contribuicGes do xadrez nas aulas de educacéao fisica para o
desenvolvimento da autonomia e protagonismo dos estudantes do 7° ano de uma escola

publica do municipio de S&do José do Rio Claro-MT. Especificamente almejamos:
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Diagnosticar o conhecimento dos estudantes participantes da pesquisa sobre o xadrez;
elaborar e aplicar uma Unidade Didatica com caminhos e possibilidades para o processo
ensino-aprendizagem do xadrez nas aulas de Educacgdo Fisica, verificando situacdes
didatico pedagdgicas que promovam a autonomia e o protagonismo dos estudantes;
averiguar quais séo as contribuicdes do xadrez escolar de acordo com a literatura e as
pesquisas da area; identificar as dificuldades e as potencialidades na utilizacdo do xadrez
como objeto de conhecimento para estimular a autonomia e o protagonismo dos
estudantes; organizar um torneio de xadrez na escola, com a participacdo dos estudantes
participantes da pesquisa na coordenagéo e na arbitragem como evento de culminancia da
aprendizagem construida no decorrer do desenvolvimento da unidade didatica.

O estudo € composto por cinco partes, iniciando com este trecho de carater
introdutorio, no qual é feita uma contextualizagcdo da tematica do xadrez na educacao, bem
como a apresentacao dos objetivos de pesquisa.

O segundo momento do estudo € focalizado no marco tedrico, onde no subcapitulo
2.1 é feita a correlacéo da Educacéao Fisica e os aspectos do protagonismo e da autonomia
na aprendizagem do estudante, apresentando as competéncias especificas para a
educacéao fisica escolar no ensino fundamental apontadas pela BNCC (Brasil, 2018), bem
como a orientacdo do Documento Curricular de Referéncia para Mato Grosso — DRC-MT —
(Mato Grosso, 2018) de tratar jogos de tabuleiro nesse nivel de ensino. No subcapitulo 2.2,
apresentamos o jogo do xadrez com um breve historico sobre a sua origem. No subcapitulo
2.3, discorremos sobre os beneficios do xadrez escolar apresentados por estudiosos da
area. No subcapitulo seguinte, 2.4, apresentamos um levantamento de estudos sobre o
Xadrez e a Educacéo.

A terceira etapa desta dissertacao delineia o percurso investigativo que foi percorrido
ao longo da pratica de pesquisa, explicando o caminho, a técnica e 0s instrumentos para a
coleta e analise dos dados, bem como contextualizando o universo da pesquisa, seus
participantes e o desenho da unidade didatica e da estruturacao das aulas.

O quarto capitulo, intitulado “Resultados e Discussdes”, traz os trés subcapitulos: 4.1
“Questionario de entrada”, que apresenta o resultado do diagndstico inicial; 4.2 “Diario de
campo- vivéncias e experimentacdes no ensino e aprendizado do xadrez”, o qual descreve
momentos que consideramos significativos no decorrer do desenvolvimento da sequéncia

da unidade didatica e o subcapitulo 4.3 “Questionario de saida”, que apresenta os dados
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obtidos em cinco questdes abertas nas quais os estudantes participantes da pesquisa
descreveram o que compreenderam e como se sentiram com a realizagdo das atividades,
se conseguiram assimilar o conteido desenvolvido e se assumiram atitudes de autonomia
e protagonismo com esse conhecimento.

Por fim, encerramos o trabalho na quinta parte da dissertacdo, apresentando nossas
consideracoes finais acerca da pesquisa, de modo a retomar 0S objetivos propostos
inicialmente e o problema de pesquisa levantado.
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2 MARCO TEORICO

2.1 Educacado fisica escolar e aspectos do protagonismo e autonomia na
aprendizagem dos estudantes

Conforme Palma et al. (2008), a autonomia pessoal se constréi ao aprender a decidir
conhecendo a si proprio. Os autores afirmam que, nas ultimas décadas, observa-se uma
busca pela mudanca nos curriculos devido a necessidade de formar alunos criativos e
criticos, “[...] O curriculo ndo é, apenas, mais uma area voltada para a aplicacdo e
desenvolvimento de métodos e técnicas de ensino. Ele é guiado por questbes
sociais, politicas e epistemoldgicas e considerado um artefato social e cultural”. (Palma et
al., 2008, p. 9). Além disso:

O mundo contemporaneo faz exigéncias de curriculos que se adaptem as
novas realidades cientificas e tecnoldgicas de desenvolvimento, sem falar
nas adaptacdes psicolégicas e emocionais de relacionamento (Palma et al.,
2008, p. 9).

Para Demo (2004), o ato de aprender pressupfe um processo reconstrutivo que
permite o estabelecimento de diferentes tipos de relagbes entre fatos e objetos, que
desencadeia ressignificacdes e que contribui para a reconstru¢cao do conhecimento e para
a producéo de novos saberes, a partir de uma educacao transformadora e significativa, que
rompa com o marco conceitual da pedagogia tradicional. Trazendo para o campo desta
pesquisa, faz-se necessario pensar nas aulas de educacéo fisica sobre uma perspectiva
gue oriente a construcdo de conhecimento direcionados a autonomia e a cidadania, com
argumentacdes e ética, para mudar a realidade de cada individuo.

A Educacéo Fisica escolar € um componente curricular que vem, ao longo do tempo,
passando por inumeras transformacdes na sua concepcdo e no seu papel dentro do
ambiente escolar (Silva; Bracht, 2012). A caracterizacao e os saberes da educacao fisica
na escola vém sendo refletidos e discutidos ha muitos anos. Gonzélez e Fraga (2012)
apontam que, por volta de 1980, comeca a surgir um movimento que pretendia modificar a
forma de como era entendida a Educacdo Fisica na escola. Nesse momento, era
vislumbrada a superacdo do conceito de que ela possuia como proposta a promoc¢ao da

pratica da atividade fisica nesse ambiente, enfatizando apenas do movimento mecanico.
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Esse movimento, conhecido mais tarde por movimento renovador, reunia pensadores que
ambicionavam criar as condi¢des para uma virada cultural. Nesse entendimento, partia-se
do pressuposto de que 0s corpos em movimento expressam significados partilhados por

uma sociedade.

O livro Metodologia do ensino da Educacéao Fisica, editado pela Cortez em
1992, e mais conhecido como Coletivo de Autores, é considerado a primeira
obra integralmente dedicada a sistematizacéo dos contetudos da educacao
fisica em uma proposta curricular centrada no conceito de cultura corporal.
Relevancia social, contemporaneidade do conteddo, adequacdo as
possibilidades sociocognitivas dos alunos, provisoriedade e historicidade do
conhecimento compunham o conjunto de principios que fundamentou a
proposicao dos pioneiros do movimento renovador (Gonzalez; Fraga, 2012,
p. 42).

Gonzalez e Fraga (2012) ainda afirmam que a Educagéo Fisica foi legitimada como
componente curricular da educacao basica na promulgacéo da Lei de Diretrizes e Bases
(LDB) da Educacao Nacional n® 9.394/96 (Brasil, 1996). No ano seguinte, os Parametros
Curriculares Nacionais — PCN — (Brasil, 2007) consolidaram a cultura corporal de

movimento, como objeto de estudo da educacéo fisica no ensino fundamental.

Apesar de ja terem se passado vinte anos do lancamento do livro Coletivo
de Autores, e quinze anos da primeira versdo dos Parametros Curriculares
Nacionais, nao é facil romper com a l6gica que sustentou o trabalho docente
em Educacdo Fisica por quase um século. Por mais que se acredite no lugar
assumido pela disciplina no contexto da “virada cultural”, € necessario criar
as condi¢cBes para o enraizamento didatico pedagdgico desta concepcdo no
nosso cotidiano de trabalho. Para isso, entre outras acdes imprescindiveis,
€ necessario explicitar o conjunto de conhecimentos que cabe a Educacgao
Fisica tratar ao longo do ensino fundamental. (Gonzalez; Fraga, 2012, p.42).

As propostas culturalistas, atualmente, tém inspirado as principais linhas
pedagodgicas (Gonzalez; Fensterseifer, 2009), bem como os documentos nacionais que
direcionam o ensino da Educacao Fisica escolar. O mais recente deles é a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), que intenciona implementar um curriculo sistematizado minimo
de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das etapas
e modalidades da Educacéo Basica para esse componente curricular (Brasil, 2017).

Nesse documento, a Educagéao Fisica foi definida como “o componente curricular

gue tematiza as préaticas corporais em suas diversas formas de codificacdo e significacao
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social, [...] produzidas por diversos grupos sociais no decorrer da histéria” (Brasil, 2018, p.
213). Trata-se de um documento normativo que adiciona a disciplina curricular na area da
linguagem e no ambito da cultura, ou seja, 0s aspectos culturais e sociais das atividades
corporais sao objeto de conhecimento da Educacédo Fisica. As praticas corporais foram
categorizadas em seis unidades tematicas ao longo do ensino fundamental: Brincadeiras e
Jogos, Esportes, Ginasticas, Dancas, Lutas e Préaticas Corporais de Aventura, propondo
tratar essas unidades tematicas em oito dimensGes do conhecimento, a saber:
Experimentacao, uso e apropriacao, fruicédo, reflexdo sobre a agéo, construcao de valores,
protagonismo comunitario, analise e compreenséo (Brasil, 2018).

A BNCC (Brasil, 2018, p. 223), inspirada nas propostas culturalistas, traz a Cultura
Corporal do Movimento como objeto de estudo do componente curricular e aponta como

competéncias especificas para a Educacéo Fisica no ensino fundamental:

1. Compreender a origem da cultura corporal de movimento e seus
vinculos com a organizacado da vida coletiva e individual.
2. 2. Planejar e empregar estratégias para resolver desafios e aumentar

as possibilidades de aprendizagem das préaticas corporais, além de se
envolver no processo de ampliacdo do acervo cultural nesse campo.

3. Refletir, criticamente, sobre as relacdes entre a realizacdo das praticas
corporais e os processos de saude/doenca, inclusive no contexto das
atividades laborais.

4. ldentificar a multiplicidade de padrdes de desempenho, salde, beleza e
estética corporal, analisando, criticamente, os modelos disseminados na
midia e discutir posturas consumistas e preconceituosas.

5. Identificar as formas de producdo dos preconceitos, compreender seus
efeitos e combater posicionamOentos discriminatérios em relacdo as
praticas corporais e aos seus participantes.

6. Interpretar e recriar os valores, os sentidos e os significados atribuidos as
diferentes praticas corporais, bem como aos sujeitos que delas participam.

7. Reconhecer as praticas corporais como elementos constitutivos da
identidade cultural dos povos e grupos.

8. Usufruir das préaticas corporais de forma autbnoma para potencializar o
envolvimento em contextos de lazer, ampliar as redes de sociabilidade e a
promocao da saude.

9. Reconhecer 0 acesso as praticas corporais como direito do cidadao,
propondo e produzindo alternativas para sua realizagdo no contexto
comunitario.

10. Experimentar, desfrutar, apreciar e criar diferentes brincadeiras, jogos,
dancas, ginasticas, esportes, lutas e praticas corporais de aventura,
valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo.
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A dimensdo do conhecimento, uso e apropriagcdo, na BNCC, apresenta a
necessidade de o estudante apropriar-se dos conhecimentos tratados na educacdo fisica,
possibilitando a autonomia para a realizacdo destes além das aulas:

Uso e apropriagéo: refere-se ao conhecimento que possibilita ao estudante
ter condicdes de realizar de forma autbnoma uma determinada prética
corporal. Trata-se do mesmo tipo de conhecimento gerado pela
experimentacdo (saber fazer), mas dele se diferencia por possibilitar ao
estudante a competéncia necessaria para potencializar o seu envolvimento
com praticas corporais no lazer ou para a saude. Diz respeito aquele rol de
conhecimentos que viabilizam a pratica efetiva das manifesta¢cées da cultura
corporal de movimento ndo sé durante as aulas, como também para além
delas (Brasil, 2018, p. 220).

Além do uso e apropriacao que se refere a dimenséao do conhecimento que trata da
possibilidade de estimular a autonomia dos estudantes, a BNCC também explicita o

protagonismo comunitario nas dimensdes do conhecimento:

Protagonismo comunitério: refere-se as atitudes/acbes e conhecimentos
necessarios para os estudantes participarem de forma confiante e autoral em
decisbes e a¢des orientadas a democratizar o acesso das pessoas as praticas
corporais, tomando como referéncia valores favoraveis a convivéncia social.
Contempla a reflexdo sobre as possibilidades que eles e a comunidade tém
(ou ndo) de acessar uma determinada préatica no lugar em que moram, 0S
recursos disponiveis (publicos e privados) para tal, os agentes envolvidos
nessa configuracao, entre outros, bem como as iniciativas que se dirigem para
ambientes além da sala de aula, orientadas a interferir no contexto em busca
da materializacdo dos direitos sociais vinculados a esse universo (Brasil,
2018, p. 222).

Cumpre destacar que os critérios de organizacédo das habilidades na BNCC, com a
explicitacdo dos objetos de conhecimento aos quais se relacionam e do agrupamento
desses objetos em unidades tematicas, expressam um arranjo possivel, dentre outros, nao
devendo ser tomados como modelo obrigatério para o desenho dos curriculos. Assim,
entendemos que mesmo o documento da BNCC néo explicitando o Xadrez na unidade
tematica dos esportes, temos a possibilidade de trata-lo nas aulas de educacao fisica como
objeto de conhecimento da unidade temética que compde as brincadeiras e 0s jogos, visto
gue o xadrez é reconhecido como esporte, mas também pode ser classificado como um

jogo de tabuleiro.
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Na BNCC, cada uma das praticas corporais tematizadas compdem [sic] uma
das seis unidades teméticas abordadas ao longo do Ensino Fundamental.
Cabe destacar que a categorizagdo apresentada ndo tem pretensdes de
universalidade, pois se trata de um entendimento possivel, entre outros,
sobre as denominacdes das (e as fronteiras entre as) manifestacdes
culturais tematizadas na Educacéo Fisica escolar (Brasil, 2018, p. 214).

No Documento Curricular de Referéncia para Mato Grosso (Mato Grosso, 2018), os
jogos de tabuleiro sdo orientados a serem tratados nas turmas de 6°, 7°, 8° anos para
aprofundar, entendendo o processo de ampliacdo e, nas turmas de 9° ano do ensino
fundamental, consolidar, de forma a compreender a sistematizacdo e a sedimentacédo do
conhecimento (Mato Grosso, 2018). Dessa forma, respaldando-nos em desenvolver uma
unidade didatica, tratando o xadrez nas aulas de educacéo fisica de uma turma do 7° ano
dos anos finais do ensino fundamental. No proximo subitem, s&o apresentados alguns

pontos sobre a origem do jogo de xadrez.

2.2 O jogo de xadrez

Sem origem definida, cercado de lendas e mitos, o xadrez se apresenta como um
jogo histérico, envolvido por uma trajetéria riquissima de cultura, passando por varios
momentos importantes da historia. Retrataram-se, por meio do préprio jogo, os periodos de
guerras entre reinos que marcaram o desenvolvimento da sociedade. Assim, para Silva
(2009, p. 55), “um dos jogos mais antigos da humanidade: atravessou quase 15 séculos e
culturas diversas como antiga india, Europa medieval, a Unido Soviética e o ocidente”.

Historiadores de diversas épocas atribuem a chineses, arabes e persas o seu
surgimento, baseados em fatos que vao desde a descoberta de uma pintura egipcia, que
mostra duas pessoas aparentemente jogando algo parecido com o xadrez ha 3.000 anos
a.C até lendas como a do sébio indiano Sessa entre os séculos V e VI, (Giusti, 2002). Essa
€ uma lenda também descrita por Rezende (2013), segundo a qual a origem do xadrez &
atribuida a um sabio hindu chamado Lahur Sessa, que apresentou o0 jogo como forma de
entreter e alegrar o rei ladava, que estava triste por ter perdido seu filho numa batalha. Com
0 jogo apresentado, o rei entendeu que, para ganha-lo era necessario sacrificar algumas
pecas e, dessa forma, compreendeu que seu filho se sacrificou pelo bem do reino e do
povo, conseguindo, assim, superar a tristeza. O rei ficou tdo entusiasmado que fez questao

de presentear o inventor com aquilo que ele desejasse. Vendo-se praticamente obrigado a
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fazer o pedido, Sessa fez um que impressionou pela simplicidade demonstrada e aparente
humildade. Pediu que lhe pagassem em gréos de trigo da seguinte maneira: um grao para
a primeira casa do tabuleiro, dois para a segunda, quatro para a terceira e assim
sucessivamente, dobrando em cada casa, até a ultima.

Tal pedido, aparentemente irrisorio, encerra um namero tdo grande que se torna
impossivel o pagamento da divida, 18.446.744.073.709.551.615, trazendo um novo
aprendizado ao rei: ndo prometer aquilo que ndo sabe se podera cumprir. A historia
completa podera ser encontrada em toda a sua beleza na obra de Malba Tahan, O homem
gue calculava, como sugere Rezende (2013). Lasker (1999) afirma que, dentre tantas
lendas, essa parece ter enfrentado a eroséo dos anos e € tdo repetida pelos historiadores
gue é assumida como sendo algo veridico.

Outra teoria muito difundida como o ancestral do xadrez e aceita por possuir varios
elementos que permanecem até hoje relata que o xadrez teria surgido na india com o nome
de chaturanga e que dali se espalhou para China, RuUssia, Pérsia e Europa, onde
estabeleceram as regras atuais (Giusti, 2002). Silva (2002) e Sa (2007) corroboram que 0

xadrez tenha surgido a partir do jogo chaturanga.

Ha aproximadamente mil e quinhentos anos, na india, surgiu o Chaturanga,
que se transformou no atual jogo de xadrez. Por intermédio de muitas
guerras e ha busca por novas rotas comerciais, o xadrez foi introduzido nos
paises ocidentais, e na Idade Média passou por algumas metamorfoses que
0 conduziram a forma atual. (Silva, 2002, p. 7).

S4 (2007) afirma que fontes arqueoldgicas descobertas no Noroeste da india
apontam que o precursor do xadrez apareceu no século VI aproximadamente no ano de
570 d.C., sendo conhecido como “jogo dos quatro membros” (Chaturanga em sanscristo,
chatur: quatro e anga: membros). Silva (2002) descreve algumas caracteristicas do jogo

chaturanga:

Cada jogador possuia oito pegas: um Ministro (hoje Dama), um Cavalo, um
Elefante (hoje Bispo), um Navio (mais tarde uma Carruagem e hoje a Torre)
e quatro Soldados (atualmente os Pedes). A arrumacédo das pecas era feita
como mostra a Figura 1. O tabuleiro era monocromatico (de uma sé cor) e
as pecas dos quatro jogadores diferenciavam-se pelas cores vermelha,
verde, negra e amarela. A peca a ser movimentada era definida por um lance
de dados (Silva, 2002, p. 9).
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Além disso, Silva (2002) afirma que, aos poucos, foram eliminados os dados e que

0 jogo com duas pessoas acabou sendo a forma dominante de praticar.

Figura 1 — Chaturanga
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Fonte: Silva (2002, p.9).

A forma que o jogo adquiriu ao longo dos séculos corroborou para que, quando
finalmente chegasse a Europa, o xadrez ganhasse as caracteristicas que o definem até os
dias de hoje. As nomenclaturas tdo conhecidas das pecas do tabuleiro s6 iriam surgir no
século XV (Castro, 1994). Inicialmente o0 jogo assumira uma tematica voltada para o
contexto bélico da época. Os registros revelam que as primeiras versdes do Xadrez
simulavam uma batalha militar, onde as pecas eram caracterizadas com um cunho militar.
Havia as pecas, que representavam as torres, que refletiam a protecdo militar; os cavalos,
gue simulariam as ferramentas de guerra; os bispos, que representavam a intervencao
divina nessas batalhas; a dama, que representava a esposa do rei; e 0 proprio monarca,
gue significava o objetivo das lutas e quem deveria ser protegido e, na linha de frente,
estavam dispostos os soldados.

Silva (2002) explica que o xadrez passou por muitas modificacbes até chegar a
forma que se joga hoje. Por intermédio de muitas guerras e na busca por novas rotas
comerciais, foi introduzido nos paises ocidentais. Conforme a citacdo que adiante se
destaca, Silva (2002, p.7) descreve trés momentos que foram importantes para a

democratizacao do jogo:

A caracteristica principal do xadrez praticado na Idade Média era a profunda
elitizagéo que sofria, sendo chamado “jogo dos reis e rei dos jogos”. Uma
mudanca importante se deu no século XV quando Gutenberg criou o tipo
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movel, possibilitando a impressdo de livros de xadrez. [..] Com a
proliferagdo dos livros de xadrez ocorreu a primeira democratizacao
significativa do jogo. A segunda democratiza¢éo ocorreu na Europa do leste,
ja no inicio deste século, quando a recém-formada URSS adotou-o como
complemento a educagdo, tornando-se hegemdnica nesse esporte. A
terceira democratizacdo iniciou-se com a revolugédo dos computadores e 0
advento da Internet, na segunda metade desse século.

A partir da década de 1950 com a constru¢cdo de maquinas inteligentes, com ciéncias
como psicologia e inteligéncia artificial, a produgéo de enxadristas eletronicos foi acelerada,
os softwares e os hardwares tornaram-se mais poderosos e imprescindiveis aos
enxadristas de alto nivel. Eles tinham acesso quase instantaneo as informacdes referentes
as partidas jogadas em torneios no mundo todo devido a internet (Silva, 2002).

No Brasil, o xadrez foi trazido durante as primeiras expedi¢des portuguesas, ainda
gue ndo haja muitos registros sobre a performance dele nesse periodo. Mas o0 que se
estipula € que esse tenha se tornado um dos principais passatempos da nobreza colonial
(Castro, 1994). Christofoletti (2007) também alega que o xadrez tenha sido introduzido em
solo brasileiro por meio do processo de colonizagdo, ainda que pouco praticado no
contraste com outros paises.

Da guerra real e antiga ao ladico escolar de hoje, onde os jogadores séo 0s generais
conduzindo um exército, suas decisdes sdo fundamentais na vitéria ou na derrota. Quando
a crianca joga, ela opera com o significado das suas ac¢des, o0 que a faz desenvolver sua
vontade e, a0 mesmo tempo, tornar-se consciente das suas escolhas e decisdes (Coletivo
de autores, 1992).

Sa (2012, p. 173) afirma que ha muito tempo vém acontecendo iniciativas para o

ensino do xadrez nas escolas brasileiras:

No Brasil, a primeira iniciativa em favor do ensino e da pratica do xadrez
escolar data de 1935 (AGAREZ, 1935; SA, 2006). De |4 para ca, tais
experiéncias multiplicaram-se e diversificaram-se. Assim, em 1993, realizou-
se em Curitiba, Parana, o "Primeiro Seminario Internacional de Xadrez nas
Escolas”, contando com o apoio do Ministério da Educacéo e do Desporto
(MEC). Naquela ocasido, participaram 15 conferencistas de dez nacdes:
Argentina, Brasil, Coldmbia, Cuba, Filipinas, Franga, Grécia, Italia, Portugal
e Venezuela. Em 2007, foi realizado o “Sexto Seminario Internacional de
Xadrez nas Escolas”, em Faxinal do Céu, Parana.

Na citacdo abaixo em destaque, Silva (2010, p.8) aponta que, em 2005, o Ministério

de Educacao e Cultura promoveu um projeto para capacitar professores.
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Em 2005, fui convidado pelo MEC para atuar no Projeto Nacional de Xadrez,
efetuando a capacitacdo de professores em 5 capitais: Recife/PE, Belo
Horizonte/MG, Campo Grande/MS, Teresina/Pl e Rio Branco/AC. O livro
Meu Primeiro Livro de Xadrez: curso para escolares (TIRADO; SILVA,
2005), do qual sou coautor, foi escolhido como material didatico para ser
utilizado neste projeto.

Rezende (2005) afirma que existem trés formas de tratar o xadrez no contexto
escolar. A primeira, voltada para a competicao, que também pode ser chamada de xadrez
competitivo; a segunda, denominada xadrez de lazer, pois 0s estudantes, em momentos
oportunos, pegam o tabuleiro e jogam sem compromisso, apenas para passar o tempo; e
a terceira, o xadrez educacional, que trabalha com objetivos educacionais voltados para os
beneficios que essa pratica pode trazer para os estudantes.

Rezende (2005) prossegue dizendo que muito se fala hoje em xadrez escolar, mas
poucos realmente sabem do que se trata. A grande maioria que se refere ao assunto trata
0 xadrez escolar simplesmente para desenvolver o desporto de xadrez dentro das escolas
como uma atividade a mais entre as diversas modalidades esportivas oferecidas. Nesse
caso, respeitadas as devidas propor¢cdes, a modalidade é oferecida como nos clubes. O
xadrez, porém, praticado nos clubes e voltado essencialmente para o aspecto competitivo
como desporto, ndo supre todas as exigéncias educacionais, fazendo necessario que seja
trabalhado de forma pedagdgica, como um verdadeiro instrumento educacional, dai a
designacao de xadrez escolar.

Para Rezende (2013), deve-se implantar o xadrez na escola, mas sob o enfoque
pedagodgico de xadrez escolar. A educacdo moderna volta-se cada vez mais para encerrar
o ciclo do ensino por adestramento, pela aprendizagem consciente, onde o aluno é
estimulado continuamente a aprimorar a sua capacidade de pensar. Nesse particular, o
xadrez € uma atividade primordial por exceléncia, ndo s6 por atender as caracteristicas de
desporto estimulando entre outros o0 espirito competitivo e a autoconfianca, como se
adequando sobremaneira as exigéncias da Educacdo moderna.

Essa pesquisa tratou o xadrez como objeto de conhecimento nas aulas de educacao
fisica na terceira forma citada, xadrez educacional, ocasido em que se buscou alcancar os
objetivos especificos da pesquisa bem como objetivos educacionais do componente
curricular por meio do ensino e aprendizagem do xadrez. Houve atividades ludicas

intencionais, visto que 0s jogos pré-enxadristicos tinham o objetivo de contribuir no
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entendimento das regras de movimentacdo e captura das pecas bem como motivar a
participacdo e o aprendizado. Havia também momentos de competicdo com o intuito de
consolidar o aprendizado e verificar atitude/acbes de autonomia e protagonismo dos
estudantes com o conteudo.

No subtdpico seguinte, sdo apontadas algumas implicacbes educativas e 0s

beneficios de tratar o xadrez na escola apresentadas por autores pesquisadores da area.

2.3 Beneficios do xadrez escolar

Almeida (2010) ressalta que a importancia do jogo para o desenvolvimento humano
tem recebido atencdo em varios campos do conhecimento. Para o autor, jogar, “além de
proporcionar um momento de lazer (ludicidade), pode também contribuir com o ensino e o
desenvolvimento humano, pois possibilita um melhoramento cognitivo, social e afetivo aos
seus praticantes” (Almeida, 2010, p. 21), e essa possibilidade confere também um papel

educacional ao jogo. Sa (2012, p. 173) afirma:

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

Corroborando com a ideia da importancia do jogo para o desenvolvimento humano,
Silva (2002, p. 22) afirma que o0 xadrez ensina 0 mais importante na solucdo de um

problema:

[...] que é saber olhar e entender a realidade que se apresenta. No xadrez,
como as pecas ndo tém valores absolutos, deve-se monitorar tanto as
préprias como as do adversario para implementar sua estratégia. Dito de
outra forma: ter a percepgdo da flexibilidade e reversibilidade do
pensamento que ordena o jogo.

Além disso, Silva (2002, p. 23) pontua o seguinte:
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Em uma época na qual os conhecimentos nos ultrapassam em quantidade
e a vida é efémera, uma das melhores licdes que a crianga pode obter na
escola € como organizar seu pensamento, e acreditamos que esta valiosa
licdo pode ser obtida mediante o estudo e o xadrez.

Silva (2002) traz, no quadro a seguir, uma comparagao entre as caracteristicas do
jogo de xadrez com as suas implicacdes educativas quando é usado pelos educadores
como um instrumento pedagogico, com o objetivo de contribuir no processo de ensino

aprendizagem.

Quadro 1 — Caracteristicas do xadrez e suas implicacfes educativas

Caracteristicas do xadrez Implicacdes nos aspectos

educacionais e de formacgéo do carater

Fica-se concentrado e imoével na|O desenvolvimento do autocontrole

cadeira. psicofisico.

Fornecer um numero de movimentos [ Avaliacdo da estrutura do problema e a

num determinado tempo. distribuicdo do tempo disponivel.

Movimentar pecas ap0s exaustiva|Desenvolvimento da capacidade de
analise de lances. pensar com abrangéncia e

profundidade.

Apés encontrar um lance, procurar outro | Tenacidade e empenho no progresso

melhor. continuo.

Partindo de uma posicdo a principio | Criatividade e imaginacéao.
igual, direcionar para uma conclusao

brilhante (combinacao).

O resultado indica quem tinha o melhor | Respeito a opinido do interlocutor.

plano.

Dentre as varias possibilidades, Estimulo a tomada de decis6es com
escolher uma Unica, sem ajuda autonomia.

externa.

Um movimento deve ser consequéncia [Exercicio do pensamento 16gico,
I6gica do anterior e deve apresentar 0 | auto consisténcia e fluidez de raciocinio.
seguinte.

Fonte: Silva (2002, p. 23).
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O xadrez é um dos jogos estratégicos mais praticados no mundo. Os beneficios de
cognicao que o xadrez proporciona aos praticantes, como concentracdo e memdria, sao
muito importantes para acrescentar na vida do individuo que se desenvolvera de maneira
integral e Iudica. No ambito escolar, esse jogo atingiu o status de instrumento pedagdgico,
disciplina curricular e até mesmo conteudo.

