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RESUMO

Neste trabalho, investiga-se sobre o jogo de xadrez como recurso pedagdgico que
pode ser utilizado como possibilidade de interdisciplinaridade, visto que este € um
dos principios orientadores para a construcao de um curriculo integrado, modalidade
de ensino que tem tido foco nos Institutos Federais - IFs. O l6cus da pesquisa € o
Instituto Federal de Mato Grosso do Sul - IFMS, busca-se implementar a
interdisciplinaridade, motivo que justifica a pesquisa, tendo em vista que se trata da
construcdo do conhecimento sobre recurso pedagdgico que pode ser um tema
gerador da interdisciplinaridade. Assim, o objetivo geral desta pesquisa é “Identificar
possibilidades pedagdgicas de utilizacao interdisciplinar do jogo de xadrez no Ensino
Médio Integrado a Educacdo Profissional, como possibilidade de integracdo
curricular”. No percurso metodoldgico, fez-se a revisao de literatura sobre o jogo de
xadrez e investigou-se como o xadrez € utilizado no IFMS; para tanto, realizaram-se
entrevistas semiestruturadas com professores que ja realizaram atividades com o
jogo de xadrez no contexto do IFMS. Para a analise-constru¢cdo dos dados coletados
por meio da entrevista, serviu de base a analise de contetdo de Bardin (1977). Esta
pesquisa é de natureza qualitativa/aplicada, na medida em que resultou no
desenvolvimento de um Produto Educacional, que consiste em um E-book, contendo
materiais e préaticas pedagogicas que podem ser utilizados por professores que
desejam explorar potencialidades do xadrez como ferramenta pedagdgica,
demonstrando o potencial interdisciplinar do referido jogo. O E-book foi
disponibilizado aos docentes do IFMS, os quais foram convidados para avaliar o
produto educacional, a fim de que se realizem ajustes, melhorias e refinamentos,
para, entdo, a versao final do Produto Educacional ser disponibilizada ao publico em

geral.

Palavras-Chave: Integracdo Curricular. Interdisciplinaridade. Jogo de xadrez.



ABSTRACT

This thesis aims to investigate chess game as a pedagogical resource which can be
used as a possibility of interdisciplinarity, one of the guiding principles for integrated
curriculum construction - a modality of teaching which has been the focus of
Institutos Federais — IFs (Federal Institutes). The place of the research was the
Instituto Federal de Mato Grosso do Sul - IFMS (Federal Institute of Mato Grosso do
Sul) that is known to implement interdisciplinarity, considering that knowledge
construction of pedagogical resource can be a subject of interdisciplinarity. This way,
the goal of this research is to” identify pedagogical possibilities for the
interdisciplinary use of the chess game from Integrated High School to Professional
Education as a possibility of curricular integration”. The methodology chosen was
bibliographical review on the game of chess and how chess is used in IFMS; for this
purpose, semi-structured interviews were carried out with teachers who had already
performed chess game activities within the context of the IFMS. The analysis of the
data collected through the interviews was based on Bardin (1977). This thesis is of
qualitative nature, since it resulted in the development of an Educational Product.
This product is consisted of an e-book, containing pedagogical materials and
practices that can be used by teachers who wish to explore the potential of chess as
a pedagogical tool, demonstrating the interdisciplinary capacity of the said game. The
e-book was provided to IFMS faculty, who were invited to evaluate the educational
product in order to make adjustments, improvements and refinements, so the final

version can be made available to the general public.

Key-words: Curriculum Integration. Interdisciplinarity. Chess game.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa foi realizada no ambito do Mestrado Profissional em Educacao
Profissional e Tecnologica (ProfEPT), do Programa de Pés-Graduacdo em Educacao
Profissional e Tecnoldgica, na area de Ensino, ofertado pela Rede Federal de
Educacéo Profissional, Cientifica e Tecnoldgica (RFEPCT).

O estudo se insere na linha de pesquisa praticas educativas em educacao
profissional e tecnolégica, no macroprojeto praticas educativas no curriculo
integrado. O objeto de investigacdo € o jogo de xadrez em uma perspectiva
interdisciplinar no contexto do Ensino Médio Integrado a Educacao Profissional. O
local de realizacdo da pesquisa foi o Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia de Mato Grosso do Sul (IFMS).