Rodrigues (2008) afirma que o jogo de xadrez utilizado pelo educador nas aulas de
Educacéo Fisica proporciona que o praticante exercite a sociabilidade, a memdria e as
estratégias de estudo. O xadrez deve ser desenvolvido na escola e principalmente em
turmas com alunos que apresentam dificuldades de aprender. Além disso, o autor ainda
destaca que a pratica do jogo de xadrez auxilia no desenvolvimento da autoconfianca.
Também, por meio do xadrez, é possivel ensinar aos alunos valores morais e éticos, o
ganhar e o perder, respeito as regras, e as restricbes que sao impostas por elas.

Os beneficios da pratica do xadrez iniciam quando a crianca passa a conhecer e a
exercitar o dominio do tabuleiro, 0 que resulta em ganhos para a sua nogao espaco-
dimensional. Depois, sdo apresentadas as pecas, cada qual com as suas caracteristicas
fisicas, seus movimentos e papel no jogo, auxiliando o desenvolvimento da memoria e da
concentracdo. O desenvolvimento do jogo com a integracéo das pecas e os céalculos das
jogadas exercitam o raciocinio logico e a imaginacao, assim como a escolha do proximo
lance valoriza sua iniciativa e autonomia (Goulart; Frei, 2004).

Silva (2012) apresenta, no quadro a seguir, algumas capacidades intelectuais que,

segundo Garrido (2001), sdo exercitadas na pratica do xadrez.

Quadro 2 — Capacidades intelectuais exercitadas na pratica do xadrez

Caracteristica Descricao

O espaco fisico do jogo € um tabuleiro de 64 casas.
Este espaco € a limitacdo; o movimento das pecas
Representacao espacial € sua evolugdo no espaco. Cada casa €
individualizada por um sistema de coordenadas

cartesianas (numeros e letras).

. O sentido de sucessdo do tempo, bem como
Representagéo temporal _ . o
controlar ‘“instantes” do jogo. Estes dois itens
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formam os eixos do palco deste jogo.

Melhorar o planejamento de tarefas cognitivas ou

o de técnicas de estudo a partir do momento em que
Transmissao de estruturas ou ] _ o
o se é capaz de determinar as proprias vantagens ou
estratégias. - _ o -
- debilidades. Sentir que as proprias atividades
A analise N _
cognitivas decorrem, como no xadrez, entre dois

eixos (espaco-tempo).

Fonte: Silva (2012, p. 42).

Estudos sobre o jogo de xadrez desenvolvidos por S& e Rocha (1997), Silva (2002)
e Rezende (2002) sugerem que 0 ensino e a pratica do Xadrez sejam incluidos como
conteudo escolar, pois, quando utilizada como instrumento pedagogico, a pratica
enxadristica pode trazer beneficios socioeducativos. Isso porque tanto provoca o exercicio
da sociabilidade, como o trabalho da memoria, a autoconfianga e a organizacdo metodica
e estratégica do estudo.

Segundo Garrido (2001) citado por Silva (2012), as principais pesquisas sobre o
xadrez escolar exploraram mais as possibilidades de “beneficios de alto nivel” como
aumento na inteligéncia, criatividade e desempenho escolar, porém obtiveram resultados
confusos. O autor entende que o xadrez na escola deve ser utilizado explorando mais os
“beneficios de baixo nivel” tais como melhora na concentragao, aprender a perder, aprender
gue a melhora no desempenho vem junto com a aprendizagem ou interesse pela escola,

mesmo em ambientes pobres de estimulos.

Dessa forma, entendemos que o xadrez escolar deve ser utilizado explorando
mais os ‘“beneficios de baixo nivel”, como um meio para estimular e
desenvolver nos alunos a autonomia, a autoestima, a atencdo e a
concentracdo, o0 autocontrole, a empatia, a socializagdo e a aquisicdo de
regras (Silva, 2012, p. 97).



Quadro 3 — Capacidades emocionais exercitadas com o xadrez

a) O conhecimento das préprias emocdes (autoconsciéncia): ter clareza das

emocdes auxilia a dirigir melhor a vida.

E necessario tomar decisbes pessoais e ser consequente
Autonomia com elas. E também necessario, portanto, se conhecer e
saber “o0 que faco bem e o que nao fago”, “onde costumo
cometer este erro” e “tentarei ndo errar mais desta

forma”. Educacao da autocritica.

O xadrez ajuda o praticante a valorizar-se em termos
desportivos (a vitoria), artisticos (uma combinacao
Autoestima brilhante, estética ou elegante) e pessoais (estar no
mesmo nivel ou num nivel melhor, comparando sua
performance em dias diferentes, ou comparando-se com

outro jogador).

b) A capacidade de controlar as emocdes: de tranquilizar-se, de controlar a

ansiedade, as tristezas, as preocupacdes etc.

E a posicdo natural que se adota ante o tabuleiro. A
Concentracao situacdo de “stand by”. Momentaneamente as
preocupacdes deixam de importar e procura-se seguir o
fio do jogo. Aprende-se que € importante evitar as

distracoes.

Atencéao Considerar todas as pecas. Colocar-se em guarda ante
0 que é evidente. A atencao € necessaria para a

reflexao.

c) A capacidade de automotivacdo: o autocontrole emocional (capacidade de
atrasar a recompensa e reduzir a impulsividade) é um elemento chave na

obtencao de objetivos.

Saber esperar e ndo emitir respostas com excessiva
Autocontrole rapidez. E necessario procurar ir mais além, mais
adiante quanto maior seja a dificuldade, retendo a

impaciéncia e a impulsividade.

Autodisciplina Obrigacao de “ter que efetuar uma jogada”, de “ter que
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pensar’, de

realizar importantes esforgos.

Tenacidade

Qualidade de forca interior que o jogo exige em momentos
de dificuldade.

d) O reconhecimento das emocdes alheias (empatia): habilidade fundamental

gue envolve sentir o que 0 outro sentiria, caso estivesse na situagéo e

circunstancias experimentadas pelo outro.

Empatia

E necessario avaliar, a cada instante, os movimentos e
as possibilidades de acéo do adversario, juntamente com
as suas reacdes fisicas. Durante o jogo costuma-se dizer
“‘agora ele estd melhor do que eu” ou vice-versa.
Aprende-se a sentir respeito ou certa compaixado pelo
adversario que perde, sobretudo se o adversario for
conhecido, ou se demonstrar reacdes de tristeza. Todos
sabem o que € ganhar e perder e no inicio se aprende,
ou deveria aprender, a moderar as reacles
excessivamente efusivas em caso de vitéria por respeito

ao adversario que nao teve tdo bom desenlace no final.

e) O controle das relacdes: relacdo com as emocdes do outro.

Ndo se pratica o jogo s6. E necessario respeitar o

siléncio, a sua vez de jogar. Ao final da partida, analisa-

Socializacéo se em conjunto o que foi e o que deveria ter sido jogado
(post-mortem). Deve-se manter a cordialidade com todos
os participantes. E necessario felicitar-se
mutuamente no final da partida.

Aquisicao As regras do jogo séo inalteraveis para todos. Ninguém
de pode estabelecer suas proprias normas nem impor
Regras condicBes diferentes.

Fonte: Silva (2012, p. 44).
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No subitem a seguir, é apresentado um levantamento de estudos sobre a relacdo

entre o jogo de Xadrez e o ambito educacional.



34

2.4 Xadrez e educacao: levantamento de estudos

Este subtdpico apresenta um breve levantamento bibliogréfico de pesquisas sobre a
utilizagdo do jogo do xadrez em contextos educativos realizado no google académico e
também apresentado por Silva (2012, p. 14):

O livro abrange 115 anos de estudos sobre o xadrez (de 1896 a 2010) [..].
Foram selecionadas pesquisas feitas no Brasil de pés-graduacao stricto
sensu (mestrado, doutorado e pos-doutorado) na educagdo, ou que se
mostrem importantes para a educacéo.

Sa e Trindade (2005) destacam, primeiramente, que o xadrez se constitui como uma
inovacao pedagogica, porém sua potencialidade ainda n&o foi totalmente explorada. Para
visualizar essa dinamica, 0os autores se inclinaram a investigar as experiéncias de ensino
gue se utilizaram do xadrez em ambitos escolar e extraescolar. Ao comparar o chamado
ensino enxadristico nas escolas em que a pesquisa foi desenvolvida, as quais se utilizavam
obviamente desse método, 0s autores constaram que a iniciativa obteve certos problemas,
uma vez que o jogo foi compreendido enquanto uma disciplina obrigatoria. Desse modo, 0s
autores destacaram como fundamental para se trabalhar com o xadrez como instrumento
pedagodgico em sala de aula e ndo como disciplina obrigatoria.

Segundo os autores, para a formacdo de docentes especializados em xadrez, o
planejamento devera considerar 0s aspectos pedagodgicos e especificos, pois é
imprescindivel que se estabeleca certo aporte do conhecimento geral do tema. Além disso,
€ preciso considerar algumas questdes especificas dos grupos a serem trabalhados. Essas
guestdes ndo devem se voltar para a idade dos grupos, mas sim para o nivel.

O jogo de xadrez possibilita o desenvolvimento de uma série de compostos
cognitivos do cérebro como a memdria, a concentracdo, a autoconfianca, a tomada de
decisdes, entre outras. Mas, talvez, o maior predicado que o jogo pode alcancar € o
desenvolvimento do raciocinio légico do estudante. Esse esporte aprimora

consideravelmente essa habilidade. E o que ressalta Canuto et al. (2017, p. 2):

O jogo de xadrez, especificamente, exercita diversas caracteristicas, como
raciocinio logico, concentracdo, pensamento analitico, autonomia e
autoconfianca. Podemos identificar os diversos beneficios de sua prética
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desde quando a crianca passa a conhecer e a exercitar o dominio do
tabuleiro, o que resulta em ganhos para sua no¢éo espago-dimensional.

Ja Silva (2004) se debrugou sobre os processos cognitivos que sdo trabalhados
pedagogicamente com jogo de xadrez. Tal estudo teve o objetivo de compreender a
dindmica de tomada de consciéncia que o jogo de xadrez é capaz de catalisar em alunos
com um recorte etario variado entre 8 a 17 anos. Ao mesmo tempo, também se inclinou a
estudar os fracassos das jogadas que os alunos despenhavam. Segundo o autor, suas
conclusdes apontaram para a relagdo entre a chamada tomada de consciéncia com 0s
processos cognitivos identificados tanto no fracasso quanto no éxito de uma partida.

Outro autor que se empenhou a investigar o jogo de xadrez foi Gées (2002). Nesse
caso, o0 estudo se voltava sobre a formacéo de docentes em matematica e as competéncias
requisitadas para a tal formacédo. Essas competéncias foram confrontadas com as
necessarias para a formacdo que o jogo de xadrez pode oferecer. Segundo o autor, 0s
cursos de formacdo de professores necessitam de criar condicdes que possibilitem o
desenvolvimento de habilidades pedagogicas para os professores que sairam da
universidade para enfrentar as exigéncias da dinamica sociolégica da modernidade. O jogo
de xadrez, nesse sentido, quando usado de forma adequada, pode se apresentar como o
catalisador e o otimizador de funcbes especificas para o mercado de trabalho e para o
convivio em sociedade.

Oliveira (2005), ao estudar as condutas pedagodgicas que o xadrez simplificado
apresenta, procurou estabelecer relacdes diretas a capacidade de coordenacdo motora
espacial. Suas conclusfes mostram que existe uma interdependéncia construtiva entre a
postura que o jogo dispde e a construcdo e aprimoramento da coordenacdo espacial do
estudante. Conclui-se também que o Xadrez possibilita 0 desenvolvimento das condutas
psicologicas relacionadas a operatoriedade e a fertilizacdo de um egocentrismo,
confrontando a inciativa de construcao ou desenvolvimento da reciprocidade e cooperagao
do alunado.

Ja Santiago (2012) considera que o xadrez € o jogo mais indicado como um
catalizador das competéncias cognitivas do cérebro, por possibilitar que o sujeito realize
gualquer objetivo que postule. Ao se propor a jogar, o individuo assume as rédeas do jogo,
dentro daquele eixo, ele pode se organizar como quiser e se articular como bem entender.

Ali ele decide quais s&o suas limitagdes. Nesse sentido, o autor destaca que, simplesmente
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obedecendo as regras do jogo, 0 sujeito pode controlar sua liberdade e liberar seus
impulsos. O xadrez se faz com estimulos, e essa caracteristica desenvolve a capacidade
cognitiva do individuo. Contudo, essas habilidades ndo se limitam a instancia mental, mas
também sdo desenvolvidas outras competéncias, como a ambicdo e a perseveranca. Todo
esse espectro integra as margens que constroem o individuo social, e o xadrez tem grande
potencial para otimizar e facilitar esse trajeto.

A implementacdo dos jogos de tabuleiro, especialmente do xadrez, em ambito
escolar se justifica pela possibilidade de se desenvolver a imaginacdo e a abstracdo do
pensamento das criancas. Todavia, ainda garante que o aluno consiga se adaptar a nova
realidade ao entrar no ensino fundamental, j& que o seu cotidiano, antes de comecar a vida
escolar, estava repleto de brincadeiras. E nesse sentido que o xadrez articula. O jogo
assume um carater de mediacdo para que o aluno consiga se adaptar tranquilamente a
nova rotina e ao novo ambiente que esta conhecendo. Nesse escopo, Spuldaro e Passos

(2012, p. 11) reiteram que

[..] ao dar inicio a sua vida escolar, a crianga interrompe as atividades
cotidianas com brincadeiras e ndo se adapta as tarefas da escola,
comprometendo sua aprendizagem. Com seu carater ludico, o xadrez ajuda
a entender e superar dificuldades advindas com a mudanca de habitos. O
Xadrez técnico prepara alunos para competicdes coletivas ou individuais,
especialistas em uma determinada estratégia, objetivando vitorias.

Os autores salientam que, ao longo da resolucdo de determinados desafios que séo
suscitados durante as aulas, inUmeras competéncias podem ser trabalhadas. Os
estudantes precisam mapear o que esta errado e construir, em conjunto ou individualmente,
uma solucéo aplicavel para o contexto projetado. Desse modo, € importante que a crianca
seja capaz de atravessar positivamente as etapas que integram 0 eixo escolar e o
extraescolar. O raciocinio 16gico da crianca é desenvolvido quando ele é confrontado e
obrigado a tracar solucdes aos desafios propostos em sala de aula. Nesse contexto, é papel
do professor motivar e engajar o estudante a assimilar o conteido proposto, orientando-o
e auxiliando-o no desenvolvimento do raciocinio l6gico. Ao longo dessa dinamica, o docente
pode recorrer a alternativas pedagodgicas para facilitar o processo. Esse trabalho levanta o
Xadrez como uma ferramenta viavel e eficaz nesse sentido.

Trindade Janior (2006), em uma pesquisa acerca da didatica da acdo pedagogica

gue encontrava no xadrez algum estimulo socioeducativo, chegou a conclusdo de que,
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ainda que a maneira como a implementacdo do jogo dentro do ensino nas escolas
municipais do estado da Paraiba ndo compreendesse uma motivacdo desportiva, em
decorréncia da presenca do xadrez dentro da matriz curricular do Estado, os dados
levantados revelavam que as abordagens didaticas nessas escolas se confundiam com
uma escola com diretrizes voltadas para uma instituicdo desportiva. Esse fenbmeno se
daria, segundo o autor, em decorréncia das perspectivas dessas escolas que
compreendiam o xadrez simplesmente como um esporte, suplementando o jogo de forma
direcionada e limitada a seus aspectos cognitivos, sem o acompanhamento pedagdgico
necessario. O autor ainda aponta para a caréncia de uma estrutura adequada e um corpo
docente ndo capacitado para um ensino que preconizasse 0 xadrez para o estimulo das
dimensdes pedagdgicas que o jogo pode oferecer.

Nesse sentido, uma discussao se sobressai. Assim como Trindade Junior (2006)
articula, o xadrez s6 alcancara sua cristalizagdo enquanto um contetdo consistente da
matriz curricular de Educacéo fisica se for assistido desde a formacao inicial docente. Ou
seja, antes de figurar como componente curricular do ensino basico, € necessario que
protagonize o curriculo dos cursos de formacdo de professores de educacéo fisica. SO
assim sera eficaz o desenvolvimento dos aspectos naturais que o xadrez pressupde e as
relacbes com o eixo escolar basico. Nessa mesma discussdo, Christofoletti (2007)
argumenta sobre a importancia da introducédo, com a finalidade de promocéo intensificada
xadrez no ensino basico, de modo a colaborar com que 0 jogo seja adequadamente
desenvolvido, ao mesmo tempo que seja integrado com os meios do ensino-aprendizagem.

As principais pesquisas sobre o xadrez escolar exploraram mais as possibilidades
da contribuicdo do xadrez no aumento da inteligéncia e do desempenho escolar (Silva,
2012). O presente estudo se difere, no entanto, ao pesquisar como o0 ensino do xadrez nas
aulas de educacao fisica podera contribuir com a autonomia e o protagonismo dos
estudantes de uma turma do 7° ano do ensino fundamental, contemplando as competéncias

e a finalidade do componente curricular para esse nivel de ensino.
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3 PERCURSO INVESTIGATIVO

Neste capitulo do estudo, é destacado o caminho metodoldgico que utilizamos na
pesquisa para conseguir os dados necessarios em busca dos objetivos deste estudo.
Primeiramente, descrevemos o local e as caracteristicas onde se deu a pesquisa, bem como
identificamos os participantes que colaboraram com o estudo e 0s aspectos éticos da
pesquisa. Depois, apresentamos o método escolhido para a pesquisa, as técnicas e
instrumentos utilizados para a coleta de dados e, por fim, a estruturacdo da unidade didatica

e a forma como os dados foram analisados.

3.1 Universo da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida na Escola Estadual Doutor Anisio José Moreira,
localizada na regiao central do municipio de Séo José do Rio Claro-MT, que se situa a 294
km da capital Cuiaba. De acordo com os dados do Censo Demografico do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) de 2010, o municipio possui 17.124 habitantes,
no entanto, a populacao estimada para o proximo censo € de 21.351 habitantes.

A escola onde o estudo foi desenvolvido é uma instituicdo da Rede Estadual de
Ensino, onde a professora pesquisadora é professora efetiva desde 2014. O publico
atendido s&o estudantes dos anos finais do ensino fundamental. Atualmente a escola conta
com 585 estudantes matriculados, distribuidos em 20 turmas, sendo 10 delas no periodo
matutino e outras 10 no vespertino.

A estrutura fisica da escola € composta por 10 salas de aula, biblioteca integradora,
direcdo, coordenacédo, secretaria, sala dos professores, sala de articulacdo pedagdgica,
almoxarifado, depdsito, banheiros para os estudantes, banheiros exclusivos para
funcionérios, cozinha e despensa, uma quadra poliesportiva coberta, estacionamento para
bicicletas, patio coberto (utilizado como refeitério, cantinhos de convivéncia e leitura, para
jogos de mesa) e um patio descoberto. O perfil socioeconédmico da populacdo atendida é
bastante diversificado, mas a maioria das familias pertence a classe média baixa e classe
baixa. Em relacdo a equipe profissional, a unidade educacional conta com um total de 46

profissionais, entre professores e técnicos administrativos e de apoio, dos quais 4
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profissionais pertencem a equipe gestora, sendo uma diretora, duas coordenadoras
pedagdgicas e uma secretaria.

A Secretaria Estadual de Educacdo de Mato Grosso oferece aos professores um
documento proprio do estado, denominado DRC/MT (Mato Grosso, 2018) sendo baseado
na BNCC (Brasil, 2018), adicionando conteudos e habilidades especificas para o estado do
Mato Grosso. As aulas de todos os componentes curriculares, inclusive as de Educacao
Fisica, deverdo se basear na BNCC e DRC/MT, visto que as habilidades apresentadas
nesses documentos ja estdo inseridas no sistema integrado de gestdo da educacao
(Sigeduca). Faz parte de nossas atribuicdes enquanto professores da rede estadual
alimentar o sistema com os langamentos, logo, por haver parametrizacdo entre o que
planejamos e tratamos em nossas aulas com o que langarmos no sistema educacional,
evidencia-se que nossas aulas seguem as orientacbes dos documentos normativos e
orientativos do estado de Mato Grosso. Atualmente as aulas de Educacao Fisica na rede
estadual para os anos finais do ensino fundamental sdo compostas de duas horas aulas

semanais.

3.2 Participantes

Os sujeitos participantes da pesquisa sao estudantes da Escola Estadual Doutor
Anisio José Moreira, onde a professora pesquisadora leciona e é atribuida como professora
efetiva de educacao fisica. A turma escolhida para participar do estudo foi o 7° ano F do
turno vespertino, composta por 30 estudantes, 16 do género feminino e 14 do género
masculino, todos participantes da pesquisa.

A escolha da turma se deu especificamente por algumas caracteristicas que
consideramos serem as mais adequadas para o desenvolvimento do estudo, tais como:
duas aulas de forma sequencial, entdo, em cada encontro teriamos 120 minutos de aula, e
o fato de a pesquisadora ser docente da turma. Os estudantes participantes da pesquisa
serdo identificados com as siglas das coordenadas! do tabuleiro de xadrez que nomeiam

cada uma das 64 casas. Como sao 30 estudantes, os distribuimos em ordem crescente,

1 As coordenadas do tabuleiro de xadrez sdo descritas através de colunas (linha de casas na vertical) que
sdo nomeadas com as letras a até h em minUsculas, e também das fileiras (linha de casas na horizontal) que
sdo denominadas com os numeros de 1 a 8, assim cada casa no tabuleiro tem seu nome especifico, como
na primeira fileira al, b1, c1 indo até a Ultima casa dessa fieira h1l, na segunda fileira a2, b2, c2 até h2, assim
sucessivamente, chegando a Ultima fileira que é afileira 8 e na Ultima casa, h8.
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iniciando com o primeiro aluno, que sera identificado com a sigla al, até o 30° estudante,

gue sera identificado com a sigla f4.

3.3 Aspectos éticos

O projeto de pesquisa foi aprovado pelo Comité de Etica — CEP/ Humanidades da
Universidade Federal de Mato Grosso (UFMT), sob o parecer n®° 5.762.470. A pesquisadora
apresentou aos participantes e seus responsaveis a pesquisa, seus objetivos e de que
forma seria desenvolvida, assim como esclareceu possiveis davidas. Todos o0s
responsaveis pelos participantes receberam o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
e todos os estudantes participantes receberam o Termo de Assentimento Livre e

Esclarecido.

3.4 Pesquisa qualitativa e etnografia da pratica escolar

Em nossa pesquisa, investigamos um fendémeno relacionado ao cotidiano da pratica
escolar, e a metodologia escolhida para a realizacdo desta pesquisa foi de cunho

gualitativo. Para Minayo (2001, p. 21), a pesquisa qualitativa pode ser definida como:

Uma pesquisa que responde a questdes muito particulares. Ela se ocupa,
nas Ciéncias sociais, como um nivel de realidade que ndo pode ou nao
deveria ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo dos
significados, dos motivos, das aspiracdes, das crencas, dos valores, e das
atitudes.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), a pesquisa qualitativa pode ser caracterizada por
cinco elementos basicos: o primeiro estabelece que a coleta dos dados ocorra no ambiente
natural, estabelecendo o pesquisador como protagonista para compreender o objeto
estudado; o segundo elemento se refere a transcricdo dos dados pelo pesquisador, que
devem ser analisados com rigueza de detalhes; o terceiro elemento diz respeito a
concentracdo de esforcos pelo pesquisador no processo e nao apenas nos resultados
finais; o quarto elemento € o agrupamento e a organiza¢do dos dados; e, como quinto
elemento, os autores apresentam a valorizagéo do significado atribuido pelos participantes

da pesquisa e 0 modo como interpretam as coisas.
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Dentre os métodos utilizados em uma pesquisa qualitativa, neste estudo foi realizado
o estudo do tipo etnografico, ou etnografia da pratica escolar, pois o foco da pesquisa é o
processo educativo. Segundo André (2002, p. 41), tal abordagem "se caracteriza
fundamentalmente por um contato direto do pesquisador com a situagdo pesquisada,
permite reconstruir os processos e as relagdes que configuram a experiéncia escolar diaria".

André (2002) discute a pesquisa qualitativa do tipo etnografico em educacao,
apresentando as seguintes caracteristicas, “faz uso de técnicas que tradicionalmente séo
associadas a etnografia, ou seja, a observacdo participante, a entrevista intensiva e a
analise de documentos” (André, 2002, p. 28). Utilizamos a observacao participante visto a
interacdo com a situacéo estudada, afetando e sendo afetado por ela, as rodas de conversa
final com a finalidade de esclarecer os problemas observados e a analise das atividades
escritas realizadas pelos estudantes para completar as informagdes coletadas, bem como
os documentos orientadores e normativos da educacéo e da escola.

Segunda caracteristica apresentada pela autora evidencia que “o pesquisador € o
instrumento principal na coleta e analise de dados” (André, 2002, p. 28). Os dados foram
coletados e analisados pela propria professora pesquisadora.

Ja a terceira caracteristica refere-se a “énfase nos processos, naquilo que esta
ocorrendo e n&o no produto ou nos resultados finais” (Andre, 2002, p. 29). Buscamos
analisar e descrever a qualidade das situacOes, as dificuldades e os avancos na
aprendizagem do xadrez, bem como procuramos evidenciar as relacdes existentes entre o
aprender e ensinar a jogar xadrez com atitudes de autonomia e protagonismo.

A gquarta caracteristica € “a preocupag¢ao com o significado, com a maneira prépria
com que as pessoas veem a si mesmas, as suas experiéncias e o mundo que as cerca”
(André, 2002, p. 29). Analisamos o significado do aprender para os estudantes e como se
sentiram com a experiéncia do ensinar, se sentiam-se capazes de socializar o que haviam
aprendido, se demonstravam atitudes autbnomas ocupando o lugar de protagonistas.

A quinta caracteristica “envolve o trabalho de campo. O pesquisador aproxima-se de
pessoas, situacodes, locais, eventos, mantendo com eles um contato direto e prolongado”
(André, 2002, p. 29). A professora pesquisadora era também a professora regente das
aulas de educacao fisica, ndo havendo mudancas no ambiente. A observacdo e a coleta
de dados aconteceram no decorrer da rotina habitual das aulas ao longo de um bimestre.

Na sexta caracteristica, André (2002, p. 29) apresenta:
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[...] a descricdo e a inducdo. O pesquisador faz uso de uma grande
quantidade de dados descritivos: situagbes, pessoas, ambientes,
depoimentos, didlogos que séo por ele reconstruidos em forma de palavras
ou transcricdes literais.

Utilizamos um diario de campo apresentando as descricbes das situacles
vivenciadas, com a busca dos dados e dos indicios das relagbes da aprendizagem e a
pratica do xadrez com a autonomia e o0 protagonismo dos estudantes.

Por fim, a ultima caracteristica apresentada “busca a formulagao de hipéteses,
conceitos, abstracdes, teorias e ndo sua testagem. [...] visa a descoberta de novos
conceitos, novas relagdes, novas formas de entendimento da realidade” (André, 2002, p.
30). Buscamos explorar a utilizacdo do xadrez como objeto de conhecimento do nosso
componente curricular na tentativa de estabelecer novas relacbes para se trabalhar o

xadrez nas aulas de educacéo fisica.

3.5 Técnicas e instrumentos da coleta de dados

Os dados foram coletados no decorrer da pesquisa desenvolvida nas aulas de
Educacao Fisica e surgiram a partir de um questionario inicial, observacao participante das
aulas utilizando um caderno de campo e um questionario final. Utilizamos como um dos
instrumentos para a pesquisa 0 questionario, a fim de realizar um diagndstico sobre o
conhecimento dos estudantes acerca do xadrez, o que caracterizou a primeira etapa de

coleta realizada. De acordo com Gil (2008, p.121):

Pode-se definir questionario como a técnica de investigacdo composta por
um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o propdsito
de obter informag6es sobre conhecimentos, crengas, sentimentos, valores,
interesses, expectativas, aspiragfes, temores, comportamento presente ou
passado etc.

Além disso, Gil (2008) apresenta dois tipos de questionario, que sao divididos em
guestionario aberto e fechado. Ambos foram utilizados nesta, sendo que o questionario
inicial possui questdes abertas e algumas questdes fechadas com o intuito de diagnosticar
0 conhecimento prévio dos estudantes sobre o conteldo do xadrez. J& no questionario de

saida, havia somente questdes abertas, pois, dessa forma, os estudantes tiveram a
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liberdade de resposta, ndo havendo nenhuma influéncia ao responder algo que estivesse
apenas disponivel na alternativa. Segundo Gil (2008, p. 122), “nas questdes abertas
solicita-se aos respondentes para que oferecam suas proprias respostas [...] oferecendo
espaco para escrever a resposta. Este tipo de questdo possibilita ampla liberdade de
resposta”.

Como ja dito, o questionario de entrada (Apéndice A) foi utilizado com o intuito de
identificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre o conteddo do xadrez e também
de identificar atitudes de autonomia e protagonismo com esse conhecimento. De forma
mais especifica, procuramos identificar os estudantes que ja tinham contato com o xadrez,
0 que ja conheciam desse contetdo, se praticavam com autonomia, e se ja haviam
ensinado o que sabiam para outras pessoas.

Utilizamos como instrumento o diario de campo/aula, na segunda etapa da coleta de
dados, a qual foi realizada durante a execucdo da unidade didatica. Esse método foi
escolhido por terem sido realizadas observagfes durante as aulas com o intuito de
investigar as contribuicdes presentes no ensino do xadrez enquanto conteudo nas aulas de
Educacao Fisica. Houve, portanto, a observacao participante, que, segundo André (2002),
€ denominada de participante pois o pesquisador possui um grau de proximidade com a
situacao estudada, podendo afeta-la e ser afetado.

Por sua vez, Angrosino (2009) caracteriza a observacdo participante como um
processo de aprendizagem desenvolvido por meio do envolvimento do pesquisador com as
atividades cotidianas da pesquisa. O autor destaca que a pesquisa participante ndo deve
ser considerada apenas uma metodologia, pois ela facilita o processo de coleta de dados
em campo, ja vez que o pesquisador participa ativamente durante sua coleta de dados.

O diario de campo/aula foi utilizado a partir de um roteiro pré-estabelecido (Apéndice
B), contendo as anotacdes referentes as observacdes realizadas nas aulas. Nesse
instrumento, foi registrado de forma detalhada tudo que a pesquisadora observou, ouviu e
pensou durante a coleta de dados. As anotacdes ocorreram a partir da aplicacdo de uma
unidade didatica, acontecimentos, interacdes entre 0s sujeitos e/ou com a pesquisadora.

A utilizacdo do diario de campo/aula proporcionou 0 acompanhamento das aulas por
meio de um caderno no qual foram realizadas as anotacdes. Zabalza (2007, p. 13) traz a
definicdo de diario de aula: "sdo documentos em que professores e professoras anotam

suas impressdes sobre 0 que vai acontecendo em suas aulas”.
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Os diarios de campo/ aula foram um dos instrumentos escolhidos devido a sua
flexibilidade, proporcionando liberdade & pesquisadora para que fizesse as anota¢cdes como
julgasse importante. Nesse sentido, Zabalza (2007, p. 144) destaca que “Os diarios
apresentam uma estrutura narrativa que €, por sua prépria natureza, muito flexivel. Em
principio o diério pode ser escrito da maneira que mais agrade ao autor”.

Dessa maneira, o diario de campo/ aula foi completado pela pesquisadora, a partir
da observacdo de cada aula ministrada, com o objetivo de registrar as dificuldades, os
avancos e os desafios que surgiram no decorrer do processo.

Como terceira etapa da coleta de dados, utilizamos um questionario de saida
(Apéndice C), possibilitando aos estudantes relatarem a experiéncia durante a realizagao
da unidade didatica. Optamos pela utilizacdo do questionario para que fosse possivel atingir
0 maior numero de estudantes possivel. Gil (1999, p. 128-129) apresenta as vantagens da

aplicagéo do questionario sobre as demais técnicas de coleta de dados:

a) possibilita atingir grande nimero de pessoas, mesmo que estejam
dispersas numa area geografica muito extensa, ja que o questionario pode
ser enviado pelo correio;

b) implica menores gastos com pessoal, posto que o questionario ndo exige
o treinamento dos pesquisadores;

C) garante o anonimato das respostas;

d) permite que as pessoas o respondam no momento em que julgarem mais
conveniente;

e) ndo expde os pesquisadores a influéncia das opinides e do aspecto
pessoal do entrevistado.

Por meio do questionario de saida, foi possivel que os estudantes descrevessem o
gue compreenderam e como se sentiram durante a realizacdo da unidade didatica, se
conseguiram assimilar o contetdo desenvolvido e se assumiram atitudes de autonomia e

protagonismo com esse conhecimento.
3.6 Desenho da unidade didatica e estruturacdo das aulas
Para que a coleta de dados acontecesse, a fim de que os estudantes assimilassem

0 contetdo do xadrez dentro das dimensdes do conhecimento propostas pela BNCC, bem

como possibilitar atingir os objetivos da pesquisa, foi elaborada e aplicada uma unidade
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didatica no decorrer do quarto bimestre do ano letivo de 2022, realizada nos meses de
outubro a dezembro.

E importante destacar que uma das estratégias usadas durante a aplicacido da
unidade didatica, para desenvolver o objetivo de promover situacdes didatico-pedagodgicas
gue estimulassem a autonomia e o0 protagonismo dos estudantes, consistia que eles
apresentassem o xadrez para outros estudantes. Assim, no decorrer do desenvolvimento
das aulas, os estudantes da turma de 7° ano (participantes da pesquisa) foram realizando
algumas atividades com os estudantes do 6° ano. Todavia, para que isso acontecesse,
contamos com a colaboracdo de professores de outros componentes curriculares que
contribuiram nos cedendo tempo de suas aulas para aplicarmos as atividades.

Evidentemente que, quando estamos desenvolvendo uma pesquisa no decorrer das
aulas, continuamos cumprindo com nossas atribuicbes enquanto professores efetivos do
componente curricular e, devido as habilidades ja estarem inseridas no sistema integrado
de gestédo da educacéo (Sigeduca) dos anos finais do ensino fundamental da rede estadual
do estado do Mato Grosso, nos sentimos, de certa forma, “engessados” ao langarmos o0s
conteudos programaticos e os conceitos das habilidades no campo de avaliagao bimestral.
Entretanto, como também ja destacamos, os critérios de organizacao das habilidades na
BNCC com a explicitacdo dos objetos de conhecimento aos quais se relacionam e do
agrupamento desses objetos em unidades tematicas expressam um arranjo possivel,
dentre outros, ndo devendo ser tomados como modelo obrigatério. Nessa perspectiva, nos
apoiamos na fala sobre cultura da educacéo fisica de Freire e Scaglia (2009, p. 32): “[...]
N&o importa a que se refira, a cultura humana é uma cultura corporal uma vez que o corpo

realiza as intengdes humanas”, e ainda:

Os conteudos de uma area de intervengéo pedagodgica como a educagao
fisica podem ser definidos grosso modo em classes gerais. Quanto aos
detalhes, porém, tudo o que podemos afirmar é que constituem contetdo da
Educacao Fisica todas as atividades que foram incorporadas a ela ao longo
de sua histéria. (Freire, Scaglia, 2009, p. 33).

Dessa forma, mesmo que a BNCC nao contemple o xadrez diretamente como objeto
de conhecimento, utilizamos algumas habilidades previstas e ja inseridas no sistema
integrado de gestdo da educacgdo para os 7° anos das unidades tematicas dos jogos e

brincadeiras e dos esportes, para respaldar o xadrez como objeto de conhecimento e o
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posterior langamento dos conceitos das habilidades referente ao 4° bimestre. No quadro

abaixo, séo apresentadas as habilidades langadas.

Quadro 4 — Habilidades lancadas no Sigeduca

Unidade .
. Habilidades
teméatica
(EF69EF02.1MT). Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a
participacédo segura de todos os alunos em jogos e brincadeiras,
explicando suas caracteristicas, solucdes e desafios técnicos e
Jogos e taticos.

brincadeiras
(EF69EF02.2MT). Criar e recriar os jogos e refletir sobre as
estratégias individual e coletivas para resolver os problemas
encontrados, visando a incluséo e participacao de todos, de forma

prazerosa e criativa.

(EF69EF06). Analisar as transformacdes na organizacdo e na
pratica dos esportes em suas diferentes manifestacdes
(profissional e comunitario/lazer).

Esportes
(EF69EFQ7). Propor e produzir alternativas para experimentacao
dos esportes ndo disponiveis e/ou acessiveis na comunidade e

das demais praticas corporais tematizadas na escola.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Para a estruturacdo das aulas da unidade didatica, nos apropriamos de alguns
topicos apresentados por Palma, Oliveira e Palma (2021) para a sistematizacdo dos
contetdos, sendo eles: o nucleo de conhecimento, tema, subtema, assunto, objetivo,
materiais, desenvolvimento da aula, avaliacdo da aula. No quadro abaixo, demonstra-se a

adaptacao para a sistematizacdo do xadrez.
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Quadro 5 — Sistematizacdo do conteudo xadrez

Nucleo de conhecimento: O movimento e 0s esportes

Tema Subtema Assuntos

Origem e histéria do xadrez
Caracterizacdo do xadrez

o Nominacdo e movimentacdo das
Esporte ndo olimpico Xadrez _ _
diferentes pecas do tabuleiro
Principais regras do xadrez

Principais jogadas do xadrez

Fonte: Adaptado pela autora com base em Palma, Oliveira e Palma (2021, p. 129).

Utilizamos a sugestao de Freire e Scaglia (2009) para a organizacdo da aula com
uma estrutura de trés partes, vinculadas entre si: primeira parte: roda de conversa sobre o
gue sera feito na aula; segunda parte: praticas, com atividade com tema (ou subtemas) da
aula anterior e atividade com novo tema (subtemas); terceira parte: roda de conversa sobre
o que foi feito na aula. Conseguimos seguir essa organizacdo na maior parte das aulas,
mas em uma ou outra situacdo especifica, as quais foram relatadas no subcapitulo da
discussao dos diarios de campo, néo realizamos a roda de conversa inicial ou a roda de

conversa final. Segue, no quadro abaixo, a sistematizacéo referente a unidade didatica.

Quadro 6 — Sistematizacao da sequéncia da Unidade Didatica

Nucleo de conhecimento: O movimento e os esportes
Tema: Esporte ndo olimpico Subtema: Xadrez
Encontro Assuntos Objetivos
Questionario de Identificar os conhecimentos prévios dos
entrada. estudantes sobre o xadrez.
01 Origem do xadrez. | Apresentar a origem do xadrez.
Tabuleiro. Conhecer o tabuleiro e seus elementos.
Jogos pré Compreender a direcdo de movimento das
02 enxadristico: “jogo da | pecas: torre, bispo e cavalo através de
velha” (jogado no atividades ludicas.




tabuleiro e

corporalmente).

Pecas do xadrez.
Valor das pecas.

Posicéao inicial no

Estimular atitudes/acbes de autonomia e
protagonismo.

Compreender a posicao inicial das pecgas no

03 tabuleiro. xadrez, o valor pedagogicamente atribuido a
Coordenadas do elas e as coordenadas do tabuleiro.
tabuleiro. Conhecer as regras do movimento basico e de
Introducéo das captura do peédo por meio de uma atividade
regras do pedo. lGdica.
Compreender as regras de movimento e de
04 Regras do peéo. captura do peao atraves de atividades ludicas.
Batalha dos pebes. | Promover a¢cOes que estimulem atitudes de
autonomia e protagonismo.
Assimilar as regras de movimento e de
Regras de .
' captura das pecas do xadrez por meio de uma
movimento e o o
atividade ludica.
05 capturas das pecas. o . .
Propiciar acfes que estimulem o
Batalha das pegas. ' . R
desenvolvimento de atitudes autbnomas e o
protagonismo.
Ampliar a compreensao do xadrez por meio de
Filme: Rainha de um filme.
06 katwe. Motivar o interesse no aprendizado do
xadrez.
Xeque, xeque mate, | Compreender o objetivo do xadrez,
07 lances irregulares, | reconhecendo situa¢cdes de lances
promocao do pedo. | irregulares, xeque e xeque mate.
Pratica do xadrez.
Movimentos Reconhecer as situacbes que a partida de
08 especiais, situacbes | xadrez termina empatada.

de empate.

Compreender os movimentos especiais.
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Préatica do xadrez.

Anotagdo da partida.
Pratica do xadrez

Familiarizar-se com anotacdo algébrica e

abreviacOes das partidas do xadrez.

09 Fomentar acdes que impulsionem o
com anotacéo da
desenvolvimento de atitudes autbnomas e o
partida. _
protagonismo.
Tética e estratégias | Compreender a importancia de estudar para
bésicas no xadrez. | evoluir no aprendizado do xadrez.
Pratica do xadrez em | Promover a¢cBes que favorecam atitudes de
10 aplicativo. autonomia e protagonismo.
Préatica do xadrez
com controle do
tempo.
Organizacao do Compreender as acdes necessarias para a
11 evento de organizacao do torneio de xadrez.
culminancia.
Estimular atitudes autdnomas, a socializacao
12 Torneio de xadrez. | e o protagonismo dos estudantes na

comunidade escolar.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

3.7 Analise dos dados
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Para a andlise dos dados, foram utilizadas as transcri¢cdes do questionario inicial, do

diario de campo/ aula e do questionario final. Os dados levantados foram abordados e

fundamentados juntamente com referencial te6rico da pesquisa.

De acordo com Gil (1999, p.168), a analise dos dados “tem como objetivo organizar

os dados de tal forma que possibilitem o fornecimento de respostas ao problema proposto

para investigagcao”. O procedimento de analise de dados adotada foi analise descritiva.

Soriano (2004, p. 243) afirma que a analise descritiva:

Consta de dois processos: o primeiro é andlise individual dos resultados
obtidos em cada pergunta para avaliar a tendéncia, situagdo ou magnitude
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do aspecto detectado através do item ou da pergunta; o segundo processo
consiste em combinar as diferentes respostas que tratam do mesmo fator.

Soriano (2004) aponta para 0 risco que se corre ao analisar e interpretar
isoladamente os resultados de algumas perguntas, de modo especial aquelas que lidam
com opinides e atitudes. Dessa forma, optamos por descrever a analise individual de todos
0s participantes, para compreendermos o que significou o resultado da intervencéo para

cada sujeito e, com base na andlise individual, fizemos a andlise descritiva geral.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 Questionério de entrada

Neste topico, apresentaremos 0s dados obtidos no processo da coleta de dados.
Iniciamos a pesquisa a partir de um questionario de entrada, com o intuito de verificar o
conhecimento dos estudantes acerca do xadrez e identificar agdes/atitudes de autonomia
e protagonismo com esse conhecimento. Foram 30 os estudantes participantes da
pesquisa. O questionario foi aplicado de forma impressa na sala de aula da turma na aula
de educacéo fisica, sendo o questionario composto por 13 questdes abertas e fechadas.
Ao término da atividade, realizamos uma roda de conversa para contribuir com a elucidacéo
das respostas e, consequentemente, com a analise dos dados obtidos no questionario.

As respostas da primeira e da segunda pergunta serdo apresentadas juntas, visto
gue a questao 2 contribui para o entendimento do motivo da resposta da pergunta 1. Na
primeira pergunta, questionamos se 0 estudante sabia jogar xadrez em forma de pergunta
fechada, com a opc¢éo de assinalar sim ou ndo. Optamos por utilizar questao fechada para
evitar respostas inconclusivas, como por exemplo “mais ou menos”, resposta que
comumente recebemos de nossos estudantes para diversas situacdes nas aulas. Na
segunda pergunta, questionamos somente para quem respondeu “NAO” & primeira
guestao, para identificar por qual motivo ndo sabia jogar. Nesse item, apresentamos quatro
alternativas para assinalar, sendo elas: néo ter tido oportunidade de aprender, néo ter tido
interesse, dificuldade em aprender ou ainda, outro motivo, com espaco aberto para
descrever esse motivo. JA quem respondeu que sabia jogar xadrez deixou a questao 2 sem
ser respondida. Logo a seguir, apresentaremos as respostas de cada estudante em um
grafico representativo.

No Grafico 1 observamos que, do universo de 30 estudantes, 7 afirmaram que
sabiam jogar xadrez e 23 que nado. Destes, 16 relataram que ainda ndo haviam tido a
oportunidade e 7 afirmaram que, apesar de terem a oportunidade e o interesse, néo
conseguiram aprender. Nenhum estudante apresentou outro motivo ou respondeu que nao

teve interesse.
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Gréfico 1 — Resultado das perguntas 1 e 2 do questionario de entrada

Vocé sabe jogar xadrez?

18 16
16
14
12
10
8 7 7
6
4
2
0
Sim N3o. Ainda nio tive a N3ao. Tive oportunidade e
oportunidade de aprender interesse, mas ndo consegui

aprender

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa (2023).

Durante a roda de conversa, apos a atividade do questionario realizada para que os
estudantes partilhassem sobre suas experiéncias com o xadrez, alguns relataram que
nunca ouviram falar sobre xadrez. Outros, porém, afirmaram que sabiam da existéncia pois
ja tinham visto em filmes, mas que nao haviam pensado sobre jogar ou ndo. Houve, ainda,
algumas falas empolgadas, como a estudante d3 “eu sempre quis aprender’. Com base
nesses relatos e por nenhum estudante ter assinalado na segunda questao a alternativa “b-
Tive oportunidade, mas nao interessei em aprender”, observamos que a maioria da turma
se mostrou interessada e aqueles que, em principio ndo demonstraram uma empolgacao
vibrante, também ndo demonstraram o desinteresse. Assim, coube a nés motiva-los a
aprenderem no decorrer das aulas. Sa e Rocha (1997) afirmam que o que motiva o aprendiz
a conhecer as regras basicas € a curiosidade e o desejo de jogar.

As préoximas questbes ndo puderam ser respondidas pelos 23 estudantes que néo
sabiam jogar xadrez, visto que as perguntas tinham o objetivo de verificar o conhecimento
prévio sobre o xadrez e identificar atitudes autbnomas e de protagonismo com esse
conhecimento. Dessa forma, apresentaremos as respostas dos 7 estudantes que afirmaram
saber jogar xadrez.

A questdo 3 solicitava que o estudante fizesse um breve relato de sua experiéncia
com o xadrez, sugerindo que descrevesse 0 contexto do aprendizado, suas impressdes
acerca do xadrez, frequéncia da prética, participagdo em competicbes, entre outras

informacgdes que quisesse compartilhar. Os 7 estudantes relataram que aprenderam o jogo
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com familiares (pai, mae, primo, irmaos). Todos elencaram impressdes positivas,
considerando que gostaram de aprender, por se tratar de um jogo interessante, divertido,
gue trabalha o raciocinio. Além disso, a maioria declarou que ndo tem habito de praticar,
que joga “as vezes”, “de vez em quando”. Somente 2 estudantes informaram que praticam
0 jogo com regularidade. Um deles afirmou jogar semanalmente com um amigo e outro
estudante disse que jogava praticamente todos os dias com o irméo. Os sete estudantes
descreveram que nunca participaram ou assistiram a uma competicéo de xadrez.

Nas perguntas 4 e 5 (graficos 2 e 3), notamos que quatro estudantes que afirmaram
saber jogar xadrez desconhecem o objetivo do jogo e a regra a respeito de qual jogador faz
o primeiro lance da partida.

Gréfico 2 — Resultado da pergunta 4 do questionario de entrada

4. O objetivo do jogo de xadrez é:
4
' 3
Capturar todas as pecas Dar xeque mate no rei
do adversario do adversario

S

w

N

[EnN

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa (2023).

Grafico 3 — Resultado da pergunta 5 do questionario de entrada

5. Quem inicia o jogo € o jogador que possui quais
pecas?
3

2.5

1.5

0.5

a. Escuras b. Claras c. Faz sorteio para
decidir quem inicia

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa (2023).
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As questdes 6, 7, 8 e 9 trazem perguntas sobre elementos que compdem o tabuleiro.
Mesmo que o estudante ndo respondesse a essas questdes corretamente, ndo é possivel
dizer que ele ndo consiga realizar 0 jogo em nivel iniciante, pois ndo se relaciona
diretamente com regras essenciais de funcionalidade do jogo. No entanto, € importante o

entendimento da estrutura do tabuleiro para melhor compreensé&o e posterior evolugdo em
estratégia e tatica do jogo.

Jogar ndo é simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do que
isso! A perspectiva do jogar que desenvolvemos relaciona-se com a
apropriacdo da estrutura, das possiveis implicacdes e tematizacdes. Logo,
ndo é somente jogar que importa (embora seja fundamental!), mas refletir
sobre as decorréncias da acdo de jogar, para fazer do jogo um recurso
pedagdgico que permita a aquisicdo de conceitos e valores essenciais a
aprendizagem (Macedo; Petty; Passos, 2005, p. 105).

Nas respostas, observamos que somente um estudante errou as questdes 6, 7 e 8,
gue se referiam respectivamente ao numero de casa, colunas e fileiras. Houve somente 1

acerto na questado 9, na qual perguntamos sobre o numero de diagonais do tabuleiro de
xadrez.

Grafico 4 — Resultado das perguntas 6, 7, 8 e 9 do questionario de entrada

Respostas corretas

6
6 6 6
5
4
3
2
1
0
1
Questio 6 Questio 7
uantas uestio ) y
(835357) (Quantas Questdo 8 )
' colunas?) (Quantas Questdo 9
fileiras?) (Quantas
diagonais?)

Fonte: Elaborado pela autora com base nos dados da pesquisa (2023).
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As trés proximas perguntas questionavam sobre as pecas do xadrez. A questao 10
perguntava se o estudante conhecia as pec¢as. A questédo 11 solicitava quantas pecas sao,
e a questdo 12 descrevia em cada alternativa a regra de movimento e captura para o
estudante indicar no espaco designado a qual peca correspondia aquela regra. Os

participantes responderam:

N&o. Incorreto o nimero de pecas. Respondeu somente uma alternativa e
incorretamente. (el)

N&o. Incorreta 0 nimero de pecas. Questdo 12 todas as alternativas sem
responder. (f1)

Sim. Incorreta 0 nimero de pecas. Questdo 12 todas as alternativas
respondidas com a palavra “esqueci”. (d2)

Sim. Correto o niumero de pecas. Todas as alternativas da questdo 12
respondidas corretamente. (a4)

Sim. Correto o niumero de pecas. Todas as alternativas da questdo 12
respondidas corretamente. (c4)

Sim. Correto o niumero de pecas. Todas as alternativas da questdo 12
respondidas corretamente. (d4)

N&o. Incorreta 0 nimero de pecas. Questdo 12 todas as alternativas sem
responder. (f4)

Percebemos que quatro estudantes que haviam afirmado saber jogar xadrez nao
conseguiram falar sobre o0 nome das pecas e as regras basicas de movimento das pecas.
Posteriormente, na roda de conversa, constatamos que eles ja tiveram algum contato com
0 jogo por meio de familiares, mas ndo assimilaram suficientemente o conhecimento
enxadristico para que, de fato, soubessem jogar o xadrez com autonomia.

Dessa forma, somente trés estudantes demonstraram em suas respostas
conhecerem as regras iniciais questionadas, como objetivo do jogo movimento basico das
pecas. Porém, ao partilharem suas experiéncias, constatamos que desconhecem regras
essenciais para o desenvolvimento do jogo, como os lances irregulares, as situacdes de
empate, confundindo o afogamento do rei com o xeque mate, bem como 0s movimentos
especiais.

Dessa forma, alcancamos o objetivo do questionario de entrada de verificar o
conhecimento prévio dos estudantes acerca do xadrez e, para encerrar essa etapa da
pesquisa, apresentamos a questdo 13, que tinha o objetivo de identificar atitudes de
autonomia e protagonismo com esse conhecimento. Nela, indagamos se o estudante ja
ensinou o xadrez a alguém, mas a maioria deixou a questdo sem ser respondida.

Atribuimos isso ao fato de eles ainda ndo terem assimilado o jogo com autonomia para
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compartilhar. Portanto, dos trés estudantes que afirmaram conhecer as regras iniciais, um

respondeu que nao, e apenas dois responderam que sim:

Eu ja tentei ensinar minha mae, mas ela nao conseguiu aprender, porque
ela acha muito dificil e que demora demais uma partida. (a4)

Ensinei 0 meu irméo e o meu primo. No comeco eu ficava brava por que
eles ndo prestavam atencéo nas pecas nha hora de mover, mas depois que
eles aprenderam ficou super legal jogar com eles. (d4)

Constatamos que os estudantes a4 e d4 sentem-se capazes de ensinar o xadrez a
outras pessoas, porém, apenas a estudante d4 relatou ter tido sucesso ensinando ao irmao
e ao primo. Percebemos que a resposta do estudante a4 sobre a fala da sua méae coaduna
com a dos estudantes que assinalaram na questao 2 a alternativa “c-Tive a oportunidade e

o interesse, mas nao consegui aprender”. A esse respeito, foram compartilhadas na roda

LE 11

de conversa falas como “xadrez é dificil professora”, “sdo muitas pecas, cada uma tem sua

” ““ ”

regra”, “eu confundo a regras das pecas”, “jogar dama € mais simples, mais facil”.

Esses relatos nos fazem acreditar que a metodologia empregada nesse contato
gue eles tiveram com o xadrez nao deve ter sido adequada, o que causou essa dificuldade
na aprendizagem do jogo, visto que a aprendizagem do xadrez nado é dificil, mas &
complexa. Tanto que, para Veloso-Silva e Sa (2012), ela exige uma pratica pedagogica com
conhecimento sistematizado, coerente com um sistema de ensino-aprendizagem
envolvente, respaldado com a formacdo humana. Freire (2011) orienta que um novo

conhecimento seja apresentado fazendo ligacdo com um conhecimento ja adquirido:

Estou convencido de que o papel do professor, seja qual for sua disciplina,
€ criar no aluno condigdes de desequilibrio [...] provocar o desequilibrio ndo
€ deixar a crianca perdida num oceano de mistérios, mas apresentar o
problema de tal forma que possa ser solucionado com o instrumental
existente, ou seja, o0 conhecimento atual (mental ou motor). As contradi¢cbes
(para a crianga) que se seguem ao desequilibrio seréo superadas se ela
puder estabelecer uma ligacéo entre o conhecido e o desconhecido, o velho
e 0 novo, a situacdo atual e a anterior. Aquilo que estiver muito além das
possibilidades do sujeito ndo sera tratado por ele como novidade, problema
ou objeto a ser assimilado. Ele ndo o “enxergara”, ou o vera de forma
totalmente diferente daquela que pretende o professor. Por outro lado, o
problema gue se situa no nivel do desenvolvimento j& estabelecido, do que
a crianga ja conhece, ndo sera novidade. Enquanto tarefa obrigatéria, sera
algo monotono; enquanto jogo, servira momentaneamente para exercitar o
aprendido (essa € uma das caracteristicas do jogo). Se a proposta for bem
situada, no entanto, ai sim ser& passivel de assimilacéo e de transformacgao
num novo recurso a disposi¢éo do sujeito (Freire, 2011, p.96).
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Assim, nos colocamos no desafio de elaborar uma proposta de unidade didatica que
nao estivesse muito além das possibilidades dos estudantes que ainda n&o tiveram contato
com o xadrez, ou que tiveram, mas ndo galgaram sucesso na aprendizagem. Por outro
lado, buscdvamos uma proposta que ndo fosse monétona aos que ja conheciam, trazendo
novidades a esses sujeitos. Dessa forma, tomamos por base 0s quatro principios
pedagdgicos que Freire (2003) apresenta para o ensino do futebol, por julgarmos pertinente
para o ensino de todos 0s esportes na escola, inclusive do xadrez. Freire defende a ideia
de que as escolinhas de futebol devem ensinar as criangas por meio de brincadeiras,
buscando em partes a ‘Pedagogia da rua’ e ndo apenas repetindo o que ja é feito. O autor
traz quatro principios pedagoégicos de aprendizagem no futebol que correlacionamos para
o xadrez:

Ensinar o xadrez a todos, assim, aqueles que ja sabiam foram orientados para
aprender a jogar melhor, e aqueles que sabiam muito pouco ou nada do xadrez receberam
toda atencéo até que aprendessem, no minimo, o suficiente.

Ensinar bem xadrez a todos, ensinar cada estudante, ndo importando o nivel de
habilidade que iniciou, diversificando as estratégias, alguns em menor tempo, outros com
maior demora, visto que todo processo pedagdgico exige paciéncia.

Ensinar mais que xadrez a todos, aprendendo a conviver e a realizar atividades em
grupos, conversar sobre o0s acontecimentos da aula, sendo colocados em situacfes
desafiadoras, estimulados a criar solucfes e a falar sobre elas para compreender suas
acOes, de modo a contribuir para o desenvolvimento da inteligéncia do estudante, mas
pensando também, na sua condi¢cdo humana.

Ensinar a gostar do xadrez, antes de qualquer ensinamento, o estudante precisa
aprender a gostar do que faz, para que incorpore essa pratica aos seus habitos de vida. As
atividades ludicas, os jogos pré-enxadristicos, jogos na plataforma online contribuiram com
o fator motivacional, ndo sé para aprender, mas para gostar de aprender o xadrez.

No subcapitulo a seguir, descreveremos momentos que consideramos significativos

no decorrer do desenvolvimento da sequéncia da unidade didatica.
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4.2 Diarios de campo - vivéncias e experimenta¢cdes no ensino e aprendizado do

xadrez

Elaboramos o diario de campo com o intuito de nos aprofundarmos no ambito das
vivéncias realizadas pelos estudantes, para assim observarmos e analisarmos as
impressdes durante a coleta de dados. Dessa maneira, traremos algumas observacdes que
surgiram apos a leitura de todos os diarios, sendo falas, interagdes, relatos e observacgtes
gue consideramos relevantes para a pesquisa. Tudo isso nos auxiliou a compreender de
gue forma o ensino e o aprendizado do xadrez nas aulas de educacao fisica contribuiram
com a finalidade do componente curricular de formar individuos capazes de agir

autonomamente e serem protagonistas em sua realidade.

O que tenho observado é que, em qualquer viagem, quem a realiza presta
atencao quase que s6 no ponto de partida e no ponto de chegada. Se
perguntarmos ao viajante detalhes sobre o caminho que percorreu,
dificilmente conseguira descrevé-lo. Ele é um tipico viajante moderno, cada
vez mais ansioso por chegar, por ver os resultados, interessado apenas no
éxito de sua empreitada (Freire, 2011, p. 63).

Buscando seguir a sugestao de Freire (2011) de prestar atencdo no caminho que
percorremos, utilizamos um roteiro estruturado (apéndice B), para que, dessa forma, a
observacéo das aulas se voltasse para os pontos especificos apresentados no roteiro.