Os Institutos Federais foram criados com a aprovacao da Lei n°® 11.892, de 29
de dezembro de 2008, na qual se estabelece que cada Instituto Federal devera
ofertar, no minimo, 50% de suas vagas em “[...] educagéo profissional técnica de
nivel médio, prioritariamente na forma de cursos integrados [...]” (BRASIL, 2008,
s/p). Entéo, os Institutos Federais tém obrigacao legal de oferecer cursos no formato
integrado.

Araujo e Frigotto (2015, p. 69) defendem que o Ensino Médio Integrado é uma
proposta formativa que foi elaborada no sentido de proporcionar aos trabalhadores
uma formacdo ampla, e um curriculo que integra ensino médio e educacao
profissional, tal proposta formativa pode ser organizada considerando alguns
principios que sao: “[...] a contextualizacdo, a interdisciplinaridade e o compromisso
com a transformacéo social”.

Nesta pesquisa destaca-se a interdisciplinaridade, levando-se em
consideracao que este é um dos principios que podem orientar a constru¢do de um
curriculo integrado. Nesse sentido, o IFMS, local da pesquisa, estimula “[..]
pesquisas e execucdo de projetos colaborativos que trabalham a integracdo dos
conteudos das disciplinas. Com isso, objetiva-se implementar um curriculo
interdisciplinar [...]” (IFMS, 2018, p. 53), ou seja, tem buscado implementar a
interdisciplinaridade.

A interdisciplinaridade ndo consiste em um termo recente na educagao e néao

h&a um conceito Unico para este termo. Neste trabalho concorda-se com Thiesen



(2008, p. 545) quando explica que a interdisciplinaridade “[...] busca responder a
necessidade de superagdo da visao fragmentada nos processos de producédo e
socializagdo do conhecimento.” A escola tem seu curriculo organizado em disciplinas,
entretanto a realidade € ampla e complexa, a construcdo da realidade envolve a
utilizacao de diversos conhecimentos.

Assim, um ensino fragmentado pode n&o dar conta da compreensao plena
desta realidade ampla e complexa, por isso a necessidade de se pensar em um
ensino que os diversos conhecimentos dialoguem para a compreensao dos
contetdos ensinados. Neste sentido, o trabalho interdisciplinar na educacédo seria
uma possibilidade para auxiliar na superacéo da visdo fragmentada da socializagao
do conhecimento e da realidade. Assim, justifica-se a viabilidade desta pesquisa,
tendo em vista que esta pretende construir conhecimento sobre um recurso
pedagdgico que pode ser tema gerador da interdisciplinaridade.

Optou-se por investigar o jogo de xadrez, pelo fato de ser um jogo que tem
sido estudado no contexto educacional como um recurso para 0 ensino de
contetdos de disciplinas, como € apontado nas investigacdes de: D’Lucia et al.
(2007); Garcia (2011); Rezende e Sa (2016); Nascimento (2011); Matos (2017);
Soares (2016).

Sa (2006, p. 113), por exemplo, a fim de evidenciar o potencial interdisciplinar

do jogo de xadrez, explicita que ele

[...] pode ser apresentado aos alunos como um tema transversal,
enriqguecendo a aprendizagem do estudante e permeando a pratica
educativa em diferentes areas (Lingua Portuguesa, Matemética, Ciéncias
Naturais, Historia, Geografia, Arte e Educacéo Fisica).

No contexto educacional brasileiro, percebemos, em nossa revisdo de
literatura, que a partir dos anos de 2000 houve um aumento de pesquisas
relacionadas a esse jogo. Entretanto, no Brasil, “[...] a pratica do xadrez nas escolas
ainda é uma inovacdo pedagogica e nao foi explorada em sua potencialidade [...]”
(MORAIS, 2014, p. 100). Ou seja, o xadrez pode ser um recurso do qual certos
aspectos nado foram estudados e que representa uma inovacdo no contexto
pedagdgico: “Portanto, € um jogo que pode ser muito mais bem explorado no meio
escolar e que ainda apresenta um baixo aproveitamento de seu real potencial”
(ALVES, 2018, p. 38-39).
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Nesse sentido, justifica-se a escolha pelo jogo de xadrez como um recurso
educacional para a interdisciplinaridade no contexto do Ensino Médio Integrado, por
ser uma inovacado pedagodgica que ainda precisa ser explorado e que possui
potencialidades que ainda ndo foram investigadas. Ressalta-se que, na revisdo de
literatura, as pesquisas de intervencdo em que 0 jogo de xadrez tem esse propésito
foram encontradas apenas no contexto do ensino fundamental; as do ensino médio
utilizam o jogo de xadrez com o foco no ensino de conteudos de uma area
especifica.