Iniciamos a aplicacdo da sequéncia didatica no dia 07 de outubro de 2022. Nessa
aula, ndo fizemos a roda inicial. Apés a rotina de acolhida dos estudantes e a chamada,
fomos para a aplicacao do questionario de entrada, do qual ja apresentamos o resultado no
subcapitulo anterior. Os estudantes compreenderam a proposta apresentada, e o
desenvolvimento dos objetivos aconteceu com interacéo e engajamento. A leitura da lenda
de Sissa no livro gerou interesse, especialmente ao serem desafiados a fazer o calculo
casa a casa. O ponto apice da lenda aconteceu ao descobrirem o nimero altissimo que
gera um grdo em cada casa do tabuleiro, dobrando o nimero nas casas subsequentes. Na
roda de conversa final, pudemos identificar que muitos estudantes confundiam coluna e
direcdo vertical com a fileira e a dire¢cdo horizontal no tabuleiro, dificuldade superada com
a atividade ludica, ‘casa, coluna, fileira, diagonal’.

Na segunda aula, ministrada no dia 14 de outubro de 2022, em nossa roda inicial,

reiteramos a importancia sobre a compreensdo das dire¢cbes no tabuleiro, vertical,
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horizontal e diagonal, visto que esse entendimento é imprescindivel para a aprendizagem
da direcdo de movimentacdo das pecas. Apresentamos o0 objetivo para a aula e, apés o
desenho do tabuleiro para o jogo da velha e a explicagdo do funcionamento desse jogo, 0S
estudantes foram praticar. Observamos que a maior dificuldade foi o entendimento do
movimento do cavalo, também superada com o desenvolvimento das atividades ludicas. Ja
na roda de conversa final, alguns estudantes relataram que sé conseguiram compreender,
de fato, o movimento do cavalo no “jogo da velha humano”, representado abaixo na Figura
2, ao fazer o movimento sendo a peca. Para Freire (2011, p. 39), “[...] agindo corporalmente,
0s objetos, o tempo e o0 espaco tém de ser levados em conta pela crianca, e iSso parece

que ganha o elo entre ela e o mundo na construgéo do real”.

Figura 2 — Vivéncia do jogo da velha humano

Fonte: Acervo da autora (2022).

Ao perguntarmos sobre o que mais gostaram da aula, a maioria respondeu ter
gostado de “tudo”, afirmando que gostaram de aprender o jogo pré-enxadristico realizado



60

das duas formas, no tabuleiro desenhado no caderno e jogado individualmente, e o jogado
corporalmente, onde eles mesmos eram as pecas e jogavam em equipe no tabuleiro
construido no chdo. Observamos inicialmente algumas discussdes que dificultavam o
trabalho em equipe, que foram superadas com a explicacdo e o entendimento de que era
necessario conversarem sobre as opc¢des de lance e buscarem juntos a melhor jogada, pois
isso faria com que o grupo se saisse melhor na atividade. Para Freire (2011), um dos
objetivos principais da educacéo fisica na escola de ensino fundamental deve ser fazer com
gue os estudantes aprendam a jogar cooperativamente.

As atividades ladicas foram realizadas com participacao e entusiasmo. O torneio, em
principio, foi pensado como uma forma de possibilitar as trocas das duplas, mas foi tdo
motivador para os estudantes praticar o jogo pré-enxadristico que valorizamos a atividade,
improvisando um prémio para o ganhador. Pedimos para o estudante escolher entre alguns
itens disponibilizados pela professora. O ganhador escolheu como prémio uma bola de
pebolim. Sobre o aprendizado com o jogo da velha humano, alguns relataram ser divertido,
outros acharam uma atividade desafiadora e afirmaram que ficaram nervosos no inicio da
atividade. Alguns ressaltaram, ainda, a importancia de respeitar as diferentes opinides e 0
trabalho em equipe para o melhor desenvolvimento da atividade. Ficou como tarefa ensinar
0 jogo da velha para algum familiar.

Avaliamos que os objetivos da aula foram alcancados e que as atividades ludicas
motivaram o interesse pelo aprendizado do xadrez. Sobre os jogos pré-enxadristicos, Silva

(2002) propde utiliza-los para facilitar o ensino e a aprendizagem do xadrez:

Nossa experiéncia tem indicado que trabalhar com todos os elementos do
jogo ao mesmo tempo pode confundir o aluno. Entdo propomos a seguinte
idéia: utilizar jogos mais simples para atuarem como coadjuvantes no ensino
do xadrez. S&o todos os jogos que o educador inventar ou adaptar dos
existentes, com o intuito de atuarem como facilitadores no processo ensino-
aprendizagem do xadrez.

Na aula do dia 21 de outubro de 2022, em nossa roda inicial, conversamos sobre
como foi a atividade de ensinar o jogo da velha para algum familiar. Alguns relataram
sucesso na atividade, disseram que os familiares acharam interessante, divertido, que
ensinaram a mais que uma pessoa. Porém, outros relataram dificuldades em realizar a
tarefa, como falta de tempo dos familiares ou o ndo entendimento do jogo. Explicamos aos

estudantes que eles realizariam uma atividade parecida, ensinando o jogo pré-enxadristico
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a estudantes da turma do 6° ano, assim, todos teriam a oportunidade de ensinar o jogo a
alguém. Sobre oportunizar um ambiente favoravel para que os estudantes possam agir com

autonomia, Freire e Scaglia (2009, p. 126) alegam:

SO se pode aprender autonomia tendo atitudes autdbnomas. Compete a
escola e o professor, portanto, criar as condicdes ambientais favoraveis para
gue o aluno possa agir com autonomia. Isso nos lembra que a pedagogia
escolar da pouca importancia a educacao de atitude. Ora, se sO € possivel
aprender a andar andando, se sO é possivel aprender a amar amando, que
outra coisa se poderia aprender sem tomar atitudes correspondentes?
Portanto, educar a atitude, para que o aluno aprenda com ela, deveria ser o
ponto central de toda a pedagogia.

Ja haviamos combinado com o professor da turma do 6° ano que utilizariamos 20
minutos para os estudantes do 7° ano apresentarem uma atividade para os estudantes do
6° ano. Nessa atividade, 20 minutos seriam suficientes visto que os tabuleiros e pecas ja
haviam sidos confeccionados na aula anterior. Optamos por fazer no patio, uma vez que
havia um espaco amplo com mesas e bancos e, assim, seria possivel acomodar melhor as
duas turmas. Dessa forma, nos encaminhamos para o espaco, os estudantes se dividiram
em duplas e organizaram os tabuleiros de seus cadernos e as pecas necessarias. Apos a
organizacao das duplas, espaco e materiais, chamamos a turma do 6° ano, pedindo para
gue se colocassem em duplas em cada tabuleiro disponibilizado.

Durante a atividade, nos colocamos a disposi¢ao para contribuir com as dificuldades
gue surgissem. Observamos algumas duplas trocando de pares, as trocas aconteceram e
foi dada continuidade na atividade sem solicitar nossa mediacdo. Ao retornarmos para a
sala, questionamos o porqué das trocas, e uma das estudantes respondeu que havia ficado
duas colegas timidas na mesma dupla e que estavam com dificuldade de realizar a
atividade.

Conversamos como eles sentiram o desenvolvimento da atividade e como seria
possivel melhorar. Uma sugestédo feita por uma estudante e apontada por todos como
necessaria foi que eles se organizassem nas duplas de forma que pudessem auxiliar uns
aos outros. Assim, aquele colega com dificuldades, seja por timidez ou por ndo se sentir
seguro em explicar as regras e 0 jogo para outras pessoas, formasse a dupla com colegas
gue ja estavam seguros e que tivessem facilidade em se comunicar para que, se fosse

necessario, recebessem ajuda.
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N&o observamos resisténcia ou constrangimento ao questionarmos se estavam de
acordo com essa forma de organizacdo das duplas. Acreditamos que a sugestdo tenha
acontecido por serem rotineiras essas atitudes e reflexdes nas aulas, visto que costumamos
fazer autoavaliacdo no decorrer das aulas de educacédo fisica. Algumas questdes para
reflexdo sao “Peco e aceito ajuda quando preciso?”, “Coloco-me em condi¢cOes de ajudar
meus colegas”? “Encorajei a participagdo dos meus colegas?”. Avaliamos que os objetivos
foram alcancados mesmo alguns estudantes relatando estarem nervosos ou com vergonha
nessa primeira atividade com a outra turma. Todos demonstraram atengéo, interesse e
engajamento na proposta de aprender e ensinar o xadrez durante as nossas aulas. Freire
(2011) nos aponta para a necessidade de ensinar os estudantes a estarem atentos nas

acOes que realizam:

Numa educacéo voltada para a autonomia e para 0 pensamento critico, 0s
professores ensinam as criancas a ser atentas, ndo sé ao que se passa a
sua volta, mas ao que se passa com elas mesmas, nas ac¢des que realizam.
(FREIRE, 2011, p. 96).

Com a roda inicial, a apresentacdo do jogo com o 6° ano e a conversa no retorno
para a sala, utilizamos 70 minutos, nos restando 50 minutos para dar continuidade na aula.
Nessa ocasido, apresentamos as demais pecas, o valor pedagogico atribuido a elas e a
posicao inicial que cada uma ocupa no tabuleiro. A maior dificuldade observada foi no
entendimento das coordenadas, dificuldade que foi superada com a realizacao da atividade
de completar todas as coordenadas no tabuleiro. Explicamos para os alunos que
rapidamente fariamos a batalha dos pedes, somente com regra de movimentar a peca uma
casa para frente na coluna e capturar uma casa na diagonal e que, na préxima aula,
retomariamos e acrescentariamos outros movimentos e outras regras.

A proxima aula aconteceu no dia 28 de outubro de 2022. Em nossa conversa inicial,
esclarecemos que utilizariamos a aula toda para compreenséo das regras sobre o pedo.
Isso porque havia muitas particularidades sobre o pedo, tais como ser a Unica pe¢a no
xadrez que se movimenta em uma direcao e captura em outra, em seu primeiro movimento
€ optativo mover uma ou duas casas, 0 que podera em algumas situacdes ocasionar o
movimento especial da “captura em passant”. O pedo é a Unica peca que ndo pode se
movimentar para tras no tabuleiro, somente avancar e, caso chegue a ultima fileira, ocorre

outro movimento especial da “promoc¢ao do peao”.
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Fomos explicando as regras com o uso do quadro, exemplificando as situacdes no
tabuleiro mural. Os estudantes foram participativos, expondo suas davidas. Observamos
gue muitas duvidas iam sendo sanadas, e as dificuldades foram superadas no decorrer das
partidas praticadas do jogo pré-enxadristico “batalha dos pebes”. Os estudantes
demonstraram interesse e entusiasmo nos jogos. Conforme haviamos combinado, o
professor da turma do 6° ano nos cedeu 30 minutos de sua aula para os estudantes do 7°
ano ensinarem a batalha dos pedes a eles. Durante a atividade, verificamos que a sugestao
de organizacdo das duplas foi positiva. Percebemos que todas as duplas estavam
engajadas e conseguindo alcancar o objetivo de ensinar o0 jogo proposto. Avaliamos que 0s
objetivos da aula foram alcancados e que foi importante e necessario dedicarmos a aula
toda para a compreenséao das regras do peao.

Na roda inicial da proxima aula, dia 04 de novembro de 2022, conversamos sobre
0 proximo passo que fariamos. Até aqui os estudantes ja conheciam todas as regras do
pedo e tinham nocao das dire¢cdes de movimento da torre, bispo e cavalo, devido ao jogo
pré-enxadristico “jogo da velha” tratado anteriormente. O objetivo da aula era conhecer o
movimento das demais pecas e, para isso, fomos acrescentando peca a peca no tabuleiro
para ir realizando a batalha até que tivessem praticando com todas, exceto o rei.
Explicamos aos estudantes que prefeririamos n&o colocar o rei na batalha das pecas para
nao confundi-los posteriormente, visto que, no xadrez, ndo acontece, de fato, a captura do
rei.

Assim, nos organizamos nos blocos lateralmente ao quadro e ao tabuleiro mural
para que os estudantes pudessem acompanhar as explicacdes antes de acrescentar cada
peca e para ir retomando as explicacfes de acordo com as duvidas que foram surgindo no
decorrer dos jogos. Iniciamos com a batalha dos pedes e, ao observar que todos ja haviam
finalizado uma partida, iamos acrescentando outra peca, sendo os bispos, depois das
torres. A dama ainda ndo havia sido apresentada, porém, os estudantes assimilaram
rapidamente, visto que conheciam as regras de movimento do bispo e da torre, mesmos
movimentos da dama.

Apés verificarmos que todos ja estavam familiarizados e jogando sem dificuldades
com os pedes, bispo, torre e dama, colocamos os cavalos no jogo. Em relacéo a regra do
movimento, ndo surgiram duvidas, pois ja estavam familiarizados. No entanto, percebemos

algumas dificuldades no entendimento da regra de captura que, ao saltar sobre a peca, néo
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acontece a captura, somente da peca que estivesse na casa que o cavalo ocuparia depois
do movimento. Com a explicagcdo no tabuleiro mural e a pratica do jogo, as dificuldades
foram superadas.

Como ja citamos, o rei ndo adentrou na batalha das pecas, mas o entendimento de
sua regra foi r4pido, uma vez que é a mesma direcdo da dama, porém, somente uma casa.
Todas as vezes que recomecava uma batalha, organizavam-se as pecas em sua posi¢cao
inicial. Dessa forma, observamos que 0s estudantes ja estavam familiarizados com a
posicao de cada peca, nos organizamos para ir para o patio e ensinar a batalha das pecas
para os estudantes do 6° ano, representado abaixo na Figura 3.

Figura 3 — Estudantes do 7° ano, participantes da pesquisa, apresentando e
ensinando a batalha das pecas para estudantes do 6° ano
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A cada atividade desenvolvida com os estudantes do 6° ano, percebemos maior
seguranca e autonomia, desde a organizacdo do espaco e dos materiais, até o
desenvolvimento da atividade e o comprometimento com o aprendizado dos estudantes.
Consideramos pertinente deixar claro que as mediagfes das atividades foram desafiadoras
e intensas. Porém, acreditamos que o fato de a professora ser efetiva em ambas as turmas
tenha contribuido para alcancar os objetivos, ja que, conhecendo os estudantes, foi possivel
direcionar aqueles com facilidade de ensinar para atender aos estudantes que
apresentavam uma maior dificuldade com o jogo. Na roda final, percebemos nas falas dos
estudantes o quanto eles estavam gostando dessa experiéncia de compartilhar seus
conhecimentos ensinando a turma do 6° ano.

Em nossa aula seguinte, no dia 11 de novembro de 2022, escolhemos um filme para
a turma assistir, com o objetivo de motivar o interesse no aprendizado e ampliar o imaginario
dos estudantes quanto ao xadrez. Isso porque nenhum estudante havia participado ou
mesmo assistido a uma competicdo de xadrez. Dentre tantos filmes com essa tematica,
optamos por tratar o filme Rainha de Katwe (Figura 4), que é uma cinebiografia sobre a
enxadrista ugandesa Phiona Mutesi que se tornou simbolo de superacéo por conseguir

destacar-se no xadrez num contexto de extrema pobreza.

Figura 4 — Imagem de divulgacéo do filme assistido pela turma
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Acesso em: 19 nov. 2022.
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Escolhemos esse filme por ter varios pontos que se assemelham com a nossa
realidade, como estudantes em vulnerabilidade social, estudantes com baixa autoestima
por terem dificuldades de aprendizado e também pelos elementos apresentados no filme
gue fazem parte do universo do xadrez enquanto esporte, como a organiza¢ao do espago
para competi¢cdes, uso do relégio para marcacdo do tempo, planilha de anotacdes das
jogadas, dedicacao aos estudos estratégicos e taticos para evoluir no jogo.

Decidimos passar o flme completo, com duracéo total de 124 minutos. Para que n&o
ficasse cansativo, organizamos da seguinte forma: iniciamos o filme as 14 horas; as 15
horas foi realizado o intervalo habitual da escola; retomamos o filme as 15h20 e finalizamos
as 16h24. Para que pudéssemos acompanhar todo o filme com a turma, contamos com a
parceria de uma professora de outro componente curricular. Assim, juntamos as duas
turmas em que a professora pesquisadora tinha aula nesse dia para assistir ao filme.
Consideramos importante ressaltar que, em nossa escola, essas praticas de colaboracao
e parceria entre os professores dos diferentes componentes curriculares séo habituais.
Além disso, nossa escola ja superou as dificuldades relacionadas ao acesso a internet,
contanto com um dos planos de maior abrangéncia disponibilizados em nosso municipio.

Apoés o término do filme, a professora do outro componente curricular seguiu com
sua turma para socializar as impressoes e reflexdes acerca do filme, e nés fizemos a nossa
roda de conversa final também partilhando os pontos que mais chamaram a atencéo. Os
estudantes se surpreenderam com a historia da protagonista, que nunca havia frequentado
a escola, ndo era alfabetizada até os seus 14 anos quando conheceu o0 xadrez e ganhou
sua primeira competicdo. Além da dedicacdo para a superacao, destacaram pontos como
a pobreza, a falta de acesso a escola, a prostituicdo, a importancia de boas pessoas na
vida da protagonista, como sua méae e seu professor/treinador, de aprender com a derrota,
gue tracar um plano para a vida € tdo importante quanto para o jogo.

No aspecto relacionado ao desenvolvimento do xadrez, os estudantes demostraram
curiosidade e interesse, questionando sobre expressfes vistas no filme, como fazer
anotacao e o xeque mate, a cordialidade ao cumprimentar o adversario, o siléncio durante
0S jogos, o uso do relégio. Encerramos esclarecendo aos estudantes que essas situacoes
inerentes ao jogo do xadrez e a competicdo seriam aspectos tratados nas proximas aulas.
Com a partilha realizada na roda final, avaliamos que o objetivo esperado para essa aula

com o filme foi alcancado e que foi exitoso passar o filme nesse momento do
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desenvolvimento das aulas. Isso porque os estudantes j4 estavam familiarizados com as
pecas e as regras de movimento e, assim, puderam se contextualizar com o filme ao mesmo
tempo que a obra agucou o interesse em aprender mais. Para Duarte (2002), cinema e
escola vém se relacionando um com o outro h4 muitas décadas, embora ainda nao se
reconhecam como parceiros na formacao geral das pessoas. Por sua vez, Napolitano
(2004) afirma que € preciso que atividade escolar com o cinema va além do lazer,
apontando para a importancia da mediacéo do professor:

A diferenca é que a escola, tendo o professor como mediador, deve propor
leituras mais ambiciosas além do puro lazer, fazendo a ponte entre emocao
e razdo de forma mais direcionada, incentivando o aluno a se tornar um
espectador mais exigente e critico, propondo relacbes de
conteutdo/linguagem do filme com o contetdo escolar (NAPOLITANO, 2004,
p. 15).

Comegamos nossa aula do dia 18 de novembro de 2022 explicando, na roda de
conversa inicial, que, a partir desse momento, iriamos entrar no xadrez, visto que até o
momento estavamos nos jogos pré-enxadristicos. A aula teve muitas informacdes
apresentadas, explicadas e exemplificadas no tabuleiro mural. Apds tratarmos o objetivo do
jogo do xadrez, diferenca de xeque e xeque mate e os lances irregulares, os estudantes se
organizaram em blocos lateralmente ao quadro e ao tabuleiro mural para iniciarmos a
pratica do xadrez.

Nessa aula, os estudantes puderam assimilar a promo¢do do pedo, até entao,
guando um pedo chegasse a ultima fileira, o jogador vencia a partida nos jogos pré-
enxadristicos batalha dos pedes ou batalha das pecas. Rapidamente assimilaram que, ao
chegar a ultima fileira e a regra ndo permitindo voltar, o pedo era promovido a uma outra
peca para poder “voltar para tras” no tabuleiro e assim continuar no jogo. Tal situacao foi
evidenciada no filme Rainha de Katwe, no qual a protagonista se encanta por esse
movimento e faz uma analogia com a sua vida, sendo ela uma pessoa “pequena’
comparando-se ao pedo, poderia tornar-se “grande”, comparando a dama. Muitas duvidas
foram surgindo com as situacdes de xeque e xeque-mate, e elas foram sendo superadas
com as explicacfes e exemplificacdes no tabuleiro mural e com o atendimento individual
das nos tabuleiros.

Pedimos aos estudantes para ndo desmontarem a disposicao do jogo quando

finalizassem a partida, para que pudéssemos observar se realmente aconteceu o xeque
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mate. Em varias situagbes, ndo havia acontecido, muitos estavam cometendo lances
irregulares e, em dois tabuleiros, aconteceu o afogamento do rei. Nesses casos, iamos
explicando individualmente nos tabuleiros em que as jogadas irregulares haviam
acontecido. Percebemos muitas duvidas e dificuldades, principalmente no entendimento de
gue a partida ndo termina com lances irregulares, que € necessario voltar a jogada e fazer
outro lance valido.

Em nossa roda de conversa final, reiteramos que, com a pratica, essas dificuldades
seriam superadas e que uma ferramenta excelente para praticar sdo as plataformas de
xadrez, atualmente com acesso facilitado nos celulares por meio dos aplicativos de jogo de
xadrez. Dessa forma, demonstramos no celular da professora o aplicativo com o qual ela
estava mais familiarizada e solicitamos que os estudantes que pudessem baixassem nos
seus aparelhos e fossem explorando em casa; avisamos que utilizariamos a plataforma de

xadrez como uma ferramenta para contribuir no aprendizado.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo estdo alterando a relacdo
entre ensinar e aprender. Abrem novos horizontes e oferecem aos
educadores a possibilidade de utilizar diversas ferramentas que podem
melhorar o processo de ensino-aprendizagem, tornando o ato de aprender
mais interativo, concreto e cooperativo (Nunes, 2013, p. 24).

Devido a necessidade de uma organizacao interna na escola, tivemos um encontro
a mais nessa semana. Assim, nossa proxima aula aconteceu no dia 21 de novembro de
2022. Na roda de conversa inicial, informamos que, naquela aula, finalizariamos todas as
regras do xadrez. Constatamos que somente nove estudantes experienciaram em casa 0
uso do aplicativo. Entusiasmados com a nova experiéncia, dois estudantes relataram ter
jogado um contra o outro no fim de semana, que € possivel gerar o link do jogo e
encaminhar pelo aplicativo de conversas que costumavam usar. Outros observaram que €
possivel encaminhar o convite pelo préprio aplicativo de jogo, mas nao haviam feito e
jogaram contra o computador mesmo. Esses relatos foram motivando os outros colegas a
conhecerem a plataforma de xadrez. Como ja esperavamos que nem todos fariam o
acesso, planejamos para os 30 minutos finais da aula a mediacdo desse acesso por meio
dos Chromebook. Para isso, reservamos 0 uso dos equipamentos junto a técnica

responsavel.
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Durante a aula, explicamos as situacbes de empate e 0s movimentos especiais,
relembramos que a captura em passant e a promoc¢do do pedo que os estudantes ja
conheciam também fazem parte dos movimentos especiais. Apresentamos o Roque, que é
a Unica jogada no xadrez que permite movimentar duas pe¢as no mesmo lance. Dessa
forma, finalizamos todas as regras do xadrez.

Durante a pratica do jogo, percebemos que alguns estudantes ainda confundiam
xeque mate e o afogamento do rei. Retomamos a explicagdo dessas situacdes e
aproveitamos para explorar o site de xadrez, demonstrando para a turma, com o0 uso do
projetor, que além de jogar online com outra pessoa, ou ainda jogar contra o computador,
a plataforma oferece muitas possibilidades de aprender desde o basico até o avancado. O
aplicativo proporciona aulas, problemas para resolver, exercicios de xeque mate, de forcar
o afogamento, exercicios para treinar coordenadas, noticias para acompanhar os eventos,
opcao de participar de torneios, entre outras possibilidades, o que gerou ainda mais
interesse em conhecer a plataforma.

Projetamos a tela do notebook para que os estudantes acompanhassem as
pesquisas sobre as plataformas e software. Vimos blogs de mestre xadrez que indicavam
as 5 melhores plataformas para jogar. Outro site indicava 9 plataformas, além de sugerirem
software para treinamento. Fizemos essa exploragdo para que o0s estudantes
compreendessem as diversas possibilidades que existem. Explicamos a eles que, das
opcOes apresentadas, estavamos familiarizadas com duas: Lichess.org e Chess.com, que
sdo duas plataformas de xadrez online as quais oferecem acesso a um conjunto de
ferramentas de aprendizado e um servi¢o abrangente, tanto para jogadores amadores ou
profissionais, para aprender, praticar ou aperfeicoar seu jogo.

Informamos que o Lichess.org € totalmente gratuito e, no Chess.com, o0 uso gratuito
é limitado e, para utilizar toda a funcédo da plataforma, € necessario assinar um plano de
assinatura. Porém, mesmo o Chess.com ndo sendo totalmente gratuito, optamos por utiliza-
lo por considerarmos de facil acesso pela conta do google ou com um cadastro simples e
rapido, sem a necessidade de confirmar cédigo de acesso ou esperar um tempo para
confirmacdo. Como os estudantes ja estavam familiarizados com o uso do Chromebook,
possuiam login e senha do e-mail institucional, rapidamente acessaram o aparelho e a

plataforma do xadrez (Figura 5).
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Deixamos os estudantes explorarem livremente a plataforma, e alguns optaram por
realizar exercicios e licbes; outros preferiram jogar contra os colegas ou mesmo com o
computador. Ao término da atividade, pedimos aos estudantes para observar as letras, 0s
nameros e a pontuacdo que apareciam em determinado ponto da tela conforme eles faziam

os lances. Informamos que iriamos explica-los na préxima aula.

Figura 5 — Imagem dos estudantes praticando na plataforma de xadrez?

Fonte: acervo da autora (2022).

Na aula do dia 25 de novembro de 2022, na roda de conversa inicial, percebemos
gue todos estavam fazendo uso da plataforma de xadrez, e alguns demonstravam muito

entusiasmado em sua partilha, relatando sobre as vezes que conseguiram realizar o xeque

2 A plataforma na qual os alunos retratados nesta figura estavam exercitando as habilidades de xadrez esta
neste link: https://www.chess.com.
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mate. Para aumentar o desafio, eles estavam aumentando o rating dos adversarios,
também motivados em resolver os exercicios dos problemas diarios. Apresentamos a
notacdo algébrica e algumas abreviacdes essenciais para que 0s estudantes tivessem a
autonomia para compreender as analises das partidas realizadas no aplicativo. Também
realizamos coletivamente alguns exercicios de finalizagdo em um lance “Mate em 17,
utilizando o tabuleiro mural. Depois, eles receberam uma atividade impressa com mais
alguns exercicios para resolverem em duplas, e percebemos que alguns estudantes
estavam com dificuldade de realizar a atividade, o que foi superado ao montarem o
diagrama no tabuleiro.

Praticamos o xadrez com anotacdo algébrica da partida, observamos inseguranca
na primeira partida, mas também entusiasmo, pois constantemente éramos solicitadas para
confirmar se a anotacao estava correta nos primeiros lances. Verificamos que, a cada lance,
a inseguranca foi sendo superada. Combinamos com o professor um tempo maior para a
atividade dessa aula, visto que seria apresentado o objetivo do xadrez aos estudantes do
6° ano que, até entdo, haviam sido tratados somente 0s jogos pré-enxadristicos. Os
estudantes do 7° ano se organizaram em duplas para explicar as regras e acompanhar a
partida dos estudantes do 6° ano. Reiteramos que eles ndo deveriam sugerir lances,
somente mediar o0 jogo, identificando e explicando as situacdes que fossem acontecendo
de lances irregulares, as possibilidades de sair do xeque, quando 0 xeque € mate ou se
afogou o rei.

Avaliamos que os objetivos da aula foram alcancados. Na roda de conversa final,
alguns estudantes relataram que os alunos do 6° ano, assim como eles, também estavam
com dificuldades de entender a finalizacdo da partida, cometendo lances irregulares como
se colocar em xeque e o adversario seguir o jogo capturando o rei, ndo voltando o lance
irregular. Questionamos aos estudantes o que poderia ser feito, e eles responderam que
era sO praticar, reconhecendo que, com eles, essa dificuldade foi superada com mais tempo
de pratica. Comunicamos aos estudantes que, na préxima aula, fariamos a prética do jogo
com controle de tempo. Para tanto, enviamos um comunicado de autorizacdo para 0S
pais/responsaveis a fim de que os estudantes trouxessem o aparelho celular para a aula e
pedimos para que ja adiantassem baixando o aplicativo do lichess.org em casa.

Na conversa inicial da aula do dia 02 de dezembro de 2022, verificamos quem havia

trazido o aparelho e baixado o aplicativo solicitado. A maioria trouxe; poucos estudantes
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nao trouxeram, alegando ter esquecido ou pelo aparelho ter pouca autonomia de bateria
preferiram néo trazer, o que néo interferiu na atividade. Isso porque o uso do aparelho foi
em duplas. Para que os estudantes compreendessem a importancia de estudar para evoluir
no aprendizado do xadrez, apresentamos um livio como exemplo de uma vasta literatura
gue existe para estudar xadrez. Mestres aconselham estudar com afinco todas as fases da
partida, ou seja, a abertura, meio-jogo e final. Sobre o estudo do final, Caldeira (2021, p.