Esta pesquisa busca responder a seguinte questdo: existem possibilidades
pedagdgicas de utilizacdo interdisciplinar do jogo de xadrez no Ensino Médio
Integrado a Educacdo Profissional, que podem representar possibilidades de
integracdo curricular?

A hipétese levantada € de que seja possivel utilizar o jogo de xadrez como um
recurso pedagoégico que pode auxiliar no ensino de contetdos de disciplinas de
carater geral e de disciplinas de carater técnico, possibilitando praticas
interdisciplinares. Assim, definimos como objetivo geral desta pesquisa: Identificar
possibilidades pedagdgicas de utilizagdo interdisciplinar do jogo de xadrez no Ensino
Médio Integrado a Educacdo Profissional, como uma possibilidade de integracdo
curricular.

Definiram-se, como objetivos especificos: Mapear possibilidades de uso de
conceitos e tematicas referentes ao jogo de xadrez em disciplinas da educacéo
basica; Identificar atividades ja desenvolvidas com o jogo de xadrez no contexto dos
Cursos Técnico Integrados do IFMS; Desenvolver um E-book contendo materiais e
praticas pedagogicas que podem ser utilizados por professores que desejam
explorar potencialidades do xadrez como ferramenta pedagdgica, demonstrando o
potencial interdisciplinar do referido jogo; Aplicar o E-book desenvolvido para avaliar
se este demonstra o potencial pedagdgico e interdisciplinar do jogo de xadrez.

Este trabalho foi organizado em seis capitulos. No primeiro apresenta-se a
introducdo. No segundo capitulo discorre-se sobre o Ensino Médio Integrado,
trazendo uma breve retomada historica até a possibilidade de integracdo do ensino
meédio com o0 ensino técnico, considerando autores que defendem que essa forma
de oferta de ensino médio visa alcancar uma formacao politécnica e omnilateral. No

terceiro capitulo, investigou-se o jogo de xadrez por meio de uma breve retomada



histdrica e revisado de literatura sobre esse jogo no contexto educacional brasileiro.

No quarto capitulo, discorre-se sobre o caminho metodolégico desta pesquisa,
que é qualitativa/aplicada, abordando: a revisdo de literatura sobre o jogo de xadrez
no contexto educacional brasileiro; as entrevistas com professores do Instituto que ja
haviam desenvolvido atividades com o jogo de xadrez no IFMS; Construcéo e
andlise dos dados coletados com a entrevistas; desenvolvimento e aplicacdo do
produto educacional que consiste em um E-book; os impactos da pandemia na
pesquisa.

No quinto capitulo trazem-se as andlises e discussdes relacionadas aos
dados construidos durante a pesquisa, e, no sexto capitulo, expde-se o processo de
desenvolvimento e aplicagdo do E-book. Finaliza-se com algumas consideragdes

advindas da experiéncia com a pesquisa.
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2 ENSINO MEDIO INTEGRADO

Este capitulo estd organizado em duas sec¢des: na primeira, apresenta-se
uma breve contextualizacdo sobre a educacédo profissional no Brasil, com destaque
para a articulacdo curricular do ensino médio a educacgéo profissional de maneira
integrada; na segunda secéo, investigam-se concepcdes de curriculo relacionadas a
uma perspectiva formativa que visa alcancar uma formacéo integral, omnilateral e

politécnica.

2.1 Ensino Médio Integrado: uma breve contextualizacao

A etapa que representa 0 Ensino Médio tem sido um dos temas centrais em
debates relacionados a educagdo, no Brasil e em outros paises. Nao existe um
consenso sobre a dualidade presente na identidade dessa etapa formativa, ou seja,
se 0 ensino médio deveria proporcionar uma formacdo de carater geral e/ou uma
formacéo de carater profissional. Durante o século XX, em varios paises, a etapa do
Ensino Médio passou por diversas reformas estruturais. Especificamente no Brasil,
esse ensino foi constituido como um campo de ensino direcionado a elite
(KRAWCZYK, 2014).

Frigotto, Ciavatta e Ramos (2012) apontam ser falso, o dilema em relacdo a
identidade do ensino médio, ou seja, se essa etapa deveria proporcionar uma
formacao de carater mais propedéutico direcionado ao prosseguimento de estudos
ou uma concepcdo mais direcionada a uma formacéo especifica para a inser¢cao no
mercado de trabalho, pois a fungdo do ensino médio seria “[...] o de recuperar a
relagéo entre conhecimento e pratica do trabalho” (SAVIANI, 2007, p. 106), uma vez
gque o conhecimento adquire certa autonomia em relacdo ao procedimento de
trabalho que o originou. Nesse sentido, portanto, o ensino médio deveria
proporcionar uma formacao tanto para a dimensao produtiva, quanto para as demais
dimensodes da vida.

Com a Revolucdo Industrial houve a insercdo da maquinaria — que € a
transformacdo do conhecimento intelectual em corpo material — na industria,

bY

levando a necessidade de que os individuos tivessem conhecimentos gerais



minimos para a inser¢do na sociedade moderna e nos processos produtivos. 1Sso
fez com que a escola, que até entdo estava direcionada a formacéo intelectual da
elite, passasse a se relacionar com o mundo produtivo, no qual ela se torna um
instrumento para fornecer o conhecimento necessario para a insercdo nessa
sociedade moderna; entretanto, a educacao ofertada dividia os homens em dois
grupos, conforme Saviani (2007, p. 159) descreve:

[...] aquele das profissdes manuais para as quais se requeria uma formacéao
pratica limitada a execucdo de tarefas mais ou menos delimitadas,
dispensando-se o dominio dos respectivos fundamentos teéricos; e aquele
das profiss@es intelectuais para as quais se requeria dominio te6rico amplo
a fim de preparar as elites e representantes da classe dirigente para atuar
nos diferentes setores da sociedade.

A formacao escolar, que até entdo era privilégio da elite, comecou, entdo, a
ser ofertada para outras classes, contudo, procurou-se manter os status quo da
sociedade, em que a elite continuou recebendo uma formacdo mais ampla que a
manteve como classe dirigente, e a classe trabalhadora foi oferecida uma formacéo
minima, promovendo, dessa forma, uma dualidade do processo educacional escolar.

Segundo Frigotto, Ciavatta e Ramos (2012), essa dualidade se fazia marcante
na etapa do ensino médio, a etapa responsavel por preparar a elite para se manter
como dirigente; a classe trabalhadora era preparada para o exercicio do trabalho.
Assim, a educacao profissional seria destinada a classe trabalhadora.

Em relacdo a educacéo profissional no Brasil, Ramos (2014) considera que
tem, como origem, a criacdo do Colégio das Fabricas, em 1809, o qual tinha uma
perspectiva assistencialista. Até entdo, ndo havia um processo sistematizado de
preparacdo para o trabalho; tinha-se, apenas, a sistematizacdo de um ensino de
caracter propedéutica, que era destinado a formacao da elite.

Todavia, no inicio do século XX, as perspectivas de educacéo profissional se
modificaram, passaram de uma “[...] preocupacdo mais nitidamente assistencialista
de atendimento a menores abandonados e 6rfaos, para a preparacao de operarios
para o exercicio profissional” (RAMOS, 2014, p. 25).

Seguindo essas perspectivas, foram criadas as Escolas de Aprendizes
Artifices, pelo Presidente Nilo Pecanha, no ano de 1909. Nesse periodo, surgiram 19

dessas escolas, que tinham uma formacdo voltada para o trabalho; elas séo
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consideradas como as origens das escolas técnicas federais e estaduais (RAMOS,
2014).

A relacdo de dualidade entre educacdo geral e profissional se tornou
estrutural a partir da década de 1940, quando ocorreu a organizacao da educacao
nacional em leis organicas. Tais leis ndo previam a equivaléncia entre o ensino
secundario e o ensino profissional, ou seja, os alunos que finalizavam o colegial
técnico ndo poderiam ingressar em cursos de nivel superior (RAMOS, 2014).

Kuenzer (2009) corrobora a ideia, pois considera que, na realidade brasileira,
a dualidade estrutural é uma categoria que se faz presente na composi¢cdo do
Ensino Médio e do ensino profissional, esta dualidade representa a existéncia de

dois caminhos formativos, de acordo com a divisdo social do mundo produtivo:

[...] um, para os que serdo preparados pela escola para exercer suas
funcbes de dirigentes; outro, para 0s que, com poucos anos de
escolaridade, serdo preparados para o mundo do trabalho em cursos
especificos de formacéo profissional [...] (KUENZER, 2009, p. 29).