85) afirma:

O final é a fase onde aproveitamos as pequenas vantagens obtidas na
abertura e no meio do jogo. De nada adiantam o conhecimento das
aberturas e as habilidades de meio-jogo se ndo soubermos aproveitar estas
vantagens. Nas aberturas, é possivel inventar ou escolher entre diversas
linhas satisfatérias de acordo com a personalidade e as preferéncias
individuais de cada um. Nos finais, as melhores linhas s6 podem ser
encontradas por meio de uma avaliacdo minuciosa, e as boas jogadas
isoladas de nada servem se nao fizerem parte de um plano coerente. O
estudo dos finais ainda sera util ao principiante no sentido de ajuda-lo a
melhorar sua capacidade de planejamento.

Observamos que a pratica do jogo com controle do tempo (Figura 6) gerou ansiedade
e inseguranca na primeira partida. No entanto, percebemos, mais uma vez, o entusiasmo

com uma nova experiéncia.

Figura 6 — Imagem estudantes praticando xadrez com controle de tempo

Fonte: Acervo da autora (2022).
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Constantemente precisdvamos ficar lembrando que a mesma mao que movia a peca
deveria tocar no relégio. O uso do relégio, no aplicativo lichess.org, atendeu de forma
satisfatoria, suprindo a falta de reldgios de xadrez. Nessa aula, fizemos a pratica no
tabuleiro com controle do tempo e também a pratica na plataforma de xadrez. Nem todos
os estudantes tém tabuleiro ou com quem praticar em casa e, dessa forma, a pratica no
aplicativo contribuiu para que todos pudessem praticar em outros ambientes além das
aulas. Isso porque todos tém acesso a aparelhos celulares em casa. Freire e Scaglia (2009)
afirmam que, independentemente da atividade, o método deve ser o de criar situagfes de

autonomia;

E preciso que essa autonomia possa se estender a outros contextos, e, para
isso, os professores tém de dominar conhecimentos de metodologia que
permitem a passagem de um contexto a outro. Antes de mais nada, 0s
professores precisam compreender que a limitacdo de experiéncias
restringe as possibilidades de uma vida autbnoma. O método, ndo importa
qual atividade, deve ser o de criar situagbes de autonomia. Como o aluno
estd em formacdo, o fato de experienciar, a cada dia, diversificadas
situacbes de autonomia ensina-o a ser autdnomo (Freire; Scaglia, 2009, p.
127).

Fizemos a reserva dos Chromebook para as 14 horas, assim, os estudantes
praticaram o xadrez na plataforma chess.com por 30 minutos e organizamos os 30 minutos
finais da aula para orientar 0 acesso dos estudantes do 6° ano ao aplicativo de xadrez,
demonstrando e mediando a exploracéo da plataforma. Assim como a pratica do jogo nessa
ferramenta, dessa vez eles atenderam individualmente a cada estudante, visto que havia
equipamento suficiente para todos. Porém, como os estudantes estavam em maior numero,
alguns formaram duplas para atender a um uUnico estudante. Observamos que eles se
revezavam nas explicacdes, ndo causando nenhuma dificuldade na interacdo deles.
Optamos por ficar na sala de aula e ndo no patio e, para otimizar o tempo, ficamos na sala
do 7° ano, onde 0s equipamentos ja estavam organizados para o uso. Pedimos para cada
estudante do 6° ano levar sua cadeira ao se deslocar para a sala do 7° ano para que
ficassem melhor acomodados.

Nessa aula ndo realizamos a roda de conversa final, porém, apds o retorno dos
estudantes do 6° ano para sua sala, enquanto organizdvamos e guardavamos o0s
equipamentos fomos ouvindo algumas falas relatando como os estudantes do 6° ano

gostaram da experiéncia e disseram que iriam baixar o aplicativo para praticar. Alguns



74

falaram que n&o tinham aparelho celular, mas que tinham a liberdade de jogar em
determinados momentos no aparelho dos pais; outros disseram que iriam jogar pelo tablet.
Entdo, reforcamos a importancia de ninguém faltar na proxima aula, porque iriamos
entender as a¢des necessarias para a organizacdo do torneio e solicitamos que trouxessem
novamente o celular para utilizarmos o aplicativo do reldgio para um torneio interno na
turma.

No dia 09 de dezembro de 2022, apGs a rotina de acolhida e chamada, iniciamos
nossa conversa sobre o evento de culminancia da unidade didatica. Recebemos total
autonomia da gestao da escola para organizarmos da forma que considerdssemos mais
apropriado. Explicamos aos estudantes qual a finalidade do regulamento em um torneio,
utilizamos o projetor para compartilhar exemplos de regulamentos disponibilizados na
internet por algumas federacdes de xadrez; exploramos alguns e iniciamos a elaboragéao
de um regulamento simplificado e adaptado a realidade do nosso evento, conforme

registrado no diario de campo e citado a seguir:

1. Do Objetivo e Local: Tem por objetivo oportunizar aos estudantes
participantes da pesquisa a participacdo na organizacao e realizacdo de um
torneio de xadrez escolar, bem como, fomentar a pratica de xadrez na
Escola Estadual Doutor Anisio José Moreira aos estudantes do periodo
vespertino. 2. Local: E.E Doutor Anisio José Moreira, Sao José do Rio Claro-
MT.3. Da Categoria: Unica- mista. Estudantes das turmas do 6°, 7° e 8° anos
do periodo vespertino. 4. Premiacdo: Troféu para o 1°, 2° e 3° colocado. 5.
Do Sistema e Ritmo de Jogo e Programacao: O 1° Torneio da Escola Anisio
sera jogado pelo Sistema Suico, com 5 rodadas com o auxilio do Programa
Swiss Perfect 98. Ritmo Rapido com 10 min, sem acréscimo por lance. Dia
14/12/2022, duas rodadas. Hora: 15:30min e 15/12/2022, trés rodadas.
Hora: 14:00h (Diario de Campo, 2022).

Consideramos mais apropriado realizar o evento em dois momentos, uma vez que
tinhamos a disponibilidade desse tempo, sendo a Ultima semana de aula do ano letivo.
Tinhamos outras atividades diferenciadas na escola, assim oportunizamos que 0s
estudantes pudessem participar em outras atividades de seu interesse, como festival de
musica e desfile. Portanto, avaliamos que foi positiva essa forma de organizacao.

Foi realizada uma atividade em grupo para refletir sobre o xadrez em nossa
realidade. Segundo os estudantes, o xadrez € pouco reconhecido em nossa cidade, o que
gera desinteresse, poucas pessoas tém acesso a sua pratica. Os alunos atribuem essa

realidade a falta de eventos para a divulgacao do xadrez e local especifico para sua pratica.
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Evidenciaram que o jogo sO fez parte da realidade deles devido as nossas aulas de
educacdo fisica.
Abaixo, apresentamos as imagens de alguns registros da discussdo dos grupos:

Figura 7 — Relatos apresentados pelos estudantes sobre 0 acesso a pratica do xadrez em

nossa realidade

Na nossa cidade ndo tem nada para fazer o
xadrez ser parte do nosso cotidiano. Agora que
0 xadrez comecou a ser praticado na escola,
mas falta interesse por parte de muitas
pessoas. Na escola o xadrez é bastante
comentado, pois agora virou contetdo de ed.
fisica, mas na cidade o xadrez é pouco
divulgado, achamos que o xadrez tem pouco

reconhecimento.

Na cidade nao € utilizado e também nado ha
nem um lugar especifico para a pratica do
xadrez. Em nossa escola é muito utilizado
pois tem pratica nas aulas de educacéo fisica
e também no patio da escola ha alguns
tabuleiros de xadrez. Aqui na cidade a muitas
pessoas que ndo conhecem e 0 xadrez nao
€ divulgado em nossa cidade e também por
nao ter campeonato de xadrez e ndo temos
oportunidade de conhecer além da escola.

Fonte: Compilacéo da autora (2022).

Foi evidenciado no relato dos grupos uma justificativa importante para tratarmos o
xadrez em nossas aulas, pois, segundo os estudantes, eles nao teriam a “oportunidade de
conhecer além da escola”. Dessa forma, ndo teriam o acesso a dimenséo de conhecimento
e da experiéncia proporcionada pelo xadrez. Gonzalez e Fensterseifer (2009, p. 8) afirmam
que “cada uma das manifestagcdes que compdem esse universo da cultura proporciona ao
sujeito 0 acesso a uma dimensdo de conhecimento e de experiéncia que nao lhe seria
proporcionado de outro modo”. Entendemos que o contexto dessa afirmacdo é para as
praticas corporais que, segundo 0s autores, demarcam o campo de conhecimento que a
Educacéo Fisica trata. No entanto, tomamos essa afirmacdo também para o xadrez por
julgarmos pertinente trata-lo, como ja descrevemos no subcapitulo do desenho da unidade

didética e estruturagcdo das aulas. Gonzalez e Fensterseifer (2009, p.8) ainda afirmam:
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Portanto, se ndo for oferecida ao estudante a chance de experimentar boa
parte do leque de possibilidades de movimento sistematizadas pelos seres
humanos ao longo de véarios anos, ele estara perdendo parte do acervo
cultural da humanidade e uma possibilidade singular de perceber o mundo
e de perceber-se.

Apos discutirem sobre a realidade do xadrez na escola e na cidade, os estudantes
apresentaram alternativas para modificar essa realidade. Abaixo apresentamos as

respostas de alguns grupos:

Figura 8 — Relatos das alternativas propostas pelos estudantes para o acesso da pratica do

xadrez em nossa realidade

Ele deveria ser mais divulgado e
conhecido, propondo campeonatos de
xadrez, aulas de xadrez, deveriam
existir mais projetos pela cidade,
poderiamos abrir a escola aos finais
de semana, ensinarmos 0 pré-jogo e
etc.

Dialogar com a prefeitura para
divulgacdo do xadrez e para a
criagdo de um local de ensino e
campeonatos do esporte e também
conversar com alguns colegas sobre
a divulgacao.
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Ter um espacgo para ensinar xadrez.
Fazer alguns torneios interno na
escola.

Pessoas que saber jogar incentivar
familiares e pessoas proximas a
aprender.

Indicar site, aplicativos, livros, que
ensina a jogar xadrez.

Fazer pequenos campeonatos nas
escolas e também influenciar as
pessoas a se interessar mais pelo
xadrez.

Ensinar familia e amigos.
Pintar/comprar tabuleiros em locais
publicos.

Ter aulas semanais para pessoas com
interesse no xadrez.

Ajudar na divulgacao do xadrez.

Fonte: Compilacdo da autora (2022).

Segundo os estudantes, o xadrez ndo € uma pratica que eles ou a comunidade tém
a possibilidade de acessar em nossa cidade. Verificamos nos relatos que os estudantes
propdem alternativas, apontando agentes envolvidos nessa configuracdo: “dialogar com a
prefeitura para divulgacao do xadrez e para a criacdo de um local de ensino e campeonatos
do esporte”, bem como produzem alternativas: “poderiamos abrir a escola aos finais de
semana, ensinarmos o0 pré-jogo”, “ensinar familia e amigos” tomando a iniciativa,
demonstrando acfes/atitudes de autonomia e protagonismo.

Dessa forma, evidencia-se que a dimensdo do conhecimento protagonismo
comunitario bem como a nona competéncia apontada pela BNCC para a Educacéo Fisica
no ensino fundamental (Brasil, 2018, p. 223), que se refere ao estudante “Reconhecer o
acesso as praticas corporais como direito do cidaddo, propondo e produzindo alternativas
para sua realizagao no contexto comunitario”, foram contempladas.

Nessa aula, realizamos de forma breve a simula¢do de um torneio interno na turma,

somente duas rodadas, para que eles entendessem o funcionamento do programa. Nos 15
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minutos finais da aula, nos organizamos em equipes para passarmos nas salas divulgando
a data do evento e realizando a pré-inscricdo. Os estudantes das demais turmas ja tinham
o conhecimento de que aconteceria um torneio de xadrez na escola, visto a movimentagao
de xadrez no patio da escola. Também j& havia sido comunicado sobre o evento em ato
civico anterior e pela professora pesquisadora no decorrer das aulas de educacao fisica
das demais turmas.

Consideramos importante destacar que todas as turmas do periodo vespertino
tiveram a oportunidade de aprender o xadrez e, portanto, teriam condi¢cdes de se inscrever
para participar do evento. Os 8° anos no bimestre anterior nas aulas de educacéo fisica, os
7° anos nesse bimestre e 0s 6° anos também tiveram o contato com o xadrez nesse
bimestre por meio dos estudantes dos 7° anos, conforme relatamos anteriormente as
atividades desenvolvidas pelos estudantes participantes da pesquisa com os estudantes do
6° ano.

O torneio de xadrez aconteceu nos dias 14 e 15 de dezembro de 2022. Tivemos a
inscricdo de 34 participantes, estudantes de 6°, 7° e 8° anos, representantes de todas as
10 turmas vespertinas. Observamos que o0s alunos participantes da pesquisa foram
protagonistas no evento, demonstrando interesse, iniciativa e autonomia, desde a
organizacao do espaco, com a disposi¢cdo das mesas e tabuleiros (Figura 9), a confirmacao
das pré-inscri¢cdes, o registro dos participantes do torneio no programa, até a arbitragem
das partidas.

Freire e Scaglia (2009, p. 25) afirmam que a escola deve reservar atividades que

exigem iniciativa do estudante, de modo a favorecer sua participacéo social:

[..] A escola deve reservar espaco em sua programagdo para atividades que
envolvam o jovem em situacdes de acao social e colaboracgéo, favoraveis a
reestruturacdo do adolescente...[..] Os jogos que requerem raciocinio formal
sdo 0s mais indicados, assim como as atividades que exigem iniciativa --
como a organizagdo de eventos, passeios, acampamentos atividades
voltadas ao beneficio de comunidades, etc. Tal como uma crianga deve ser
educada com uma crianga um adolescente deve ser educado como
adolescente.
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Figura 9 — Espaco para o torneio sendo organizado pelos estudantes
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Fonte: Acervo da autora (2022).

No dia 14 de dezembro de 2022, iniciamos ap0s o intervalo, as 15h30, como o
planejado. Assim, tivemos as primeiras aulas da tarde para as organizacfes necessarias,
bem como para a aplicacdo do questionario de saida. Optamos por aplicar o questionario

de saida aos estudantes participantes da pesquisa antes de iniciarmos as partidas do
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torneio. Isso porque consideramos um momento mais propicio do que no final da tarde, ou
ainda para o proximo dia, quando aconteceria o término do torneio e as premiacdes, 0 que
poderia gerar uma euforia, a qual dificultaria esse momento de concentracdo para
responder ao questionario.

Fizemos somente duas rodadas nesse dia. Apds essas duas rodadas, comunicamos
gue continuariamos no proximo dia, as 14 horas. Nessa tarde, também estava acontecendo
a culminancia do Projeto Identidade, que teve inicio com atividades voltadas para o Dia da
Consciéncia Negra e finalizando nesse dia com apresentacdes e desfile. Entdo, alguns
estudantes que estavam envolvidos com atividades em ambos os eventos puderam se
organizar e participar nos momentos pertinentes.

Demos continuidade ao torneio no dia 15 de dezembro de 2022. Conversamos sobre
o dia anterior, sugestdes, pontos de melhoria, e 0 estudante responsavel por registrar 0s
resultados no programa pediu para que 0s colegas se aproximassem mais da mesa para
repassar os resultados das partidas, principalmente os que estavam nos tabuleiros mais
distantes. Outro estudante ressaltou que alguns participantes esqueciam de tocar no relégio
ou que alternavam as maos. Solicitamos para que eles reforcassem aos participantes que
a mesma mao que move a peca € a mao que toca no relégio e que, durante a partida,
poderiam lembra-los, se necessario, constantemente do uso do relégio, uma vez que era a
primeira experiéncia de todos em uma competicdo de xadrez.

Em seguida, organizamos a sala com a disposicdo das mesas e tabuleiros, e
iniciamos as 14 horas. Realizamos duas rodadas antes do intervalo; seguimos para o
intervalo que, nesse dia foi mais prolongado com um lanche diferenciado. Além do oferecido
pela escola, foi combinado com os alunos para que eles também trouxessem lanches para
compartilhar.

Retornamos para a ultima rodada as 16h. Antes da partida, agradecemos a
participacéo de todos os estudantes, aos que estavam tendo sua primeira experiéncia em
uma competicdo de xadrez e aos que estavam tendo sua experiéncia na arbitragem.
Enfatizamos a importancia de estarmos abertos a novas experiéncias e aprendizados.
Comunicamos que, conforme fossem terminando sua partida, ja poderiam se dirigir ao patio
onde estava acontecendo o Festival de Musica, dado que era a ultima rodada e que o
resultado seria pronunciado e a premiacdo seria entregue no patio junto com os demais

estudantes de todas as turmas da escola (Figura 10).
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b

Fonte: Acervo da autora (2022).

Assim, finalizadas todas as partidas da ultima rodada, nos deslocamos até o patio
onde também estavam sendo finalizadas as apresentagdes e iniciava-se a premiagdo do
Festival de Musica. Fizemos uso do microfone, convidando todos os participantes do torneio
para se dirigirem a frente para serem apresentados aos demais estudantes da escola. A

equipe de arbitragem gerou o resultado no programa e iniciamos a premiacéo do 1°, 2° e



82

3° colocados. Observamos a alegria e a satisfagdo ndo s6 dos premiados, mas de todos 0s
envolvidos e, em especial, da turma organizadora do evento. A seguir, temos o link de um
video, no qual é possivel observar fotos desde o inicio do evento, com a organizagéo do
espaco, até o término na premiacao: https://youtu.be/4aF00i8-Wto.

Figura 11 — Video do torneio de xadrez
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Fonte: acervo da autora (2022).

Avaliamos que o evento de culminancia da unidade didatica alcangcou seu objetivo
de oportunizar aos estudantes participantes da pesquisa a participacdo na organizacao e
na realizacdo de um torneio de xadrez escolar, al fomentar e motivar a pratica de xadrez
em nossa escola. Rocha (2012) baseado em suas experiéncias como jogador e professor
de xadrez, observa que o que nutre a pratica do xadrez € a competicao ladica, afirmando

gue, no xadrez, ha competicdo, mas ha também divertimento:

O que motiva o aprendiz a conhecer as regras basicas é a curiosidade
e 0 desejo de jogar (SA; ROCHA, 1997). O que motiva o jogador
amador a estudar o regulamento do xadrez € a vontade de jogar com


https://youtu.be/4aF00i8-Wto
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experientes enxadristas (BECKER, 1990). O que motiva um
aficionado do xadrez a estudar o conteludo da literatura técnica
enxadristica é o objetivo de jogar melhor e vencer (EADE, 1998). O
gue leva o mestre de xadrez nacional a prosseguir nos seus estudos
da teoria enxadristica € o seu proposito de conquistar o titulo de
mestre internacional de xadrez e conquistar melhores resultados nos
torneios e campeonatos mais importantes e com expressivos prémios
em dinheiro (KASPAROV, 2004). Enfim, ha competicdo, mas ha
divertimento, assim, por mais que haja tendéncia de se considerar o
xadrez uma coisa séria, € o fator ludico que motiva a pratica
enxadristica. (ROCHA, 2012, p. 33).

Consideramos que o desenvolvimento da unidade didatica, com o ensino e a
aprendizagem do xadrez nas aulas de educacgdo fisica, além dos conhecimentos
especificos do conteudo, proporcionou aos estudantes experienciar situacdes didatico-
pedagodgicas que propiciaram atitudes de autonomia e protagonismo, sendo
gradativamente estimulados a cada aula. Apresentaremos, no subcapitulo a seguir, 0s

dados obtidos no questionario de saida.

4.3 Questionario de saida

Neste topico, apresentaremos os dados obtidos no questionario de saida, aplicado
apos o desenvolvimento da unidade didatica. O questionario contou com cinco questdes
abertas para que os estudantes descrevessem o que compreenderam e como Se sentiram
com a realizacdo das atividades, se conseguiram assimilar o conteudo desenvolvido e se
assumiram atitudes de autonomia e protagonismo com esse conhecimento.

Na primeira questédo, indagamos se o estudante aprendeu a jogar xadrez de forma
autbnoma, sentindo-se capaz de realizar as partidas sem orientacdo, jogando em

ambientes além das aulas. Eles responderam:

Sim aprendi. Eu tenho autonomia para realizar partidas com as regras do
xadrez. (al)

Sim, eu aprendi jogar xadrez e sei realizar as partidas de forma autdnoma.
Pratico em outros ambientes. (b1)

Sim aprendi, no comeco errava bastante depois fui aprendendo e jogo na
escola, em casa. (cl)

Sim eu aprendi, me sinto capaz de jogar em outros lugares. (d1)

Sim aprendi muito bem o xadrez e ja consigo praticar sem orientacdo da
professora e jogar xadrez em outros ambientes. (el)
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Sim. Consigo jogar xadrez sem orienta¢cdo da professora. Aprendi a posicao
e regras das pecas, 0s movimentos, o objetivo. (f1)

Sim eu aprendi, sou capaz de jogar xadrez sem ajuda da professora. (g1)
Sim, sou capaz de jogar sem ajuda, no comeco era dificil, mas eu consegui.
(h1)

Sim aprendi muito sobre o xadrez, até sobre como organizar um torneio de
xadrez, pratico em casa no celular. (a2)

Sim aprendi xadrez, consigo ensinar e praticar xadrez sem a orientacao da
professora. Ja ensinei algumas turmas a jogar xadrez e aprendi um pouco
mais a jogar ensinando as outras pessoas. (b2)

Sim eu consigo jogar em outros lugares, nao s6 nas aulas. (c2)

Sim me sinto capaz de jogar em outros lugares além da escola. (d2)

Sim eu jogo xadrez em casa pelo celular. Jogo também na escola sem
orientacdo da professora, sei 0s movimentos de cada peca, consigo dar o
xeque-mate, entendo os lances irregulares. (e2)

Sim, eu ndo sabia e aprendi, jogo em qualquer lugar entendi as regras, o rei
afogado. (f2)

Sim eu aprendi, sou capaz de jogar o xadrez em ambientes fora da sala de
aula. (g2)

Sim, no inicio foi dificil, mas aprendi, jogo na escola e também em casa. (h2)
Sim aprendi a jogar xadrez. Sim me sinto capaz. Estou praticando muito o
jogo virtual e no tabuleiro normal. (a3)

Sim, achava dificil, mas depois com as aulas ficou facil. (b3)

Sim, eu ja sou capaz de realizar as partidas com autonomia e sem
orientacéo da professora e de jogar em ambientes além da sala de aula. (c3)
Sim, sei jogar sem orientacdo na escola e em casa, como nao tenho ainda
um tabuleiro em casa jogo no aplicativo. (d3)

Sim depois das aulas de xadrez, eu me sinto capaz de ensinar pessoas a
jogar xadrez, jogar em ambiente fora da sala de aula, sei organizar o
tabuleiro, 0 movimento das pecas, sei quando sdo lances irregulares quando
€ um empate e quando € o xeque-mate. (e3)

Sim, consigo jogar sem nenhuma orientacdo e jogo em outros locais além
da sala de aula. E tenho entendimento das regras e movimentacdes das
pecas, do xeque e xeque-mate, dos lances irregulares. (f3)

Sim, eu pratico em casa com a minha irma. (g3)

Sim sei jogar sozinho, nem sabia 0 que era xadrez, mas agora aprendi e
gosto de jogar. (h3)

Sim, eu consigo compreender como dar o xeque-mate, entendi o que s&o os
lances irregulares e como proteger o rei. (a4)

Sim, me sinto capaz de realizar as partidas sem orientacéo. (b4)

Sim. Me sinto capaz de realizar partidas fora do ambiente escolar de forma
autbnoma, pois consigo compreender todas as regras. (c4)

Sim, eu ja consigo realizar as partidas de forma autdnoma, e também jogar
em locais além da sala de aula. (d4)

Sim eu aprendi, sou capaz de jogar xadrez sem ajuda em outros lugares.
(e4)

Sim, tenho autonomia para jogar em outros ambientes. (f4)

Nesse item, todos os estudantes responderam que aprenderam a jogar, ndo tendo

mais a necessidade da orientacdo da professora ou outros, afirmando reconhecer e
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compreender as diversas situagdes que compdem o jogo. Afirmaram se sentir capazes de
realizar a partida em outros ambientes e, desse modo, podemos afirmar que a dimensao
uso e apropriacdo foi alcancada no desenvolvimento da unidade didatica. Isso possibilitou
aos estudantes o rol de conhecimentos necessarios para viabilizar a préatica efetiva do
xadrez para além das aulas. Houve, ainda, o atendimento a competéncia especifica para a
Educacéo Fisica no ensino fundamental apontada pela BNCC (BRASIL, 2018, p. 223) que
se refere ao estudante “usufruir das praticas corporais de forma autbnoma para
potencializar o envolvimento em contextos de lazer, ampliar as redes de sociabilidade e a
promocao da saude”.

Segundo Rezende (2005), a préatica do xadrez pode colaborar para estimular um
sentimento de autonomia, ja que forca o praticante a desenvolver, sozinho, alguma solucao
estratégica para resolver os obstaculos que aparecem ao longo de uma partida. Para Silva
(2002), o xadrez estimula as tomadas de decisdo com autonomia, em razao da
caracteristica do jogo que, dentre as varias possibilidades, precisa escolher uma Unica, sem
ajuda externa. Silva (2012, p. 44) ainda diz que o xadrez pode influenciar no conhecimento

das préprias emocoes:

E necessario tomar decisdes pessoais e ser consequente com elas. E
também necessario, portanto, se conhecer e saber “o que fago bem e o que

nao faco”, “onde costumo cometer este erro” e “tentarei ndo errar mais desta
forma”. Educacgéao da autocritica.

Veloso-Silva e Sa (2012, p. 277) corroboram que a pratica do jogo contribui para a
autonomia e para a criticidade dos praticantes de xadrez: Tornam-se sujeitos autbnomos e
criticos a partir da premissa de que as jogadas se efetuam por acdes proprias, fazem suas
escolhas e assumem seus erros como sinénimo de novo aprendizado.

Na segunda questdo, com o intuito de entender o que representou o xadrez para 0s
estudantes, qual sentido e interpretacdo tiveram com essa pratica, questionamos se
gostaram de aprender, qual o significado desse aprendizado, quais dificuldades e avancos
sentiram. Pedimos para que descrevessem como tem sido essa experiéncia para eles. As

respostas foram:

Sim muito, esse aprendizado me ensinou a ser mais paciente. Xadrez é
muito legal. (al)
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Sim, eu acho importante porque além de eu saber jogar eu posso ensinar
guem nao sabe, ele dé licdes de vida. Tive dificuldade em aprender o xeque-
mate, mas praticando aprendi. No inicio foi dificil, mas agora eu sei. (b1)
Sim eu gostei muito de jogar xadrez, para mim foi um aprendizado imenso,
no inicio eu tinha um pouco de dificuldade mas superei todas, ndo € um jogo
dificil, mas tem que ter paciéncia, € um jogo interessante e muito divertido.
(c1)

Sim eu gostei de aprender, o significado pra mim foi o aprendizado, eu
consegui me concentrar mais, ter mais atencdo, a minha experiéncia do
xadrez foi muito boa, estou sendo na minha sala um arbitro que esta sendo
muito legal. (d1)

Sim eu gostei muito de aprender, o xadrez pra mim n&o significa um simples
jogo de tabuleiro, nele requer muita concentracdo e paciéncia. Tive
dificuldades nos movimentos das pecgas, mas ja consegui aperfeicoar. (el)
Sim gostei de aprender, eu gostei muito do xadrez pois me ajudou a me
concentrar melhor, a pensar melhor em minhas escolhas. Tive dificuldades
Nnos movimentos e a posicao das pecas, mas agora eu ndo tenho. Minha
experiéncia foi boa, o xadrez foi o melhor jogo que eu aprendi a jogar e
gostei. (f1)

Sim, o xadrez é legal, significa para mim um jogo de atencéo e estratégia,
senti dificuldade nos movimentos das pecas, mas com as aulas fui
aprendendo, minha experiéncia tem sido boa. (g1)

Sim eu gostei, 0 xadrez é um jogo muito interessante e que estimula pensar,
no comec¢o € um pouco dificil lembrar dos movimentos, mas com o tempo
vocé lembra. (hl)

Sim gostei de aprender a jogar o xadrez significa um jogo de concentracao
para o aprendizado, ho comec¢o ndo sabia nada, nem o nome das pecas,
superei todas as dificuldades, também néo sabia fazer xeque-mate agora
sei. Minha experiéncia foi 6tima, aprendi muito com a minha professora. (a2)
Sim, aprender o xadrez foi muito legal pois hdo conhecia o0 jogo, ho comeco
tive muitas dificuldades, mas consegui entender. O xadrez ajudou na
concentracdo em outras atividades, minha dificuldade foi na anotacdo das
partidas, mas depois consegui aprender. (b2)

Eu gostei de aprender a jogar xadrez. No comeco foi um pouco dificil
entender o que era xeque e xegue-mate e também ndo entendia o rei
afogado, mas agora eu sei. Aprender xadrez foi muito legal. (c2)

Eu gostei e a dificuldade foi aprender os movimentos das pecas. (d2)

Sim muito importante, dificuldade no xeque mate. Minha experiéncia é que
eu gostei muito do xadrez, eu aprendi muito bem, também tivemos a primeira
experiéncia jogando um pequeno campeonato. (e2)

Sim, a minha maior dificuldade foi na parte de algumas regras, para mim eu
avancei muito porgue no inicio da aprendizagem eu nao sabia nada, nem
por onde comegava, ndo sabia como se montava o tabuleiro do xadrez. (f2)
Sim, o xadrez significa ter concentragdo isso ajuda muito, a minha
dificuldade foi organizar o tabuleiro no comeco, agora faco facilmente. (g2)
Sim eu gostei de aprender xadrez. Me ajudou a pensar melhor e mais rapido,
€ um pouco dificil, mas é interessante e divertido. (h2)

Sim amei aprender a jogar o xadrez, mais nocdo de jogo, mais
pensamentos, senti varios avangos no xadrez, minha experiéncia foi muito
boa desenvolvi répido, me ajudou a pensar mais, estou tendo um
campeonato de xadrez. (a3)
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Sim gostei de aprender xadrez, pois era um jogo interessante para mim,
porém nao tinha oportunidade para aprender, achava dificil, mas nas aulas
foi divertido e ficou facil. (b3)

Sim, significa muito, pois achei que nunca teria a oportunidade de aprender
o xadrez e quando aprendi fiquei muito feliz, achava que o xadrez era dificil
de jogar. Tive algumas dificuldades, mas todas superadas e alguns avangos
como aprender o xeque mate. Tem sido uma experiéncia 6tima. (c3)

Sim, sempre quis aprender xadrez, tive dificuldade em aprender as
coordenadas, mas aprendi como funcionava. Tem sido bom e diferente. (d3)
Sim, o significado pra mim é que é uma forma de aprendizagem, que nem
sempre a gente ganha e que as perdas nos ajudam a melhorar. No comeco
eu tive dificuldades, mas com o passar das aulas fui compreendendo. Eu
ensinei 0 sexto ano a jogar, comegou com o jogo da velha, depois a batalha
dos pebes e aos poucos adicionando todas as pecas até chegar no xeque
mate, antes eles ndo sabiam nada, hoje eles ja sabem. (e3)

Sim, para mim o significado é que as vezes vocé tem que sacrificar algo para
ter outro, tive algumas dificuldades como os lances irregulares e 0os avancos
tenho muitos, aprendi varias coisas, ensinei meu primo e um amigo e estou
participando do torneio. (f3)

Sim, no comeco era muito dificil porque eu ndo entendia nada, mas com o
tempo eu consegui entender as coisas que eu mais tinha dificuldade como
0 xeque-mate, xeque, alguns movimentos especiais e etc. também estamos
organizando um torneio de xadrez. (g3)

Eu gostei, nunca ouvi falar do xadrez, mas a professora apresentou e eu
achei muito legal porque é um jogo de estratégia e pensamento rapido, o
xadrez € um jogo 6timo para ampliar sua mente. (h3)

Eu gostei muito de jogar xadrez, as maiores dificuldades foram os
movimentos especiais, porém consegui compreender, consegui avancar a
velocidade em que faco o xeque-mate e quase ndo cometo mais
movimentos irregulares. (a4)

Sim, eu achava que o xadrez era dificil antigamente, mas depois que eu
comecei a aprender percebi que era bem facil, senti algumas dificuldades
ao comecar a realizar o xadrez, mas depois de algum tempo praticando, eu
nao tive dificuldades. (b4)

Gostei muito. Ja tinha um contato com o xadrez antes, mas nao conhecia
varias regras que aprendi nas aulas como lances irregulares, empate por
afogamento do rei, etc. (c4)

Sim, o xadrez me ajudou a ter mais concentracdo em tudo que eu faco. Eu
tinha dificuldade em fazer as coordenadas e 0s movimentos especiais, mas
com a explicagdo da professora eu consegui melhorar o meu conhecimento.
A minha experiéncia com o xadrez tem sido muito boa, eu ja até participei
de um torneio escolar. (d4)

Sim, achei o xadrez muito legal e me faz pensar melhor. (e4)

Gostei muito, é até facil de entender tem que ter a vontade de aprender,
super interessante é um dos jogos de raciocinio que mais gostei até hoje, é
super empolgante e depois que se aprende vocé ndo quer parar de jogar.
(f4)

Verificamos, por meio das respostas dos estudantes, que todos gostaram de
aprender o xadrez, uma vez que relataram experiéncias positivas. Analisamos, no decorrer

das aulas, que as atividades Iudicas foram essenciais para o fator motivacional. Para Freire
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(2011, p. 68), “O aspecto diversao é obrigatorio numa aula de Educagao Fisica, mas as
atividades devem ser escolhidas, entre outros motivos, porque o professor é capaz de
compreender seus efeitos sobre o desenvolvimento”. Rocha (2012, p. 28) afirma que “o
xadrez é jogo, e a competi¢do ludica é a sua esséncia”, afirmando que o fator ludico esta
intimamente associado a pratica do jogo e, portanto, a sua estrutura.

Percebemos que os significados do xadrez atribuidos pelos estudantes séo diversos,
pois suas relagdes com o saber séo subjetivas, pessoais e Unicas. No entanto, observamos
a recorréncia nas respostas de muitos estudantes que o xadrez ajudou na concentracao,
na atencdo, no autocontrole, ajudando-os a serem mais pacientes. Nesse sentido, Silva
(2012) apresenta algumas capacidades emocionais que séo exercitadas com a pratica do

xadrez:

Concentracéo: E a posicdo natural que se adota ante o tabuleiro. A situagéo
de “stand by”. Momentaneamente as preocupagdes deixam de importar e
procura-se seguir o fio do jogo. Aprende-se que é importante evitar as
distracdes. Atencdo: Considerar todas as pecas. Colocar-se em guarda ante
0 que é evidente. A atencdo é necessaria para a reflexdo. Autocontrole:
Saber esperar e ndo emitir respostas com excessiva rapidez. E necessario
procurar ir mais além, mais adiante quanto maior seja a dificuldade, retendo
a impaciéncia e a impulsividade (Silva, 2012, p. 44).

Silva (2002, p. 23) faz uma comparacao entre as caracteristicas do jogo de xadrez e
as suas implicacdes educativas e de formacéo de carater, afirmando que movimentar pecas
apos exaustiva andlise de lances contribui no desenvolvimento da capacidade de pensar
com abrangéncia e profundidade. Isso foi evidenciado nas respostas, pois 0s estudantes
afirmaram que o xadrez ajudou “a pensar melhor em minhas escolhas” (estudante f1), “me
ajudou a pensar mais” (estudante a3), “o xadrez € um jogo 6timo para ampliar sua mente”
(estudante h3), “me faz pensar melhor” (estudante e4).

Identificamos respostas que demonstram uma transi¢éo do aprendizado do jogo para
outras atividades: “ele da licdes de vida” (estudante b1), “ajudou na concentracdo em outras
atividades” (estudante b2), “que nem sempre a gente ganha e que as perdas nos ajudam a
melhorar” (estudante €3), “as vezes vocé tem que sacrificar algo para ter outro” (estudante

f3), “o xadrez me ajudou a ter mais concentracdo em tudo que eu faco” (estudante d4).
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Almeida e S& (2012, p. 272) afirmam que, por meio dos erros e dos acertos no
xadrez, os estudantes poderéo ter aprendizados que contribuam para buscar solu¢cées néao

s6 na partida, mas na vida.

O xadrez escolar incentiva, ainda, os alunos a novas aprendizagens, pois,
por meio de seus erros e acertos, poderdo aprender novas jogadas, ser
motivados a buscar solucdes para os problemas, inicialmente na partida e,
depois, tanto para as dificuldades da escola como para o0s obstaculos que a
vida apresentar.

Sa (2005) ressalta que o jogo de xadrez concede ao aluno a liberdade de errar sem
temer as consequéncias. Isso Ihe d4 uma func¢édo privilegiada no mundo de hoje, onde ha
poucas oportunidades de tomar decisdes. Cada lance de uma partida de xadrez € precedido
de andlise e tomada de decisédo, 0 que proporciona ao jogador oportunidades de treinar
essas habilidades que sé&o fundamentais para seu desenvolvimento cognitivo.

Constatamos também nas respostas alguns relatos como “achava que o xadrez era

muito dificil”, evidenciando uma percepc¢éao equivocada sobre a aprendizagem do xadrez:

Aprender a jogar xadrez néo € tdo dificil quanto aparenta. E claro que para
se chegar entre os melhores, assim como em todas as atividades, é
necessario dedicacdo e estudo. O xadrez pode ser praticado por pessoas
de qualquer idade. Um enxadrista (jogador de xadrez) pode comecar a jogar
guando garoto e seguir jogando até o fim da vida. Outro ponto importante é
gque o xadrez ndo requer muitos equipamentos para sua pratica. Um jogo de
pecas e tabuleiro é suficiente (Tirado; Silva, 1995, p. 8).

Silva e Brenelli (2012, p. 88) apontam que uma forte associacdo entre a expertise no
xadrez e a inteligéncia ainda esta presente no imaginario coletivo e que as primeiras
experiéncias do jogo nas escolas do nosso pais podem ter contribuido para uma visao

elitista do xadrez:

As primeiras experiéncias com a introducdo do jogo de xadrez nas escolas
no Brasil foram marcadas por certo elitismo, pois mais se buscava selecionar
talentos do que efetivamente favorecer a aprendizagem escolar dos alunos.
Essa visao elitista decorre provavelmente do fato de o xadrez ser também
uma atividade esportiva e, como tal, ha uma valorizag&o natural da vitoria.
Como no imaginério coletivo das pessoas ha uma forte associacdo entre a
expertise no xadrez e a inteligéncia, o fato de um jogador vencer o outro
pode levar & ideia perniciosa de que € mais inteligente que o adversario.
Dessa forma, ndo € incomum o0s enxadristas de alto nivel passarem uma
visdo arrogante de suas habilidades para o publico em.



90

Consideramos que, ao buscarmos favorecer efetivamente a aprendizagem de todos
os estudantes, interpretando e recriando os valores, o sentido e o significado que os
estudantes atribuiam & préatica do xadrez, essa viséo elitista do xadrez foi superada. Assim,
contemplamos a sexta competéncia especifica para a Educacdo Fisica no ensino
fundamental apontada pela BNCC (Brasil, 2018, p. 223), que se refere ao estudante
“Interpretar e recriar os valores, os sentidos e os significados atribuidos as diferentes
praticas corporais, bem como aos sujeitos que delas participam”. Assim, foi possivel
favorecer uma melhora na autoestima, o que foi observado constantemente no decorrer do
desenvolvimento das atividades da unidade didatica e evidenciada na resposta “para mim
eu avancei muito porque no inicio da aprendizagem eu ndo sabia nada, nem por onde
comecava, nao sabia como se montava o tabuleiro do xadrez” (estudante f2), bem como
nas diversas falas relatadas pelos estudantes que “no comeco foi dificil, mas eu consegui’.

Sobre a autoestima, Silva (2012) aponta que o xadrez pode ajudar o aluno a
valorizar-se em termos desportivos com a vitdria, artisticos com a estética de uma
combinacgao e pessoais, pois € possivel comparar seu desempenho em dias diferentes ou
ainda com os outros. Para Sa, Silva Neto e Tonegutti (2012, p. 357-8), o0 xadrez, além de
melhorar a autoestima, podera também ser um elemento motivador para superar

dificuldades de aprendizagem:

A atividade enxadristica realizada no contexto educacional permite trabalhar
a melhoria da autoestima dos estudantes, visto que a sua iniciacdo nao
requer pré-requisitos (caracteristicas fisicas, sociais etc.) e é acessivel aos
estudantes situados em qualquer altura da grade escolar. No ambiente
escolar, as atividades sao planejadas por séries, permitindo igual
envolvimento dos estudantes, mesmo que apresentem dificuldades ou
defasagem de aprendizagem em disciplinas curriculares, podendo servir
como elemento motivador para a superacgdo dessas disciplinas.

A seguir, apresentamos as respostas de dois estudantes que evidenciam melhora
na autoestima, ambos desconheciam o xadrez e, portanto, foi uma experiéncia nova para
os dois. Segundo os estudantes, eles gostaram de aprender o xadrez e relataram pontos
positivos com esse aprendizado. Um dos estudantes aprendeu e superou as dificuldades
com rapidez. O outro precisou de mais tempo com as explicacbes e com as diversas

estratégias utilizadas no decorrer das aulas. Observamos que a metodologia pedagogica
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com as atividades ludicas, os jogos pré-enxadristicos, jogos no tabuleiro e jogos no
aplicativo foram essenciais para o fator motivacional e a superacao das dificuldades.

Na resposta, ficou evidenciada a dificuldade na escrita de um dos estudantes, com
muitos erros ortograficos. Observa-se, na resposta, que “o significado foi o aprendizado” e
‘estou sendo na minha sala um arbitro”, que aprender e praticar xadrez contribuiu na
melhora da autoestima desse estudante. O mesmo ocorreu na resposta do outro estudante
gue, ao comparar seu desempenho “no comego n&o sabia nada” e “aprendi muito”. Foi
possivel identificar que a melhora na autoestima aconteceu tanto no estudante com
dificuldade de aprendizado como naquele com facilidade. S& (2012, p. 171-2) afirma que o

xadrez, quando tratado ludicamente, permite que cada estudante progrida em seu ritmo.

Mas, possivelmente, o principal mérito da aprendizagem enxadristica, desde
gque adotada ludicamente, repousa no fato de permitir que cada aluno possa
progredir seguindo seu préprio ritmo, o que corresponde a uma das metas
primordiais da educagdo moderna.

Figura 12 — Relatos apresentados pelos estudantes sobre como foi a experiéncia

com o xadrez
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Sim eu gostei de aprender, o significado para mim foi o aprendizado, eu
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xadrez foi muito boa, estou sendo na minha sala um arbitro, que esta
sendo muito legal.
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Sim gostei de aprender a jogar o xadrez, significa um jogo de concentragéo
para o aprendizado, no come¢o ndo sabia nada do era o xadrez, ndo sabia
nem o nome das pecgas, superei todas as dificuldades, também nao sabia fazer
xeque-mate, agora sei. Minha experiéncia foi 6tima, aprendi muito com a
minha professora.

Fonte: Compilagéo da autora (2022).

Sa (2012, p. 171) sugere que “ao ser incluido em classes de baixo rendimento
escolar, o xadrez pode constituir suporte pedagdgico que promove uma melhor autoestima
dos alunos, beneficiando o processo educativo”. Na questdo trés, questionamos se o
estudante teve interesse em praticar e também estudar o xadrez além das aulas para
ampliar seu conhecimento.

Todas as respostas afirmaram que sim:

Sim, jogo online e assisto e estudo as analises das partidas, assisto jogos
na internet. (al)

Sim, jogo e estudo no aplicativo do chess € muito legal. (b1)

Sim, eu tenho jogado e estudado no aplicativo. (c1)

Sim eu me interessei muito de jogar e tento melhorar meu conhecimento.
(d1)

Sim eu tenho buscado aprender em aplicativos e em sites que contribuam
para o conhecimento do xadrez. (el)

Si, eu pesquiso em sites e aplicativos, até comprei um tabuleiro para jogar
em casa. (f1)

Sim, eu tenho buscado ampliar meu conhecimento em sites e jogo no
aplicativo. (g1)

Sim, em jogos online, também assistindo partidas e jogadas que levaram
muitas pessoas ao xeque-mate, estou estudando em aplicativos, fazendo
exercicios de xeque-mate. (hl)

Sim estou jogando e estudo também no aplicativo. (a2)

Sim, tenho usado aplicativos para me ajudar a melhorar no xadrez. (b2)
Sim gostei de aprender, estou praticando no aplicativo do lichess que ensina
muito a jogar xadrez. (c2)

Sim no aplicativo. (d2)

Sim em sites e aplicativos. (e2)

Sim, no aplicativo. (f2)

Sim, jogo e faco exercicios de xeque-mate. (g2)

Sim eu instalei um aplicativo e estou praticando nele, estou resolvendo os
exercicios, é bem legal. (h2)

Sim tenho ampliado meus conhecimentos em site e jogo no aplicativo. (a3)
Me interessei, jogo no aplicativo I& também tem muitas op¢des de estudar,
gosto de fazer os exercicios. (b3)

Sim, nos aplicativos. (c3)

Sim, no aplicativo, assistindo video aula, analise de partida. (d3)
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Sim, eu procuro jogar o xadrez no aplicativo e também assistir videos na
internet para ampliar o meu conhecimento cada dia mais. (e3)

Eu me interessei, busquei em sites e aplicativo. (f3)

Sim, no aplicativo. (g3)

Sim, eu venho ampliando meu conhecimento assistindo e explorando o
aplicativo sobre xadrez. (h3)

Sim, eu uso um aplicativo para ampliar meu conhecimento para estudar
jogadas e analisar meus erros. (a4)

Sim em aplicativos e sites. (b4)

Sim, eu pratico o xadrez em aplicativos e busco videos para aprender mais
sobre estratégias. (c4)

Sim, eu procuro sempre ampliar o meu conhecimento, procuro saber como
comecar bem uma partida, etc. (d4)

Sim, eu tenho pesquisado sobre o xadrez e jogo no aplicativo. (e4)

Sim uso o computador para jogar e estudar na plataforma de xadrez. (f4)

Nas respostas, evidenciou-se a autonomia dos estudantes, ndo s6 em jogar, mas
também em empregar estratégias para aumentar as possibilidades de aprendizagem do
xadrez. A segunda competéncia apontada pela BNCC para a Educacéo Fisica no ensino
fundamental (Brasil, 2018, p. 223) que se refere ao estudante “Planejar e empregar
estratégias para resolver desafios e aumentar as possibilidades de aprendizagem das
préaticas corporais, além de se envolver no processo de ampliacdo do acervo cultural nesse
campo”, complementando a discusséo da dimenséo do contetdo, uso e apropriacédo. Além
de realizar uma determinada pratica de forma autbnoma, saber fazer trata-se de possibilitar
ao estudante a competéncia necessaria para potencializar o seu envolvimento com essa
prética.

Foi evidenciado na resposta “Sim, eu uso um aplicativo para ampliar meu
conhecimento para estudar jogadas e analisar meus erros” (estudante a4) que o estudante
faz um planejamento de estudo e é capaz de buscar melhorias a partir da analise de seus
erros. Silva e Brenelli (2012, p.42) apontam que a caracteristica do jogo do xadrez exige a

analise e a transmissao de estruturas ou estratégias, exercitando capacidades intelectuais:

Melhorar o planejamento de tarefas cognitivas ou de técnicas de estudo a
partir do momento em que se é capaz de determinar as proprias vantagens
ou debilidades. Sentir que as proprias atividades cognitivas decorrem, como
no xadrez, entre dois eixos (espaco-tempo).

Na quarta questdo, os estudantes relataram sobre a experiéncia de apresentar o
xadrez para os estudantes da turma do 6° ano, sendo protagonistas no aprendizado

daqueles estudantes ao compartilharem seus conhecimentos. As respostas foram:
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Foi algo diferente, mas eu gostei da experiéncia, no comec¢o eu fiquei
nervosa, mas com o tempo eu fui me acostumando. (al)

Foi legal, uns aprenderam rapido outros demoraram, mas quase todos ja
sabem jogar. (b1)

Foi uma experiéncia muito boa ver as outras pessoas aprenderem. (cl)

A minha experiéncia foi de eu estar aprendendo ainda mais e poder ensinar
alguém com esse jogo maravilhoso. (d1)

Foi uma experiéncia boa ajudar pessoas que ndo sabiam jogar e agora
sabem jogar perfeitamente. (el)

Foi uma 6tima experiéncia, saber que vocé esta ensinando mais pessoas a
jogar, pois quanto mais pessoas souber jogar xadrez melhor para divulgar
na cidade. (f1)

Foi uma experiéncia diferente ajudar outras pessoas a jogar xadrez, foi legal.
(91)

Foi legal, experiéncia 6tima, eles ficaram curiosos e se interessaram. (hl)
Foi muito legal ajudar mais alunos a saber jogar xadrez e saber que eles
podem ser autbnomos também. (a2)

Foi muito bom ensinar outras pessoas a jogar xadrez, pois ensinar pessoas
gue nao sabem, mas tem interesse € muito legal. (b2)

Foi bem legal, eles prestam atencao é divertido jogar com eles e ensinar
eles jogar. (c2)

Foi legal ensinar para eles, aprenderam rapido. (d2)

Foi muito bom porque eles aprendem muito rapido, pois sdo muito
inteligentes para como funciona o xadrez. (€2)

Foi bom porgue é muito legal e prazeroso vocé ensinar uma coisa que vocé
nao sabia nem como comecava. (f2)

Foi bom para eles aprender um jogo e ter concentracdo no xadrez e no
ambiente em volta. (g2)

Foi bem legal ensinar mais pessoas. (h2)

Foi massa apresentar o xadrez ao 6° ano, eles aprenderam rapido a jogar
xadrez. (a3)

Foi legal ver o interesse das pessoas em aprender a jogar. (b3)

Foi uma experiéncia boa e interessante, pois estava compartilhando meus
conhecimentos sobre 0 jogo com outras pessoas pela primeira vez. (c3)

Foi boa e diferente, pois eu estava compartilhando os meus conhecimentos
para outras pessoas. (d3)

No comeco eu fiquei com um pouco de vergonha e medo, mas com 0 passar
do tempo fui perdendo 0 medo e a vergonha e ensinando 0 passo a passo
como montar o tabuleiro e o0 movimento das pegas. (e3)

Eu gostei de ensinar. (f3)

Foi bom, porque além de ensinar a eles o que sabemos também ampliamos
nossos conhecimentos e praticamos mais. (g3)

Foi uma experiéncia 6tima, um pouco dificil no comecgo. (h3)

Eles conseguiram aprender, mas ainda tem algumas dificuldades no
movimento e de como avancar rapido no jogo, gostei muito de ensinar. (a4)
Foi interessante ver que eles aprenderam sobre os movimentos das pecas
€ 0 objetivo do jogo. (b4)

Eu gostei. Foi uma experiéncia desafiadora, pois precisei ser paciente para
gue alguns conseguissem aprender. (c4)

Eu achei a experiéncia muito legal, pois eu pude passar 0 meu
conhecimento para mais pessoas que se interessavam pelo jogo. (d4)
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Foi muito bom ajudar outros alunos a aprender o xadrez. (e4)
Foi muito legal ensinarmos os alunos do 6° ano, gostei da experiéncia. (f4)

Verificamos, nas respostas, que o xadrez também pode ser um instrumento para o
trabalho em equipe e a promog¢ao da aprendizagem colaborativa, “além de ensinar a eles o
que sabemos também ampliamos nossos conhecimentos” (estudante g3), “minha
experiéncia foi de eu estar aprendendo ainda mais” (estudante d1).

Ao participarem das atividades e dos jogos em grupo e ao apresentarem o xadrez
para a turma do 6° ano, os estudantes tiveram a oportunidade de compartilhar seus
conhecimentos, desenvolverem habilidades sociais. E 0 que se evidencia em respostas
como: “no comego eu fiquei nervosa” (estudante a1), “no comego eu fiquei com um pouco
de vergonha e medo” (estudante e3). Também foi possivel aprender a ouvir e a respeitar
diferentes pontos de vista e o ritmo de aprendizagem dos colegas, trabalhando em conjunto
para alcancar o objetivo comum: “precisei ser paciente para que alguns conseguissem
aprender” (estudante c4), “uns aprenderam rapido, outros demoraram” (estudante b1), “eles
conseguiram aprender, mas ainda tem algumas dificuldades” (estudante a4), “aprendem
muito rapido, pois eles sdo muito inteligentes” (estudante e2).

Foi evidenciado que os estudantes gostaram da experiéncia de socializar seus
conhecimentos na resposta da estudante (c3): “Foi uma experiéncia boa e interessante,
pois estava compartilhando meus conhecimentos sobre 0 jogo com outras pessoas pela
primeira vez” e nas recorrentes falas de diversos estudantes: “foi muito bom ajudar outras
pessoas”, “foi 6timo ver os outros aprenderem”. Freire e Scaglia (2009, p. 8) afirmam que
“ao se formar, o cidadao tem de ser suficientemente acessivel ao outro, colocando a
disposigao do interesse coletivo seu repertorio de conhecimentos”.

Freire e Scaglia (2009) ainda apontam que os diversos problemas em nossa
sociedade fizeram o debate sobre uma educacdo mais coerente com a realidade atual e
com as peculiaridades humanas se dinamizar na escola. Isso fez a escola passar a se
preocupar com a formacdo de cidaddos capazes de socializar seus conhecimentos em
funcdo dos interesses coletivos. Todavia, Freire e Scaglia (2009) questionam como fazer
iSso na pratica pedagdgica, indicando a necessidade de abrir mdo da tradi¢cdo escolar de

isolar os alunos, fomentando atitudes de agir so.

Se considerarmos aquilo que qualquer um de nds sabe sobre determinado
assunto, num determinado momento, e 0 que vem a seguir, veremos que
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existe um espaco privilegiado para o aprendizado. O desempenho do aluno
nesse espaco sera substancialmente (e positivamente) alterado, se abrimos
mao da tradicdo escolar de isola-lo e qualquer contato com as pessoas ou
com 0s outros recursos. Assim, o aluno ndo deveria ter de resolver sozinho
seus problemas ou construir sozinho seus conhecimentos, mas fazé-lo com
seus colegas, com os professores, em contato com sua experiéncia de vida,
com os livros, com a internet, com o mundo todo. Em que outras ocasides,
fora da escola, temos de, obrigatoriamente, nos isolar para aprender? O que
entdo justifica a postura escolar de isolar os alunos? Se temos de formar
cidadaos do mundo, para viver em sociedade, coletivamente, a atitude de
agir s6 nao pode estar de acordo com a atitude de agir cooperativamente.
(Freire; Scaglia, 2009, p. 167).

Consideramos que a pratica pedagoégica desenvolvida no decorrer da unidade
didatica apresentada nesta pesquisa apresentou éxito como uma possibilidade para
enfrentar o problema da compatibilidade entre a formacéo do individuo e suas interacdes
sociais. Para Veloso-Silva e Sa (2012), o xadrez é um instrumento pedagdgico ludico e
potencializa o ensino e a aprendizagem dialogicos, empaticos e impulsionadores das
competéncias e habilidades de forma interativa, envolvente, autbnoma, com participacao
gualitativa dos sujeitos da comunidade escolar.

Os autores ainda afirmam que o xadrez, quando organizado intencionalmente,

modifica e forma comportamentos, o que favorece a socializagdo e a autonomia:

A atividade enxadristica atrelada aos aspectos educacionais tem funcao
peculiar no momento em que contrapomos 0S objetivos da educacao
escolar, organizada de forma intencional, que tem como um dos principais
pressupostos modificar e formar comportamentos nos alunos para que estes
possam conviver harmonicamente em sociedade. Nesse ponto tragcamos um
paralelo com as potencialidades do jogo de xadrez que favorece esse fim.
Através do jogo, as criangas e jovens apresentam um desenvolvimento
pessoal pela autodescoberta e pela autonomia, vdo se descobrindo, se
respeitando, percebendo suas habilidades, potencialidades e seus limites
(Veloso-Silva; S4, 2012, p. 277).