A equivaléncia entre ensino secundario e o ensino profissional passou a ser
prevista somente nos anos de 1950. Entretanto, ainda assim, havia restrigdes.
Somente com a promulgacgdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo (LDB), em
1961, que a equivaléncia plena entre o ensino secundario e o colegial técnico
passou a ter validade. Desta forma, os egressos de ambas as modalidades puderam
ter a possibilidade de tentar o ingresso em cursos de nivel superior (FRIGOTTO;
CIAVATTA; RAMOS, 2012).

Essa foi a primeira vez que a legislacdo brasileira passou a prever a
equivaléncia plena entre o ensino propedéutico e o profissional, entretanto, essa
equivaléncia ndo significou que a dualidade estrutural da educacdo brasileira
estivesse superada, pois ainda existiam caminhos formativos distintos, de acordo
com a divisdo social do trabalho (KUENZER, 2009).

O ensino secundario passou por uma nova reforma, no ano de 1971, durante
o0 governo civil-militar, com a aprovacdo da Lei n. 5.692, a qual determinou a
profissionalizacdo compulsoria no ensino secundario (BRASIL, 1971). Desse modo,
a educacado profissional, que até entdo era concebida desarticuladamente da

educagédo basica, passou a fazer parte dela, mas de forma compulsoria.



Segundo Ramos (2014), um dos discursos de defesa dessa Lei seria o fato de
que os estudantes ja sairiam, ao terminarem o 2° grau, com a possibilidade de
ingresso no mercado de trabalho. Entretanto, o real objetivo foi conter o acesso da
classe trabalhadora a Educacdo Superior, além disso, destaca-se a insatisfacdo da
burguesia com a compulsoriedade da profissionalizagdo no ensino secundério
(RAMOS, 2017).

Pode-se depreender que essa insatisfacdo burguesa se deve ao fato de que,
as classes mais favorecidas financeiramente, & historicamente reservado o ensino
propedéutico destinado ao acesso ao ensino superior e, assim, a elas, ndo era
destinado o mercado de trabalho quando finalizasse o segundo grau, pois
prosseguiriam os estudos.

Essa reforma de 1971 fazia com que houvesse a necessidade de diminuicédo
da carga horaria de disciplinas que preparavam para os vestibulares, para a insercéao
de disciplinas de caréater profissionalizante. Essa reforma sofreu criticas e pressées
de diversos setores da sociedade, e no ano de 1975 houve a aprovacéo do parecer
n. 76/75, que fez uma reinterpretacéo da Lei n. 5.691/71 e atenuou a necessidade de
profissionalizagdo compulséria e universal no segundo grau, e, posteriormente, em
1982, foi aprovada a Lei n. 7.044/82, que retira completamente a compulsoriedade
da profissionalizagcdo no segundo grau (CUNHA, 2014).

Nesse contexto, a rede de instituicdes federais de educacao profissional e
tecnoldgica ofertava cursos técnicos de segundo grau com qualidade, os quais
possibilitavam aos estudantes uma compreensdo mais ampla do mundo, além do
fato de seus alunos ingressarem em cursos de nivel superior (RAMOS, 2017).

Nos anos de 1980, comecou-se a discutir sobre a elaboracdo de uma nova
LDB que contemplasse uma formacdo que integrasse educacdo profissional ao
ensino médio e superasse de vez a historica dualidade da educagéo brasileira na
etapa do ensino médio, por meio de uma formacgdo politécnica para todos
(FRIGOTTO; CIAVATTA; RAMOS, 2012).

Entretanto, o projeto com tais perspectivas foi derrotado. Somente em 1996
foi aprovada uma nova LDB, a qual, posteriormente, permitiu a aprovacdo do
Decreto n. 2.208/97, que inviabilizava a oferta integrada entre o segundo grau e o
ensino técnico (FRIGOTTO; CIAVATTA; RAMOS, 2012).



23

Em 2003, deu-se inicio ao processo de revogacdo do Decreto n. 2.208/97,
que foi permeado por lutas e disputas e resultou na aprovacdo do Decreto n.
5.154/2004. Este permitiu, novamente, a integracao entre ensino medio e 0 ensino
técnico. A génese dessa aprovacao foi a luta por uma educacédo politécnica para
todos — constante no primeiro projeto de LDB dos anos 1980. Essa integracdo entre
ensino médio e técnico concebe uma formacdo que visa superar a dualidade da
educacdo brasileira e retomar a unidade perdida entre trabalho e educacéo,
considerando, nesse processo formativo, o trabalho como principio educativo
(FRIGOTTO; CIAVATTA; RAMOS, 2012).

Moura (2013) defende que a proposta do Ensino Médio integrado a educacao
profissional se trata de um processo formativo elaborado com bases epistemoldgicas
na formacdo humana omnilateral, politécnica ou integral, presentes na obra de Marx
e Engels e na escola unitaria de Gramsci.

Entretanto, de acordo com Moura (2013), as perspectivas formativas de Marx,
Engels e Gramsci ndo sdo possiveis de serem plenamente implementadas em uma
sociedade capitalista, por conta de sua realidade material. Entretanto, o estudioso
entende que a unido entre formacao geral e formacgao profissional pode representar
0 caminho para se alcancar uma formacdo humana omnilateral, politécnica, integral
e unitaria. Por isso, a defesa de integrar o ensino médio ao ensino técnico.

O autor ainda pontua que

As concepgbes de Gramsci a respeito da escola unitaria e de formacao
humana integral, omnilateral ou politécnica, proveniente de Marx e de
Engels, ndo colidem. Ao contrario, compreende-se que Sao
complementares, tendo em vista que Gramsci aprofunda um aspecto da
politecnia anunciado, mas ndo muito explorado pelos autores aleméaes, qual
seja: a dimensao intelectual, cultural e humanistica (MOURA, 2013, p. 710).

Ciavatta (2014, p. 198) concorda que a formacdo omnilateral, politécnica e
unitaria ndo seria possivel de ser implementada em uma sociedade capitalista, pelo
fato de serem concepcgdes pensadas para uma sociedade socialista. Contudo, essa
autora concorda com que a oferta de formacao profissional na etapa do ensino
médio seja uma necessidade da classe trabalhadora, e, desse modo, o ensino
meédio integrado ndo apenas atenderia essa necessidade, mas, organizado “[...] sob
uma base unitaria de formacdo geral, € uma condicdo necessaria para se fazer a

travessia para a educacgao politécnica e omnilateral realizada pela escola unitaria”.



Entdo, h4 a defesa da integracdo da formacao profissional ao ensino médio,
trazendo a dimensao do trabalho para o processo formativo, no sentido de se ter o
trabalho com principio educativo. Este principio esta presente tanto nos discursos de
Ciavatta (2014), Moura (2013), Ramos (2008, 2011, 2014) quanto no Decreto n.
5154/04, no qual se faz a previsdo de que uma das premissas da educacao
profissional sera “[...] a centralidade do trabalho como principio educativo [...]”
(BRASIL, 2004, [s. p.]).

No que tange a categoria do trabalho, Ramos (2008) evidencia que este pode
ser compreendido pelo sentido histérico e ontoldgico. Em seu sentido histoérico, a
pesquisadora destaca que o termo “[...] no sistema capitalista se transforma em
trabalho assalariado ou fator econdmico, forma especifica da producéo da existéncia
humana sob o capitalismo” (RAMOS, 2008, p. 8).

Para a compreensdo do sentido ontologico do termo trabalho, considera-se
que o homem age na natureza para atender as suas diversas necessidades e
garantir sua sobrevivéncia. Esta acdo realizada pelo homem é feita de maneira
consciente e, ainda, o homem é capaz de planejar suas acdes antes de executa-las.
Posto isso, essa acao consciente e planejada sobre a natureza é o trabalho, o qual
permite ao homem a capacidade de se diferenciar da natureza e criar um mundo
humano (BORGES, 2017).

Essa relacdo entre o homem e a natureza por meio do trabalho produz
conhecimento, que, primeiro, tem uma forma empirica e, quando sistematizado,
transforma-se em conhecimento cientifico, neste sentido, conhecimento e trabalho
constituem uma unidade (RAMOS, 2017). Entédo, se é por meio do trabalho que o
homem cria 0 mundo humano e produz conhecimento, 0 homem nasce animal e
precisa aprender a ser homem: “Assim, educar € humanizar, na medida em que, ao
se apropriar daquilo que os homens produziram por meio do trabalho, os homens
séo constituidos e se afastam dos animais” (BORGES, 2017, p. 6).