Avaliamos que o0s estudantes participantes da pesquisa experimentaram,
desfrutaram e apreciaram o xadrez, valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo,
assim, contemplando a décima competéncia especifica para a Educacgéo Fisica no ensino
fundamental apontada pela BNCC. Ela refere-se ao estudante “Experimentar, desfrutar,
apreciar e criar diferentes brincadeiras, jogos, dancas, ginasticas, esportes, lutas e praticas
corporais de aventura, valorizando o trabalho coletivo e o protagonismo” (Brasil, 2018, p.
223).
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Na quinta e Ultima pergunta, com o intuito de verificar se os estudantes tinham a
pretensdo de dar continuidade na socializacdo do xadrez para além da experiéncia com a
turma do 6° ano realizada nas aulas, questionamos se eles se sentiam capazes de ensinar
0 xadrez em outros ambientes de seu convivio, assim, democratizando o acesso de outras

pessoas ao xadrez. Eles responderam:

Sim, eu pretendo compartilhar para as pessoas o que eu aprendi. (al)

Sim, j& ensinei meu irm&o, os alunos do 6° ano na escola, pretendo ensinar
minha méae, meus amigos. (b1)

Sim me sinto capaz, j& ensinei minha irmé que estuda no 6° ano e agora ela
também estd me ajudando ensinar nossos primos. (cl)

Sim eu me sinto capaz e ja ensino, sim eu ja compartilho com amigos. (d1)
Sim me sinto capaz, ja estou ensinando minha familia e amigos, que antes
nao sabiam de nada e agora ja aprenderam algumas coisas do xadrez, como
0 movimento e a captura das pecas. (el)

Sim, ja estou ensinando minha prima e ela assim que aprender tudo certo
ird ensinar sua irma a jogar xadrez. (f1)

Sim, eu pretendo ensinar mais pessoas a jogar xadrez como foi com o 6°
ano. (g1)

Sim, ja estou ensinando para a minha mée e irma, um amigo meu tem um
tabuleiro de xadrez nés jogamos e também estamos ensinando para alguns
amigos. (hl)

Sim sou capaz de ensinar outras pessoas a jogar. Sim pretendo compartilhar
para além dos alunos, posso ensinar em outros convivios como em casa,
praca, etc. (a2)

Sim, pretendo continuar ensinando outras pessoas a jogar xadrez, pois
muitas pessoas tém vontade de aprender sé que ndo tem oportunidade. (b2)
Sim me sinto capaz e pretendo continuar, ja estou compartiihando com a
minha mae. (c2)

Sim eu sou capaz de ensinar, ja estou ensinando minha familia. (d2)

Sim, pois j& ensinei muitos alunos do 6° ano, pretendo continuar, ja estou
ensinando alguns amigos, minha familia, etc. (e2)

Sim ja estou ensinando. (f2)

Sim, ja ensinei meu irmdo e minha mée a jogar. (g2)

Sim vou continuar ensinando quem tiver interesse. (h2)

Sim, me sinto capaz, vou continuar a jogar além da escola e também estou
ensinando minha prima. (a3)

Sim, eu quero continuar ensinando é muito legal ver os outros aprendendo.
(b3)

Sim, com certeza, pretendo ensinar minha mide e meu pai e outros
familiares, também ja estou compartilhando, pois, minha turma organizou o
primeiro torneio de xadrez. (c3)

Sim, pretendo comprar um tabuleiro e ensinar meus pais, jA estou
compartilhando, pois, nossa turma organizou o 1° torneio de xadrez da
escola. (d3)

Sim, pretendo ensinar meus familiares e amigos, e mostrar que aprendemos
com os erros e com as dificuldades, e que aos poucos eles podem aprender.
(e3)
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Sim, pretendo continuar a compartilhar o meu conhecimento com varias
pessoas. (f3)

Sim, ja ensinei duas pessoas e pretendo ensinar mais pessoas. (g3)

Sim sou capaz, ja ensinei e pretendo continuar. (h3)

Sim, estou ensinando minha familia. (a4)

Me sinto capaz de ensinar o xadrez para as outras pessoas e quero
compartilhar sobre o xadrez para as pessoas que eu conheco, e aquelas
que queriam aprender, mas nunca tiveram com quem aprender. (b4)

Sim, me sinto capaz de ensinar e pretendo ensinar minha irma. (c4)

Sim, eu ja ensinei meu irmao e meu primo. A minha turma esta sendo
responsavel pela organizagdo do torneio de xadrez na escola e assim
estamos ampliando nosso conhecimento para o0s alunos que se
interessaram em participar. (d4)

Sim, ja ensinamos o0s alunos do 6° ano e pretendo continuar. (e4)

Sim me sinto capaz, o meu pai ja sabia mais ou menos, sO terminei de
explicar as regras do jogo, foi muito legal, fizemos o pré-jogo no campo de
onde eu moro. Sim, pretendo continuar ensinando outras pessoas. (f4)

Observamos, nas respostas, que 0s estudantes se sentem capazes de socializar seu
aprendizado ensinando o xadrez em outros ambientes que convivem. Isso evidencia que
as estratégias pedagogicas utilizadas nas aulas para criar as condicdes ambientais
favoraveis a atitudes de autonomia e protagonismo foram exitosas. Freire e Scaglia (2009)
afirmam que s6 havera autonomia tendo atitudes autdbnomas. Assim, educar a atitude
deveria ser o ponto central de toda a pedagogia. Freire (2011) aponta para o paradoxo da

escola exigir atitude socializada por meio de praticas individualizadas:

A escola exige que a crianca leia, escreva, calcule, enfim, que compartilhe
simbolos, linguagens comuns a uma sociedade. Paradoxalmente, essa
atitude socializada deve ser praticada em carteiras que isolam as criancas
umas das outras e através de tarefas individuais. Em resumo, exige-se uma
atitude socializada através de praticas individualizadas (Freire, 2011, p. 92).

Oliveira e Brenelli (2012) ressaltam que a importancia do uso do xadrez em contexto
pedagdgico é sinalizada na medida em que favorece a descontracdo do pensamento e
provoca construcbes mais complexas em direcdo a reciprocidade. Para as autoras, o
processo de tomada de consciéncia da acao envolve o continuo ir e vir do pensamento em

integracdo dos aspectos cognitivos, afetivos e sociais, afirmando que:

A totalidade ndo esta garantida nas pegas, nas suas propriedades ou nas
regras, mas implica a coordenacao nas relacdes e regulagdes construidas
internamente pelo jogador e aplicadas ao jogo e isso ocorre tanto do ponto
de vista cognitivo quanto social (Oliveira; Brenelli, 2012, p. 116).
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As respostas do questionario de saida apresentadas pelos estudantes nos
permitiram refletir que o desenvolvimento das aulas proporcionou o conhecimento
necessario para participarem de forma auténoma e confiante na pratica do xadrez. Além
disso, estimularam atitudes/a¢es de iniciativas que se dirigem para ambientes além da
sala de aula para democratizar 0 acesso de outras pessoas a essa pratica, tomando como

referéncia valores favoraveis a convivéncia social.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Entre as diversas caracterizacfes atribuidas ao xadrez, ele também é definido como
um jogo de tabuleiro ou esporte e, dessa forma, configura-se conteddo da educacao fisica
escolar. Ao propormos tratar o xadrez como objeto de conhecimento das aulas de educagéao
fisica, nos deparamos com a dificuldade do ndo conhecimento desse conteudo pela maioria
dos estudantes. Entendemos que as modalidades esportivas praticadas em diferentes
realidades dependam da construcgéo cultural daquela sociedade, contudo, isso nao significa
gue os estudantes ndo possam conhecer outras modalidades menos convencionais do
meio em que vivem.

Os saberes fundamentados nas experimentacdes e vivéncias sdo caracteristicas
determinantes na educacao fisica. Entendemos que isso seja algo positivo e importante em
gualquer contexto de aprendizagem. Porém, para que haja uma aprendizagem significativa
e que contemple a finalidade da educacdo fisica na escola, tornou-se essencial
transpormos a barreira do apenas proporcionar a experimentacdo de atividades
relacionadas ao xadrez. Portanto, € fundamental, a partir das vivéncias, oferecer condicdes
para os estudantes refletirem sobre diferentes contextos, possibilidades e abrangéncias do
xadrez, sua origem, evolucdo, de modo a propiciar momentos de reflexdo, discusséao e
construcdo do conhecimento, permitindo, assim, almejarmos melhor formacao dos nossos
estudantes.

Consideramos que o objetivo deste estudo de compreender as contribuicbes do
xadrez nas aulas de educacéo fisica para o desenvolvimento da autonomia e protagonismo
de estudantes do 7° ano do ensino fundamental foi alcancado. Retomando o problema
levantado para essa pesquisa, se o ensino do xadrez nas aulas poderia contribuir com a
finalidade da educacéo fisica escolar de formar individuos capazes de agir autonomamente
e serem protagonistas em sua realidade, concluimos que sim, pois a aprendizagem do
xadrez oportunizou uma experiéncia significativa aos estudantes, de modo a possibilitar o
desenvolvimento de atitudes de autonomia e protagonismo.

No que diz respeito a autonomia, a pratica do xadrez envolveu a tomada de decisdes
autbnomas e de assumir responsabilidade pelo préprio desempenho no aprendizado e
consequentemente no jogo. Além disso, o jogo requer habilidades como planejamento

estratégico, resolucdo de problemas, pensamento critico e capacidade de antecipacao, o
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gue contribuiu para o desenvolvimento da autonomia e da confianca dos estudantes em
sua capacidade de agir e tomar decisoes.

Por outro lado, o xadrez também potencializou a promoc¢ao do protagonismo dos
estudantes. Ao participarem de atividades e jogos em grupo, da apresentacédo e mediacao
da aprendizagem do xadrez para outros estudantes, da organizacéo e execuc¢ao do torneio
de xadrez da escola, os estudantes tiveram a oportunidade de compartilhar conhecimentos,
desenvolver habilidades socioemocionais, aprender a ouvir e respeitar diferentes pontos de
vista e a trabalhar em conjunto para alcancar objetivos comuns. Vale ressaltar que o
desenvolvimento do protagonismo ndo € uma habilidade isolada, mas sim uma
competéncia que se desenvolve de forma integrada a outras habilidades sociais e
emocionais. Portanto, é importante que o xadrez seja integrado a um contexto mais amplo
de ensino e aprendizagem, que promova o desenvolvimento integral dos estudantes.

Dessa forma, consideramos que, para o éxito da implementacdo do xadrez como
conteudo da Educacéao Fisica escolar para estimular atitudes de autonomia e protagonismo,
foi fundamental o desenvolvimento de um trabalho apropriado para explorar seu potencial
educativo, mostrando-se determinante a identificacdo e a compreensao dos seus diferentes
sentidos, na busca pela formacao de cidadéaos reflexivos, criticos e transformadores.

Assim, reiteramos que o0 xadrez nao deve ser visto como uma solugao Unica para o
desenvolvimento da autonomia e do protagonismo dos estudantes, mas sim como uma
ferramenta complementar e integrada a outras praticas pedagogicas que visam a promover
a participacao ativa e autbnoma dos estudantes na construcao do conhecimento.

Esta pesquisa apresentou uma possibilidade de tratar o xadrez nas aulas de
educacéo fisica, debrucando-se na compreensado da contribuicdo desse conteudo para
aspectos da autonomia e do protagonismo dos estudantes, abordando as dimensdes do
conhecimento apontadas na BNCC de uso e apropriacdo e protagonismo comunitario.
Porém, ressaltamos a necessidade de ampliar o estudo e a realizacdo de outras pesquisas
no que se refere a transferéncia de habilidades e no aspecto motivacional do processo de
ensino-aprendizagem, assim como outras abordagens do referido tema e das demais
dimensdes do conhecimento. Entendemos que a experimentacdo, a fruicdo, a reflexao
sobre a acdo, a construcdo de valores, a analise e compreensdo, em maior ou menor
abrangéncia também foram contempladas, mas néo era o foco deste estudo aprofundar

nesses temas, necessitando de outros estudos. Reiteramos também que analisamos os
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resultados dessa experiéncia pedagoégica para a turma que aprendeu e posteriormente
ensinou o xadrez. Mas, e para os estudantes do 6° ano que aprenderam o xadrez com 0S
participantes da pesquisa, qual foi o significado dessa experiéncia?

Por fim, esperamos que este estudo e sua temética possa ser ampliado, gerando
debates e reflexfes que inspirem colegas professores a experimentar e recriar estratégias
de tratar o xadrez nas aulas de educacdo fisica ou mesmo outros conteldos, buscando
imbricar o ensino da técnica e o ludico, valorizando o trabalho coletivo e propiciando
situacdes didatico-pedagogicas que oportunizem aos estudantes a participacdo ativa na

construcéo do conhecimento, bem como de serem protagonistas em sua realidade.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE ENTRADA

1. Vocé sabe jogar Xadrez?
. () Simb. () Nao
2. Caso tenha respondido NAO, na questdo anterior, por qual motivo ndo sabe jogar o

Q

xadrez?

a. () Ainda néo tive a oportunidade de aprender

(on

. () Tive oportunidade, mas n&do me interessei em aprender

(9]

. () Tive oportunidade e interesse, mas n&do consegui aprender
d. () Outro motivo:

3. Se respondeu SIM na questdo 01 escreva um pequeno relato de como ocorreu esse
aprendizado. Sugestdo de alguns pontos que vocé pode relatar: Com quem vocé
aprendeu a jogar? Vocé gostou de aprender a jogar xadrez? As suas impressdes a cerca
deste jogo (€ de facil entendimento? Divertido? Interessante? Empolgante? Etc.) Se
vocé tem o habito de praticar e com quem? Joga quantas vezes na semana? Ja
participou de alguma competicdo de xadrez? E outras informacdes que vocé queira
compartilhar sobre sua experiéncia com o xadrez.

Obs. Apés o relato continue respondendo as proximas questdes, e se vocé ainda nao
aprendeu a jogar, ndo conhece o xadrez, obrigada pela participacdo no questionario até

aqui, nao precisa responder essa e as proximas qguestoes.

4. O objetivo do jogo de xadrez é:
a. () Capturar todas as pecas do adversario
b. () Bloquear as pecas do adversario

c. () Capturar a dama
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o

. () Dar xeque mate no rei do adversario

D

. () Outro objetivo:

. Quem inicia o0 jogo € o jogador que possui quais pecas?

. () Escuras b. () Claras c. () Faz sorteio para decidir quem inicia
. O tabuleiro é formado por quantas casas?

.()32casash. ()48 casasc. ()64 casasd. () 72 casas

. O tabuleiro é formado por quantas colunas?

5
a
6
a
7
a. () 8colunas b. () 16 colunas c. () 26 colunas d. () 32 colunas
8. O tabuleiro € formado por quantas fileiras?

a. () 8fileiras b. () 16 fileiras c. () 26 fileiras d. () 32 fileiras

9. O tabuleiro é formado por quantas diagonais?

a. () 8 diagonais b. () 16 diagonais c. () 26 diagonais d. () 32 diagonais

10. Vocé conhece as pecas do Xadrez?

a. () Simb. () Nao

11. Quantas pecas tem em um jogo de xadrez?

a. ()16 pecasb. () 32 pecas c. () 48 pecas d. () 64 pecas

12. Sobre aregra de movimento e captura das pecas, responda:

a. Peca que se move e captura somente na diagonal do tabuleiro, podendo mover-se no

numero de casas que estiverem livres:

b. Pode mover-se e capturar nas colunas (vertical), fileiras (horizontal) e também nas

diagonais, quantas casas estiverem livres:

c. Movimenta-se e captura somente nas colunas e fileiras, quantas casas estiverem livres:

d. Pode mover-se e capturar em todas as dire¢cdes, somente uma casa:

e. Movimenta-se somente para a frente, ndo podendo voltar no tabuleiro:

f. Peca que captura somente uma casa, na diagonal:

g. Peca que para se movimentar pode saltar sobre as outras:

13- Vocé ja ensinou este jogo a alguém? Se sim, comente sobre essa experiéncia?




APENDICE B — ROTEIRO PARA OBSERVACAO DA AULA

Unidade Educacional: Escola Estadual Dr° Anisio José Moreira

Turma: 7°F Data: Aula n®; N° de estudantes:

Temada aula:

Objetivos e desenvolvimento do conteddo:

(Desenvolvimento da aula- objetivos da aula alcancados e ndo alcancados):

Recursos e Materiais:

Procedimentos metodolégicos

(Ensino e aprendizagem/ Relac&o entre as atividades propostas/apropriacdo dos saberes):

Avaliacdo da aula/ Percepc¢des a partir do didlogo daroda de conversa final:

(Avancos e dificuldades - Percepgéo dos estudantes sobre a aula— atitudes e comportamentos):

Outras observactes/ Reflexdes:
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APENDICE C — QUESTIONARIO DE SAIDA

1- Vocé aprendeu a jogar o xadrez? Sente-se capaz de realizar as partidas de forma
autbnoma sem a orientacdo da professora, jogando em outros ambientes além das

aulas?

2- Voceé gostou de aprender a jogar o xadrez? Qual o significado desse aprendizado? Quais
dificuldades sentiu e como as superou? Relate como tem sido a sua experiéncia com o

xadrez.

3- Vocé se interessou em praticar e estudar o xadrez além das aulas? Tem buscado

ampliar seu conhecimento em sites, aplicativos, livros, etc.?

4- Comente sobre a experiéncia de apresentar o xadrez para os estudantes do 6° ano.
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5- Vocé se sente capaz de ensinar o xadrez a outras pessoas? Pretende compartilhar seu
conhecimento para além das aulas democratizando o0 acesso de outras pessoas ao

xadrez em outros ambientes de seu convivio?
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APENDICE D — PLANEJAMENTO DE AULAS

1°encontro
Componente curricular: Educacao Fisica
Unidade Temética: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 07/10/2022 Duragao: 120 minutos. Aula:1 e 2.
Assuntos: Questionéario de entrada, origem do xadrez e tabuleiro.
Objetivos gerais:
Identificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre o xadrez.
Apresentar a origem do xadrez.
Conhecer o tabuleiro e seus elementos.
Objetivos especificos:
Identificar o conhecimento prévio dos estudantes sobre o xadrez, bem como ac¢des/atitudes
de autonomia e protagonismo com esse conhecimento através da aplicacdo do questionario
de entrada.
Apresentar brevemente dados sobre a histéria do xadrez através de um video.
Contar uma das lendas mais difundidas sobre a origem do xadrez, a lenda de Sissa, atraves
da leitura da historia de Malba Tahan, no livro, O homem que Calculava.
Apresentar o espaco de jogo, o tabuleiro, e os elementos que o compde (casa, colunas,
fileiras, diagonais).
Consolidar o entendimento dos elementos do tabuleiro casa, coluna, fileira, diagonal com
uma atividade ludica.
Materiais:
Questionarios impressos, projetor, caixa de som, notebook, cabo HDMI, acesso a internet,
livro, tabuleiro de xadrez mural, quadro, giz.
Desenvolvimento da aula:
1° momento: Identificar os conhecimentos prévios dos estudantes sobre o xadrez.
- Apb6s o questionario de entrada ser respondido individualmente, faremos a roda de
conversa de sondagem para identificar o que os estudantes conhecem sobre o xadrez.

2° momento: Apresentar a origem do xadrez.
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- Nesse momento a aula sera expositiva dialogada questionando se os estudantes
conhecem algo sobre a histéria do xadrez, e ir apresentando o percurso histérico do xadrez
reiterando que ndo se tem certeza da sua origem.

- Na sequéncia havera a exibicdo de um video, cerca de 6 min, sobre a historia do xadrez,
gue aponta para a incerteza da origem relatando que existem diversas lendas sobre a
origem do xadrez, porém apresenta dados histéricos registrados, exibindo trés versbes de
jogos que teriam antecedido o xadrez, uma de que teria surgido no Egito, outra na Grécia
e a versao mais aceita por muitos historiadores, que o ancestral do xadrez seria 0 jogo
indiano chamado de Chaturanga.

https://www.youtube.com/watch?v=4D bAHOaMII

- Apos apresentaremos uma das lendas mais conhecidas “a lenda de Sissa”, a contando
oralmente e também fazendo a leitura de determinadas partes no livro, “O homem que
calculava”, em seguida exibiremos essa lenda contada de forma adaptada e ludica em um
video de cerca de 2 minutos.

https://www.youtube.com/watch?v=W GbwSAJ-k0s

3°momento: Conhecer o tabuleiro e seus elementos.

- Para que haja a compreensdo de que o tabuleiro parte de um quadrado iremos
desenhando no quadro e explorando os elementos com questionamentos aos estudantes:
Que figura é esse desenho? O que € coluna no tabuleiro de xadrez? Quantas colunas tem
o tabuleiro? Quais 0os nomes destas colunas? E dando continuidade com os demais
elementos fileira, diagonal, casas. Ao término teremos construido um tabuleiro com todos
0s seus elementos, iremos desenhando, explicando e também completando a atividade
com essas informacdes.

- Para fixar o entendimento destes termos, realizaremos uma atividade ludica que se
assemelha ao comando do jogo “morto e vivo”, porém os comandos serdo casa, coluna,
fileira, diagonal. Casa ficar agachado, coluna em pé bracos estendidos verticalmente para
cima, fileira em pé bracos estendidos horizontalmente, diagonal em pé bracos estendidos
formando uma diagonal.

Avaliacao:

Ao final da aula, a professora ira reunir a turma, numa roda de conversa, para retomar 0s
principais pontos debatidos na aula. A avaliagdo ocorrera de acordo com a participacéo e

interacao dos estudantes nas atividades propostas.


https://www.youtube.com/watch?v=4D_bAH0aMlI
https://www.youtube.com/watch?v=WGbwSAJ-k0s
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2° encontro
Unidade Temética: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 14/10/2022 Duragé&o: 120 minutos Aula: 3 e 4
Assunto: Jogo pré-enxadristico: “jogo da velha”. Jogo da velha “torneio”. Jogo da velha
‘humano”.
Objetivo geral:
Compreender a direcdo de movimento das pecas: torre, bispo e cavalo através de
atividades ludicas.
Objetivos especificos:
Aprender a direcdo de movimento das pecas: torre, bispo e cavalo, através de um jogo pre-
enxadristico, que € uma adaptacédo do jogo da velha.
Praticar diversas vezes e com diferentes colegas o jogo pré enxadristico jogo da velha
através de um “torneio” interno na turma, para consolidar o entendimento das dire¢des de
movimento dessas pecas.
Reproduzir o jogo pré enxadristico em um tabuleiro gigante onde os estudantes fardo o
papel das pecas, para estimular a cooperacao e o trabalho em equipe, a socializacéo e a
corporeidade.
Materiais:
Tabuleiro de xadrez mural, quadro, giz, cadernos, retalhos de e.v.a ou cartolina, folha de
sulfite, fita crepe.
Desenvolvimento da aula:
-Roda de conversa inicial sobre o que sera feito na aula.
-Explicar o movimento da torre retomando o entendimento de vertical/coluna e
horizontal/fileira desenhando no quadro.
-Explicar o movimento do bispo retomando o entendimento da direcdo diagonal
desenhando no quadro.
-Explicar o movimento do cavalo, demonstrando a dire¢cdo no tabuleiro de coluna e fileira,

formando a letra “L” para todos os lados.
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-Apoés desenhar o tabuleiro no caderno e recortar trés quadrados de e.v.a ou cartolina para
ser as pecas, homea-los para praticar o jogo da velha com as pecas do xadrez torre, bispo
e cavalo.

-Explicar o funcionamento do jogo que segue a mesma légica do jogo da velha tradicional
de formar linhas retas nas fileiras, colunas ou diagonais, porém, ndo termina em velha caso
ninguém tenha conseguido vencer ao terminar de dispor as pec¢as no tabuleiro, dando
continuidade no jogo movendo as pecas cada uma dentro da sua regra de movimento até
formar a linha reta.

-Em seguida praticar o jogo no tabuleiro diversas vezes, apos desenharemos um tabuleiro
no chéo para jogar corporalmente, em equipe, ir alternado o papel dos estudantes sendo
as pecas criar alguma forma de ser identificado pelo nome da peca ou sua letra inicial ou
desenho.

Avaliacéo:

Ao final da aula, a professora ird reunir a turma, numa roda de conversa, para retomar
dificuldades e avancos nas atividades. A avaliacdo ocorrera de acordo com a participacao

e interacdo dos estudantes nas atividades propostas.

3° encontro
Unidade Tematica: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 21/10/2022 Duracgéao: 120 minutos Aula: 5 e 6
Assuntos: As pecas do xadrez e a posi¢ao inicial no tabuleiro. Valor das pecas.
Coordenadas do tabuleiro.
Introducéo das regras do pedo.
Objetivos gerais:
Estimular atitudes/acdes de autonomia e protagonismo.
Compreender a posicao inicial das pecas no xadrez, o valor pedagogicamente atribuido a
elas e as coordenadas do tabuleiro.
Conhecer as regras do movimento basico e de captura do pedo por meio de uma atividade
ludica.

Objetivos especificos:
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Apresentar o jogo pré-enxadristico “jogo da velha” para os estudantes do 6° ano para
estimular atitudes/acdes de autonomia e protagonismo com este conhecimento.

Entender as coordenadas do tabuleiro de xadrez.

Conhecer as demais pecas do xadrez, o valor das pecas e a posi¢ao inicial que elas ocupam
no tabuleiro.

Familiarizar-se as regras do movimento basico e de captura do pedo através do jogo pré-
enxadristico: “batalha dos pedes”.

Materiais:

Tabuleiro de xadrez mural, quadro, giz, cadernos, retalhos de e.v.a ou cartolina, folha de
sulfite, fita crepe, tabuleiros de xadrez.

Desenvolvimento da aula:

1° momento: Estimular atitudes/a¢des de autonomia e protagonismo.

-ApOs a roda de conversa inicial retomando o jogo da velha, se dispor em duplas e organizar
o caderno com o tabuleiro e as pecas para apresentar e explicar o funcionamento do jogo
da velha para os estudantes do 6° ano.

2° momento: Compreender a posicdo inicial das pecas no xadrez, o valor
pedagogicamente atribuido a elas e as coordenadas do tabuleiro.

-Ao retornar para a sala retomar a explicacao sobre o tabuleiro para a compreensao de que
a partir das letras que nomeiam as colunas e dos niumeros que nomeiam as fileiras surgem
as coordenadas, nomeando as 64 casas do tabuleiro, ir apontando aleatoriamente casas
no tabuleiro para cada estudante responder qual coordenada para observarmos se houve
o entendimento de todos, retomar a explicacdo todas as vezes que for necessario.
-Iremos apresentando as pecas, explicando seu valor pedagdgico e a coordenada da
posicdo inicial a0 mesmo tempo ir preenchendo uma atividade correspondente as
informacoes.

3° momento: Conhecer as regras do movimento basico e de captura do pedo por meio de
uma atividade ludica.

-Posicionar os pedes no tabuleiro e explicar as regras de movimento e captura, praticar a
batalha dos pedes, que finaliza ao bloquear ou capturar todas as pecas do adversario ou
ainda quando um jogador conseguir avancar um pedo na ultima fileira, ou seja, um peéao
preto chagar na fileira 1 ou um peéo branco chegar na fileira 8.

Avaliacéo:
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Ao final da aula, a professora ira reunir a turma, numa roda de conversa, para retomar 0s
principais pontos debatidos na aula. A avaliacdo ocorrera de acordo com a participagéo e
interacdo dos estudantes nas atividades propostas.

4° encontro
Unidade Temética: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 28/10/2022 Duragé&o: 120 minutos Aula: 7 e 8
Assuntos: Regras do peéo.
Objetivos gerais:
Compreender as regras de movimento e de captura do peé&o através de atividades
ludicas.
Promover ac¢des que estimulem atitudes de autonomia e protagonismo.
Objetivos especificos:
Consolidar o entendimento das regras de movimento e de captura do peéo, acrescentando
a captura “en passant” através do jogo pré-enxadristico: “batalha dos pedes”.
Possibilitar acdes e atitudes de autonomia e protagonismo com este conhecimento, ao
ensinar o jogo pré-enxadristico “batalha dos pedes” para os estudantes do 6° ano.
Materiais:
Tabuleiro de xadrez mural, quadro, giz, tabuleiros de xadrez.

Desenvolvimento da aula:

1° momento: Compreender as regras de movimento e de captura do pedo através de
atividades ladicas.

-Retomar as explicacGes sobre as regras de movimento e captura do peéo, acrescentando
a opcao de escolha de uma ou duas casas no primeiro movimento, explicar que essa
situacao pode gerar o movimento especial do en passant, explicar demostrando no tabuleiro
mural essas situacoes.

-Praticar a batalha dos pebes observando as regras explicadas, estimulando a pratica do
jogo com diferentes colegas.

2° momento: Promover a¢cdes que estimulem atitudes de autonomia e protagonismo.
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-Em duplas, os estudantes organizardo os tabuleiros no espaco do pétio para apresentar e
ensinar a batalha dos pefes para os estudantes do 6° ano.

Avaliacéo:

Roda de conversa final, para retomar as dificuldades e avancos possibilitados na aula. A
avaliacdo ocorrera de acordo com a participacdo e interacao dos estudantes nas atividades

propostas.

59 encontro
Unidade Temética: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 04/11/2022 Duragéo: 120 minutos Aula: 9 e 10
Assunto: Regras de movimento e capturas das pecas.
Objetivos gerais:
Assimilar as regras de movimento e de captura das pecas do xadrez por meio de uma
atividade ludica.
Propiciar acfes que estimulem o desenvolvimento de atitudes autbnomas e o
protagonismo.
Objetivos especificos:
Aprender as regras de movimento e captura das pecas do xadrez por meio do jogo pré-
enxadristico “batalha das pecas”.
Oportunizar acdes e atitudes de autonomia e protagonismo, ao compartilhar o
conhecimento ensinando o jogo pré-enxadristico “batalha das pecgas” para os estudantes

do 6° ano.

Materiais:

Tabuleiro de xadrez mural, quadro, giz, tabuleiros de xadrez.

Desenvolvimento da aula:

1° momento: Assimilar as regras de movimento e de captura das pecas do xadrez por meio

de uma atividade ludica.
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-Apoés a roda de conversa inicial sobre o que faremos na aula, organizar-se em blocos com
as mesas de frente para o colega e lateralmente ao quadro para que possam ir
acompanhando as explicagcbes e demonstracdes das situagdes no tabuleiro mural.

- Conforme fomos explicando a regra de determinada peca, os estudantes irdo praticando
no tabuleiro realizando a batalha das pecas até assimilarem a regra explicada, retomar as
demonstracdes e explicacdes quantas vezes forem necessérias, até colocarmos todas as
pecas em jogo, com excec¢ao do rei.

- Ir trocando os adversarios no decorrer das batalhas, observar estudante com dificuldade
e colocar jogar com colega com facilidade, ir trocando as duplas para que os estudantes
tenham a oportunidade da aprendizagem colaborativa com os colegas.

2° momento: Propiciar acdes que estimulem o desenvolvimento de atitudes autbnomas e
0 protagonismo.

-Dispor em duplas, os estudantes organizardo os tabuleiros no espaco do patio para

apresentar e ensinar a batalha das pecas para os estudantes do 6° ano.

Avaliacéo:
Roda de conversa final, para identificar as dificuldades e avancos possibilitados na aula. A
avaliacdo ocorrera de acordo com a participacdo e interacdo dos estudantes no

desenvolvimento das atividades propostas.

6° encontro
Unidade Tematica: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 11/11/2022 Duracéo: 140 minutos Aula: 11 e 12

Assunto: Filme: Rainha de Katwe.

Objetivo geral:

Ampliar a compreenséao do xadrez por meio de um filme.

Objetivos especificos:

Motivar o interesse no aprendizado do xadrez através do filme “Rainha de Katwe”.

Conhecer elementos que fazem parte do universo do xadrez enquanto esporte.
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Explorar as possibilidades de reflexdo que o filme oferece para discutir semelhancas e
diferencas em nossa realidade.

Materiais:

Projetor, notebook, caixa de som, cabo HDMI, acesso a internet.

Desenvolvimento da aula:

- Para assistir o filme inteiro, 124 minutos, e né&o ficar cansativo passaremos em dois
momentos, 60 min antes do intervalo e 64 minutos apds, para isso assistiremos em duas
turmas contando com a colaboracdo de uma colega, professora de outro componente
curricular que também terd aula com a turma nessa tarde.