Conforme Saviani (2007), somente o homem trabalha e educa, e, assim,
todos os homens deveriam trabalhar para garantir sua existéncia. Entretanto,
segundo o autor, o surgimento da propriedade privada da terra teve como
consequéncia a divisdo dos homens em classe: entre aqueles que possuiam terras e

aqueles que nao.
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Ainda conforme o autor, assim, foi possivel, aqueles que detinham terras,
viver do trabalho daqueles que ndo as possuiam. Essa divisdo em classes também
possibilitou a divisdo da unidade trabalho e educacdo, uma vez que educacédo e
trabalho ocorriam em um mesmo processo. Com essa divisdo, a classe detentora de
terra ndo se educava no processo de trabalho, pois essa atividade foi delegada a
classe ndo proprietéria de terra.

Introduz-se, assim, uma cisdo na unidade da educacdo antes identificada
plenamente com o préprio processo de trabalho. A partir do escravismo
antigo passaremos a ter duas modalidades distintas e separadas de
educacdo: uma para a classe proprietaria, identificada como a educacao
dos homens livres e outra para a classe ndo-proprietaria, identificada como
a educacdo dos escravos e servicais. A primeira, centrada nas atividades
intelectuais, na arte da palavra e nos exercicios fisicos de carater ludico ou
militar. E a segunda, assimilada ao préprio processo de trabalho (SAVIANI,
2007, p. 155).

Desse modo, fica evidenciado o inicio da dualidade no processo educativo.
Depreende-se que foi justamente a superacdo dessa dualidade que motivou a luta
pela retomada da possibilidade de se integrar o ensino médio ao ensino técnico, em
uma concepcao que buscava retomar a unidade perdida entre trabalho e educagéo,
considerando o trabalho como principio educativo em busca de uma formacéo plena
para todos.

Dentre as instituicbes que ofertam o Ensino Médio Integrado, estdo o0s
Institutos Federais de Educacéao, Ciéncia e Tecnoldgica, que sao “[...] Instituicbes [...]
especializados na oferta de educacao profissional e tecnolégica [...]" (BRASIL, 2008,
[s. p.D).

Os Institutos Federais foram criados pela Lei n. 11.892, de 29 de dezembro de
2008, que reconfigura a Rede Federal de Educacdo Profissional, Cientifica e
Tecnoldgica e define quais instituicdes pertencem a referida Rede, dentre elas, o0s
Institutos Federais de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia. Assim, em seu Art. 5°, a Lei
n. 11.892/2008 lista os Institutos Federais criados por meio da transformacéo ou
integracdo de Escolas Técnicas Federais, Centros Federais de Educacgéo
Tecnologica, Escolas Agrotécnicas Federais e Escolas Técnicas Vinculadas a
Universidades Federais (BRASIL, 2008).

Os Institutos Federais foram criados como instituicdes que contemplam a

educacgdo superior, basica e profissional, podendo ser organizados em estrutura



multicampi, com autonomia administrativa, didatico-pedagadgica, disciplinar (BRASIL,
2008).

A integracdo se faz presente nos objetivos dessas instituicbes, dentre os
quais, tem-se: “[...] promover a integracdo e a verticalizacdo da educacao basica e
educagao superior [...]” (BRASIL, 2008, [s. p.]). Do mesmo modo, ela esta prevista
em uma das suas finalidades: “[...] ministrar educagao profissional técnica de nivel
meédio, prioritariamente na forma de cursos integrados, para concluintes do ensino
fundamental e para o publico de educagao de jovens e adultos” (BRASIL, 2008, [s.
p.]).

A Lei que cria o Instituto Federal prevé que em cada instituicdo devem ser
destinadas, no minimo, 50% de suas vagas para a oferta de educacéo profissional
técnica de nivel médio, prevalecendo cursos organizados no formato integrado
(BRASIL, 2008). Depreende-se, portanto, que os Institutos Federais fortalecem a
oferta do Ensino Médio Integrado a Educacao Profissional.

Nessa conjuntura, a Lei n. 11.892/2008 criou o IFMS, l6cus desta pesquisa,
por meio da integracdo da Escola Técnica Federal de Mato Grosso do Sul com a
Escola Agrotécnica Federal de Nova Andradina.

No Plano de Desenvolvimento Institucional (PDI), o IFMS prevé principios que
devem ser observados por seus cursos, tais como: o trabalho como principio
educativo, a pesquisa como principio pedagogico e a indissociabilidade entre
educacdao e pratica social (IFMS, 2018).