-Ao término do filme faremos a roda de conversa final debatendo os pontos que mais
chamaram atencao e fazendo a relacao do filme com o conteudo escolar.

Avaliacéo:

Participacéo e interacdo no debate e reflexdes da roda de conversa final.

7° encontro
Unidade Tematica: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 18/11/2022 Durac¢éo: 120 minutos Aula: 13 e 14
Assunto: Xeque, xeque mate, lances irregulares, promocéo do pedo. Sites e aplicativos
de xadrez.
Objetivo geral:
Compreender o objetivo do xadrez, reconhecendo situacdes de lances irregulares, xeque
e xeque mate.
Objetivos especificos:
Assimilar a promocéao do pedo.
Aprender o objetivo do jogo de xadrez, diferenciando situacdes de xeque e xeque mate.
Reconhecer as possibilidades de sair de uma situacdo de xeque.
Entender os lances irregulares.
Apresentar sites e aplicativos de xadrez.
Materiais:

Tabuleiro de xadrez mural, quadro, giz, tabuleiros de xadrez, celular pessoal.
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Desenvolvimento da aula:

-Explicar o objetivo do jogo demonstrando as possibilidades de sair do xeque no tabuleiro
mural, ao ir explicando e registrando no quadro ir também demonstrando exemplos de
cada situacéo com as pecas no mural, de xeque, xeque mate, lances irregulares.
-Organizar os blocos de mesa para praticar de frente para o colega e lateralmente ao
guadro e o tabuleiro de xadrez mural para acompanhar as explicagdes todas as vezes
gue forem necessarias.

-Ir trocando as duplas no decorrer da pratica, observando estudantes com dificuldade
para jogar com colega com facilidade, assim oportunizando a aprendizagem colaborativa
entre os estudantes.

Avaliacéo:

Roda de conversa final, para retomar as dificuldades e avancos possibilitados na aula. A
avaliacdo ocorrera de acordo com a participacdo e interacdo dos estudantes no

desenvolvimento das atividades propostas.

8° encontro
Unidade Tematica: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 21/11/2022 Durac¢éo: 120 minutos Aula:15 e 16
Assunto: Movimentos especiais, situacdes de empate, plataforma de xadrez.
Objetivo geral:
Reconhecer as situa¢cdes que a partida de xadrez termina empatada.
Compreender 0os movimentos especiais.
Explorar plataforma de xadrez online.
Objetivos especificos:
Entender as situacdes de empate do xadrez.
Aprender o movimento especial “roque”, relembrando que captura em passant e a
promocao do pedo também fazem parte dos movimentos especiais do xadrez.
Realizar a prética do jogo reconhecendo todas as regras.
Conhecer possibilidades de praticar e estudar xadrez em plataforma e aplicativos do jogo.

Materiais:
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Texto impresso, tabuleiro de xadrez mural, quadro, giz, tabuleiros de xadrez, projetor,
notebook, Chromebook, acesso a internet.

Desenvolvimento da aula:

1° momento: Reconhecer as situagbes que a partida de xadrez termina empatada.
Compreender 0s movimentos especiais.

-Explicar e demonstrar com as pecas no tabuleiro mural exemplos de cada situacéo de
empate.

-Explicar as regras para realizar o roque, demonstrando no tabuleiro mural o roque maior e
0 roque menor.

-Relembrar os que a promoc¢ao do pedo e a captura em passant também se caracterizam
como movimentos especiais do xadrez.

2° momento: Realizar a pratica do jogo reconhecendo todos os elementos e regras do
xadrez, organizacado do tabuleiro com a posicao inicial, regras de movimentos basico e
especial das pecas, situacdes de xeque, xeque mate, lances irregulares, empate.

- Retomando com os estudantes as explicacfes todas as vezes que forem necessarias,
para isso, organizar os blocos de mesa para praticar de frente para o colega e lateralmente
ao quadro e o tabuleiro de xadrez mural para poder acompanhar as explicagées.

-Ir trocando as duplas no decorrer da pratica, observando estudantes com dificuldade para
jogar com colega com facilidade, assim oportunizando a aprendizagem colaborativa entre

os estudantes.

3° momento: Explorar plataforma de xadrez online.

-Fazer buscar na internet com a tela do notebook projetada para os estudantes
acompanharem de sites para estudar xadrez, bem como de plataforma demonstrando que
€ possivel praticar e estudar sobre o xadrez.

-Organizar a disposicdo das mesas para utilizar o Chromebook e explorar a plataforma de
xadrez chess.com

https://www.chess.com/

Avaliacao:
Roda de conversa final, para retomar as dificuldades e refletir sobre os avancos
possibilitados na aula. A avaliacdo ocorrera de acordo com a participacao e interacao dos

estudantes no desenvolvimento das atividades propostas.


https://www.chess.com/
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99 encontro
Unidade Temética: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 25/11/2022 Duragé&o: 120 minutos Aula: 17 e 18
Assunto: Anotacéo da partida.
Objetivos gerais:
Familiarizar-se com anotacao algébrica e abreviacdes das partidas do xadrez.
Fomentar agbes que impulsionem o desenvolvimento de atitudes autbnomas e o
protagonismo.
Objetivos especificos:
Conhecer abreviagcbes essenciais e a anotacao algébrica.
Realizar exercicios de finalizagdo em um lance “Mate em 1”.

Praticar anotacao algébrica.

Apresentar o objetivo do jogo de xadrez para o 6° ano, acompanhando as partidas para
explicar as regras, identificando as diversas situacdes de lances irregulares, as
possibilidades de sair do xeque, quando 0 xeque é mate ou se empatou por afogamento do
rei ou outra situacao que caracteriza empate.

Materiais:

Atividade impressa, tabuleiro de xadrez mural, quadro, giz, tabuleiros de xadrez.
Desenvolvimento da aula:

1° momento: Familiarizar-se com anotacdo algébrica e abreviacbes das partidas do
xadrez.

-Apresentar aos estudantes as siglas para anotacdo da partida, demonstrando alguns
lances no tabuleiro mural e registrando a anotacao correspondente no quadro.

- Ap6s o entendimento da anotacédo, explicar alguns exemplos de exercicios de xeque mate
em um lance e registar a resposta através das legendas correspondentes, por ex. Dxf8+#
(dama capturou na casa f8 e realizou xeque mate). Depois 0s estudantes se organizaram
em duplas para resolver alguns exercicios de “Mate em 1”.

- Organizar os blocos para praticar o jogo fazendo a anotacgéo da partida.
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2° momento: Fomentar acdes que impulsionem o desenvolvimento de atitudes autbnomas
e 0 protagonismo.

-Organizar as duplas, o espaco e material para apresentar o xadrez para o 6° ano,
mediando a partida e explicando as situa¢gdes que forem acontecendo no decorrer do jogo.
Avaliacéo:

Roda de conversa final retomando as dificuldades e refletindo sobre os avancos
possibilitados na aula. A avaliagdo ocorrera de acordo com a participacdo e
desenvolvimento das atividades propostas, também serd identificado e avaliado o nivel de

compreensao tatica nos exercicios de mate em 1.

10° encontro
Unidade Tematica: Esporte
Objeto de Conhecimento: Xadrez
Turma: 7° Ano F Turno: Vespertino
Data: 02/12/2022 Durac¢éo: 120 minutos Aula:19 e 20

Assunto: Tatica e estratégias basicas no xadrez. Jogo com controle do tempo.

Objetivos gerais:

Compreender a importancia de estudar para evoluir no aprendizado do xadrez.

Promover acbes que favorecam atitudes de autonomia e protagonismo.

Objetivos especificos:

Apresentar nocdes de tatica, técnica e estratégias do xadrez.

Vivenciar o jogo com controle do tempo.

Praticar jogo no aplicativo.

Orientar 0 acesso dos estudantes do 6° ano ao aplicativo de xadrez, demonstrando e
mediando a exploracdo do aplicativo, assim como a pratica do jogo nesta ferramenta.
Materiais:

Livro, tabuleiro mural, tabuleiros de xadrez, celulares dos estudantes, Chromebook, acesso
a internet.

Desenvolvimento da aula:

1° momento: Compreender a importancia de estudar para evoluir no aprendizado do

xadrez.
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-Apresentar um livro para os estudantes compreenderem a importancia de estudar para
evoluir no aprendizado do xadrez, lendo algumas orientacbes apresentadas no livro e
demonstrado alguns exemplos no tabuleiro mural.

2° momento: Prética do jogo.

-Ap6s de orientarmos o uso do aplicativo do relégio, praticar o jogo com controle de tempo,
organizar os blocos lateralmente e todos na mesma direcédo para que a professora possa
acompanhar com mais facilidade os tabuleiros para atender as davidas que surgirem.
-Organizar a disposi¢ado das mesas para praticar o jogo na plataforma de xadrez através do
Chromebook.

3° momento: Promover acdes que favoregcam atitudes de autonomia e protagonismo.
-Organizar o espaco da sala para receber os estudantes do 6° ano, apresentar orientando
0 acesso a plataforma de xadrez, explicar e mediar a pratica do jogo do xadrez aos
estudantes do 6° ano.

Avaliacéo:

A avaliacdo ocorrera de acordo com a participacdo e interacdo dos estudantes no

desenvolvimento das atividades propostas.

11° encontro
Unidade Tematica: Esporte.
Objeto de Conhecimento: Xadrez.
Turma: 7° Ano F. Turno: Vespertino.
Data: 09/12/2022 Duracgéao: 120 minutos Aula: 21 e 22
Assunto: Torneio de xadrez.
Objetivo geral:
Compreender as a¢des necessarias para a organizacao do torneio de xadrez.
Objetivos especificos:
Refletir sobre a realidade do xadrez em nossa escola e cidade.
Elaborar o regulamento do evento.
Familiarizar-se com as acfes necessarias para a organizacdo e execucdo do torneio
através da realizacdo de um torneio interno na turma.

Organizacao das equipes para divulgacao do evento e “pré-inscricao”.
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Materiais:

Atividade impressa, projetor, notebook, acesso a internet, tabuleiros de xadrez, celulares
dos estudantes, fichas de pré-inscri¢des.

Desenvolvimento da aula:

-Apés a roda de conversa inicial, organizar em grupos de até quatro estudantes para
realizar uma atividade de reflexdo sobre o xadrez em nossa realidade, registrar os pontos
debatidos em uma atividade impressa.

-Organizar o equipamento para projecéo da tela do notebook, e voltar com a disposi¢céo das
mesas da roda de conversa inicial para exploramos regulamentos de torneio na internet e
elaborarmos um adaptado a realidade do nosso evento.

- Projetar a tela do sistema de pareamento que iremos utilizar no torneio, explicando seu
uso, solicitar que alguns estudantes se prontifiquem a alimentar o sistema.

-Realizar uma simulacao de torneio com a turma para a compreensao do funcionamento do
programa.

-Organizar-se em grupos de até 4 estudantes para passar nas salas das demais turmas da
escola divulgando a data do torneio e realizando a pré-inscricdo dos participantes.
Avaliacéo:

Participacéo nas atividades desenvolvidas no decorrer da aula e interacéo na roda de

conversa.
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APENDICE E — TERMO DE AUTORIZACAO/ANUENCIA INSTITUCIONAL

Solicito anuéncia/autorizacéo para realizacao do projeto de pesquisa intitulado “O XADREZ
COMO PROPOSTA PEDAGOGICA NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA: desafios e
possibilidades”, da pesquisadora Adriana Ferreira Soares, do programa de Mestrado

Profissional em Educacéo Fisica em Rede Nacional (PROEF) da Universidade Federal de

Mato Grosso, sob orientagéo da Profa. Dra. Ana Carrilho Romero Grunennvaldt.

Informo que a coleta/producao de dados sera realizada no periodo de outubro a dezembro.

Solicito, ainda, autorizacao para uso de infraestrutura fisica para realiza¢do da pesquisa, a

saber, sala de aula, Datashow, caixa de som, tabuleiros e mural de xadrez, necessarios

para o desenvolvimento da unidade didatica que sera aplicada tratando o xadrez.

Informo que a pesquisadora se compromete a:

1.

3.

Iniciar a coleta de dados somente apés a aprovacao final do protocolo de pesquisa
pelo Sistema CEP/CONEP. Informo que este projeto sera avaliado pelo Comité de
Etica em Pesquisa com Seres Humanos das areas de ciéncias humanas e sociais
da Universidade Federal de Mato Grosso — CEP/Humanidades/UFMT, em relacéo a
analise ética.

Obedecer as disposicOes éticas de proteger os participantes da pesquisa,
garantindo-lhes o maximo de beneficios e 0 minimo de riscos possiveis.

Assegurar a privacidade das pessoas citadas nos documentos institucionais e/ou
contatadas diretamente, de modo a proteger suas imagens, bem como garantir que
nao utilizara as informacdes coletadas em prejuizo dessas pessoas e/ou da
instituicdo, respeitando deste modo as Diretrizes Eticas da Pesquisa Envolvendo
Seres Humanos, nos termos estabelecidos nas Resolucfes N° 466/12 e N° 510/16
do CNS.

O objetivo do estudo é compreender as contribuicbes do xadrez para o
desenvolvimento da autonomia e protagonismo dos estudantes e como beneficio
para a instituicao, espera-se que esse projeto de pesquisa contribua com a finalidade
da escola enquanto instituicdo de ensino e da educacéo fisica na condicdo de
componente curricular de formar individuos dotados de capacidade critica em

condi¢Oes de agir autonomamente e serem protagonistas em sua realidade.
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Data: / /
Nome do pesquisador: Adriana Ferreira Soares

Assinatura do pesquisador:

Nome da orientadora: Profa. Dra. Ana Carrilho Romero Grunennvaldt

Assinatura da orientadora da pesquisa:

Eu, Vera Lucia Fontana, diretora da Escola Estadual Doutor Anisio José Moreira,
autorizo a realizacdo da pesquisa conforme solicitado acima.
Data: / /

Assinatura e carimbo institucional:
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APENDICE F — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

(PAIS OU RESPONSAVEIS)

Sao José do Rio Claro - MT, de de

Estamos convidando seu filho (a) menor de idade para participar de uma pesquisa de
mestrado, com o tema “O XADREZ COMO PROPOSTA PEDAGOGICA NAS AULAS DE
EDUCACAO FISICA: desafios e possibilidades”, que sera desenvolvida por Adriana
Ferreira Soares (e-mail:adryfsoares@hotmail.com), RG 89669286 matriculada no Mestrado

Profissional em Educacéo Fisica em Rede Nacional (PROEF) da Universidade Federal de
Mato Grosso, Campus Cuiaba, sob a orientacdo da Profa. Dra. Ana Carrilho Romero
Grunennvaldt (anacarrilhol2@yahoo.com.br) docente da UFMT- Universidade Federal de

Mato Grosso. O objetivo do estudo é compreender as contribuicbes do xadrez para o
desenvolvimento da autonomia e protagonismo dos estudantes. Como beneficios gerados
com a pesquisa, espera-se que seja possivel contribuir para o desenvolvimento da
autonomia e reflexdo, proporcionando que os estudantes se desenvolvam como sujeitos
criticos e protagonistas, assim, como contribuir para que os estudantes se sintam mais
motivados e participativos nas aulas de Educacéo Fisica e que essa pesquisa possa auxiliar
professores da disciplina sobre a abordagem do conteudo do Xadrez.

Como instrumentos para coleta de dados serdo utilizados o questionario com questdes
abertas e fechadas relacionada ao conhecimento sobre o xadrez para diagnosticar o
conhecimento prévio e identificar acdes/atitudes de autonomia e protagonismo com este
conhecimento, também serd utilizado o diario de campo que consistem em anotacdes da
professora pesquisadora registrando o desenvolvimento das aulas, utilizando também
imagens e/ou depoimentos. A identidade de seu filho (a) sera preservada nas respostas do
guestionario e depoimentos, pois cada sujeito sera identificado por pseuddnimos e caso
sejam utilizadas imagens de seu filho (a), também havera a preservacéao utilizando tarjas
gue nao permitam a identificacdo. Serdo garantidos o sigilo e a privacidade dos
participantes. Os dados coletados sdo confidenciais e serdo utilizados unicamente para fins
de pesquisa.

A pesquisa sera realizada nas dependéncias da Escola Estadual Doutor Anisio José

Moreira a qual seu filho (a) encontra-se matriculado (a) e a pesquisadora é a professora de
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Educacéo Fisica da turma, sendo a coleta de dados realizada durante o periodo normal das
aulas da disciplina. A direcao da escola esta ciente e permitiu a realizacdo da pesquisa.

A aplicacdo do questionério podera gerar riscos, tais como exposicao de possiveis
dificuldades de escrita e leitura do estudante perante os colegas. Para minimizar esses
riscos os questionarios serdo aplicados de forma individual durante a aula, sendo cada um
em sua carteira e havera auxilio da professora pesquisadora durante todo o processo de
aplicagédo. A pesquisa nao se trata de um procedimento invasivo e os riscos envolvidos
neste estudo serdo minimos. De acordo com a Resolugédo N° 510 do Conselho Nacional de
Saude (CNS) Brasil (2016) que dispde sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias
Humanas e Sociais cujos procedimentos metodoldgicos envolvam a utilizacdo de dados
diretamente obtidos com os participantes, 0s riscos nhdo podem ser maiores dos existentes
na vida cotidiana, nesse caso no cotidiano escolar, onde algum participante podera néo
compreender o conteudo tratado na unidade didatica, assim, caso se faca necessario 0s
estudantes terdo acompanhamento e assisténcia da professora pesquisadora pelo tempo
gue se fizer necessario, com atividades extras e complementares para sanar as duvidas
elou dificuldades na aprendizagem. A pesquisa é totalmente voluntaria e gratuita, a
participacédo do estudante ndo resultara em nenhum tipo de despesa, bem como, nao tera
gualquer tipo de remuneracdo, sendo a responsabilidade sobre eventuais despesas
relacionadas a participacéo de seu filho (a) da pesquisadora. Os participantes receberao
assisténcia imediata e integral, com o ressarcimento de possiveis despesas que possam
surgir decorrente com a pesquisa, como despesas com transporte, sendo ressarcidas
imediatamente, a professora pesquisadora se colocara prontamente a disposicdo dos
responsaveis legais e do estudante a fim de prestar-lhe a devida assisténcia, além disso, o
participante tem o direito de buscar indenizacdo nos termos da lei, conforme artigos 9° e
19° da Resolucéo 510/16 do CNS caso se sinta lesado de alguma maneira.

A participacdo ndo € obrigatoria, ndo havendo quaisquer prejuizos para aqueles que
optarem por ndo participar. A qualquer momento, antes, durante ou apdés a participacao de
seu filho (a) nos colocamos a disposicdo para esclarecimento de eventuais duvidas que
possam surgir com a pesquisa. O (a) Sr (a) podera recusar que seu filho (a) participe, ou
retirar seu consentimento em qualquer fase da pesquisa sem penalizacdo alguma. As
informacgdes coletadas nesse termo serdo mantidas em sigilo, garantindo a sua privacidade.

Em razdo da pandemia de SARS-CoV-2 (Covid-19), seguiremos 0s protocolos sanitarios
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recomendados pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS), e também as medidas de
biosseguranca orientadas em portaria pela secretaria de educacao do estado (Seduc) para
minimizar os riscos de contagio, como o uso de mascaras, higienizacdo das maos com
sabao ou alcool em gel.

Os dados obtidos na pesquisa poderdo ser publicados em revistas cientificas, mas nao
serdo divulgadas informacbes que permitam a identificacdo do seu filho, pois cada
participante serd identificado por pseudénimos, bem como serd mantido o sigilo sobre suas
informacgdes garantindo sua privacidade. Os participantes do estudo e seus responsaveis
terdo acesso aos resultados da pesquisa através de um resumo impresso que sera
entregue nas dependéncias da escola a partir do dia 19 de abril de 2023, logo apos a
concluséo do relatorio final da pesquisa.

Esta pesquisa foi submetida ao sistema CEP/CONEP gerando o certificado de
apresentacdo de apreciacao ética (CAAE) N° 60821822.9.0000.5690, sendo assim, em
caso de duvida quanto a conducdo ética do estudo, podera entrar em contato com o Comité
de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Area das Ciéncias Humanas e Sociais da
Universidade Federal de Mato Grosso CEP /Humanidades/UFMT. Coordenadora: Profa.
Dra. Rosangela Kéatia Sanches Mazzorana Ribeiro.

Avenida Fernando Correa da Costa, 2367 — Instituto de Educacdo — Térreo — Sala 102
Cidade Universitaria — 78060-900 — Cuiaba/ MT. Tel.: (65) 3615-8935. E-mail:

cephumanidades.propeg@ufmt.br. Horario de funcionamento: Das 08:00h as 12:00h e das

14:00h as 18:00h. O Comité de Etica € a instancia que tem por objetivo defender os
interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade contribuindo no
desenvolvimento da pesquisa dentro dos padrdes éticos.

Solicitamos a autorizacao prévia dos pais e/ou responsaveis para a realizacao deste estudo
e para producéo de artigos técnicos e cientificos.

Caso aceite assine ao final deste documento, que esta em duas vias. Uma via sera entregue
ao responsavel legal do (a) participante da pesquisa e outra via sera arquivada pelo
pesquisador por cinco anos. Todas as paginas deverdo ser rubricadas pela pesquisadora
e pelo responsavel legal do participante da pesquisa.

Agradecemos desde ja sua atencdo e colocamo-nos a disposicdo para eventuais

esclarecimentos.


mailto:cephumanidades.propeq@ufmt.br

Pesquisadora responsavel: Adriana Ferreira Soares

PAIS OU RESPONSAVEL DO PARTICIPANTE DA PESQUISA

Eu, ;
concordo que meu filho (a) participe como sujeito do estudo “O XADREZ COMO
PROPOSTA PEDAGOGICA NAS AULAS DE EDUCACAO FISICA: desafios e
possibilidades”. Fui informado (a) sobre a pesquisa e seus procedimentos e, todos o0s
dados a seu respeito ndo deverdo ser identificados por nome em qualquer uma das vias
de publicacdo ou uso. Foi-me garantido que posso retirar o consentimento a qualquer
momento.

Li e entendi este termo de consentimento e concordo em liberar meu filho (a) a participar
da pesquisa.

Sao José do Rio Claro, de de 2022.

Nome do responsavel:

Assinatura:
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APENDICE G — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIMENTO - TALE

Prezado (a) Estudante,

Vocé esta sendo convidado (a) a participar como voluntério (a) da pesquisa de Adriana
Ferreira Soares, académica do Mestrado Profissional em Educacdo Fisica em Rede
Nacional (PROEF) da Universidade Federal de Mato Grosso, Campus Cuiaba, sob
orientagdo da Profa. Dra. Ana Carrilho Romero Grunennvaldt. Tal pesquisa tem como tema:
“O XADREZ COMO PROPOSTA PEDAGOGICA NAS AULAS DE EDUCAQAO FiSICA:
desafios e possibilidades” e o objetivo do estudo € compreender as contribui¢cdes do xadrez
para o desenvolvimento da autonomia e protagonismo dos estudantes.

Essa pesquisa sera realizada na propria escola em que vocé se encontra matriculado,
durante o horario de aulas da disciplina e a pesquisadora dessa pesquisa é a sua professora
de Educacéao Fisica, a direcdo da escola possui ciéncia sobre a pesquisa e permitiu a sua
realizacdo, assim como o seu responsavel legal também fez a autorizacdo prévia. A sua
identidade sera preservada, assim como a de seus colegas que participarao da pesquisa,
0s nomes de vocés nado serdo identificados em nenhum momento, pois serdo utilizados
pseuddnimos.

Serdo desenvolvidas aulas sobre o conteudo de xadrez, presente na Educacéo Fisica,
buscando ter como beneficio o desenvolvimento da autonomia, criticidade e protagonismo,
além de estimular a participacdo e motivacdo durante as aulas de Educacao Fisica.
Esperamos que através desse estudo possamos contribuir com a area da Educacéo Fisica
escolar.

A pesquisa nao se trata de um procedimento invasivo e 0s riscos envolvidos neste estudo
serdo minimos. De acordo com a Resolugédo N° 510 do Conselho Nacional de Saude (CNS)
Brasil (2016) que dispde sobre as normas aplicaveis a pesquisas em Ciéncias Humanas e
Sociais cujos procedimentos metodolégicos envolvam a utilizacdo de dados diretamente
obtidos com os participantes, os riscos ndo podem ser maiores dos existentes na vida
cotidiana, nesse caso no cotidiano escolar.

E garantido aos participantes o ressarcimento de possiveis despesas que possam surgir
durante a pesquisa, além disso, o participante tem o direito de buscar indenizacdo nos
termos da lei, conforme artigos 9° e 19° da Resolu¢éo 510/16 do CNS caso se sinta lesado

de alguma maneira.
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A pesquisa é totalmente voluntaria e gratuita, a sua participagdo nao resultard em nenhum
tipo de remuneracdo financeira e ndo acarretara custos a vocé e nem aos seus responsaveis,
sendo a responsabilidade sobre eventuais danos relacionadas a sua participacdo da
pesquisadora. A qualquer momento, antes, durante ou apés a sua participacdo coloco-me a
disposicdo para esclarecimento de eventuais dlvidas que possam surgir com a pesquisa.
Vocé podera se recusar a participar, ou retirar seu assentimento em qualquer fase da
pesquisa, sem penalizacao alguma. Ressaltamos que a sua participacdo ndo € obrigatoria,
ndo havendo quaisquer prejuizos caso vocé opte por ndo participar da pesquisa, porém vocé
devera participara das aulas como normalmente faz e desenvolver as atividades para o
aprendizado do xadrez, visto que este sera, o contetdo tratado e avaliado nas aulas de
educacao fisica, no entanto a professora néo registrara nenhuma informacéo sua no decorrer
das aulas no diario de campo para ser utilizada como coleta de dados para a pesquisa, nem
das respostas do questionario e vocé nao sera obrigado a participar das atividades voltadas
para os objetivos especificos da pesquisa, como por exemplo a organizacao do torneio de
xadrez para as demais turmas.

As informacfes coletadas nesse termo serdo mantidas em sigilo, garantindo a sua
privacidade.

Em razdo da pandemia de SARS-CoV-2 (Covid-19), seguiremos 0s protocolos sanitarios
recomendados pela Organizacdo Mundial da Saude (OMS), e também as medidas de
biosseguranca orientadas em portaria pela secretaria de educacédo do estado (Seduc) para
minimizar os riscos de contagio, como 0 uso de mascaras, higienizacdo das maos com
sabdo ou alcool em gel.

Os dados obtidos na pesquisa poderdo ser publicados em revistas cientificas, mas néo
serdo divulgadas informacdes que permitam a sua identificacéo, pois cada participante sera
identificado por pseuddnimos, bem como serd mantido o sigilo sobre suas informacdes
garantindo sua privacidade. Os participantes do estudo e seus responsaveis terdo acesso
aos resultados da pesquisa através de um resumo impresso que sera entregue nas
dependéncias da escola a partir do dia 19 de abril de 2023, logo apds a conclusdo do
relatorio final da pesquisa.

Esta pesquisa foi submetida ao sistema CEP/CONEP gerando o certificado de
apresentacdo de apreciacdo ética (CAAE) N° 60821822.9.0000.5690, sendo assim, em

caso de duvida quanto a conducao ética do estudo, podera entrar em contato com o Comité
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de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Area das Ciéncias Humanas e Sociais da
Universidade Federal de Mato Grosso CEP /Humanidades/UFMT. Coordenadora: Profa.
Dra. Rosangela Katia Sanches Mazzorana Ribeiro.

Avenida Fernando Correa da Costa, 2367 — Instituto de Educagcéo — Térreo — Sala 102
Cidade Universitaria — 78060-900 — Cuiabd/ MT. Tel.: (65) 3615-8935. E-mail:

cephumanidades.propeg@ufmt.br. Horario de funcionamento: Das 08:00h as 12:00h e das

14:00h as 18:00h. O Comité de Etica € a instancia que tem por objetivo defender os
interesses dos participantes da pesquisa em sua integridade e dignidade contribuindo no
desenvolvimento da pesquisa dentro dos padrdes éticos.

A pesquisa serd realizada pela académica Adriana Ferreira Soares (e-mail:

adryfsoares@hotmail.com), do Mestrado Profissional em Educacédo Fisica em Rede

Nacional (PROEF) da Universidade Federal de Mato Grosso, Campus Cuiaba, sob a
orientagéo da Profa. Dra. Ana Carrilho Romero Grunennvaldt

(anacarrilhol2@yahoo.com.br). As davidas e questionamentos podem ser esclarecidas

pelos contatos das pesquisadoras.

Portanto, pedimos a sua autorizacao. Caso aceite, preencha e assine o campo: Participante
da pesquisa. Este documento estara em duas copias, uma ficara com vocé e a outra via
sera guardada pela pesquisadora por cinco anos, informo que o (a) participante tera acesso
ao registro de assentimento sempre que solicitar. Todas as paginas deverao ser rubricadas

pela pesquisadora e pelo participante da pesquisa.

Pesquisadora responsavel: Adriana Ferreira Soares

PARTICIPANTE DA PESQUISA

Confirmo que li as informagBes contidas neste termo de assentimento, que tive a
oportunidade de fazer perguntas e estou satisfeito com as explica¢cdes fornecidas,
decidindo participar voluntariamente do estudo.

Sao José do Rio Claro, de de 2022.

Nome do (a) estudante participante:

Assinatura do (a) estudante participante:



mailto:cephumanidades.propeq@ufmt.br
mailto:adryfsoares@hotmail.com
mailto:anacarrilho12@yahoo.com.br
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