No que tange ao trabalho como principio educativo, este € pensado “[...]
alinhando a visdo de homem, sociedade e educacao. Nessa perspectiva, o trabalho
€ um processo consciente pelo qual a sociedade se constitui, 0s homens criam e
recriam a si proprios e suas relagdes sociais” (IFMS, 2018, p. 49).

Entdo, entende-se que a organizacao dos Cursos do IFMS deve compreender
o sentido da palavra “trabalho” a partir do seu conceito ontoldgico, pois considera
que o homem e o mundo humano sdo constituidos por meio do trabalho. E

relevante, ainda, explicitar que o PDI

[...] € o documento que identifica a instituicdo de ensino no que diz respeito
a filosofia de trabalho adotada, & missdo a que se propde, as diretrizes
pedagégicas que orientam as acdes, a infraestrutura organizacional e as
atividades que desenvolve ou pretende desenvolver (IFMS, 2018, p. 20).



27

Ou seja, o PDI evidencia os pressupostos de diversos aspectos das
instituicBes, dentre os quais esta a concepc¢ao curricular. Nesse sentido, o PDI do
IFMS prevé que suas praticas curriculares devem buscar “[...] ndo apenas a
formacdo omnilateral e integral, mas também no intuito de alinhar a aprendizagem
escolar as atuais demandas da sociedade” (IFMS, 2018, p. 53).

Nesse sentido, observa-se que o IFMS possui uma concepgéo formativa cuja
perspectiva € omnilateral e integral — concepcdo que converge com as perspectivas
formativas defendidas por Frigotto, Ciavatta, Ramos (2012), Ciavatta (2014), Moura
(2013), Ramos (2008, 2011, 2014).

Ent&o, existe uma histérica dualidade educacional que se configura na oferta
de formac@es diferenciadas de acordo com o papel social que o individuo exercera
na sociedade. Assim, para a classe trabalhadora seria destinada uma formacéo de
carater profissional que preparasse apenas para a dimensao produtiva, e para a
classe dirigente uma formacdo mais ampla que lhe permitisse manter-se como tal. O
ensino meédio integrado a educacéao profissional seria, portanto, uma possibilidade de
se romper com essa dualidade, proporcionando uma formacéo para as diversas
dimensdes da vida.

Na proxima secdo aborda-se sobre o curriculo, sob uma perspectiva
integrada, a luz de autores que defendem essa proposta como uma concepgao

formativa integral do individuo.

2.2 Integracéao curricular

Nesta secdo, investiga-se acerca da proposta de curriculo que integra
formacdo geral e profissional a partir de significacdes discutidas por autores como
Aratjo e Frigotto (2015), Ciavatta (2014) e Ramos (2008, 2011, 2014). Na visdo
desses autores, esta proposta de organizacdo -curricular poderia ser uma
possibilidade para se realizar a travessia, rumo a educacgéo integral, omnilateral e
politécnica para todos.

No que tange as significacbes sobre o conceito de curriculo, Silva (2011)
explicita que ndo existe uma concepc¢ao Unica, nem mesmo uma teoria Unica que
contemple todas as concepc¢des sobre esse termo. O autor ainda pontua que € mais

adequado fazer-se referéncia a discursos de curriculo, e ndo teorias de curriculo.



Isto porque, conforme o autor, os significados para o termo estdo atrelados a
definicdes concebidas por alguém que, ao estuda-lo, descrevé-lo e defini-lo, também
o0 constitui. Assim sendo, o autor deixa explicito que utiliza o termo teorias de
curriculo pelo fato de ele ser amplamente empregado nesse contexto, mas, tendo
em vista a existéncia de varios discursos em relacao a esse elemento.

Ao discorrer sobre as teorias de curriculo, Silva (2011) as separa em trés
grandes categorias: teorias tradicionais, teorias criticas e teorias poOs-criticas.
Segundo o autor, o ponto central em qualquer teoria de curriculo deve ser em
relagdo a questdo: “o que deve ser ensinado?” Assim, a resposta a essa questao
dependera da identidade que se busca formar no sujeito.

Na busca por resposta a esse questionamento, “[...] as diferentes teorias
podem recorrer a discussdes sobre a natureza humana, sobre a natureza da
aprendizagem ou sobre a natureza do conhecimento, da cultura e da sociedade”
(SILVA, 2011, p. 14). Assim, a constituicdo do curriculo acontece a partir da sele¢céo
de conhecimentos e saberes, em detrimento de outros, 0s quais deixam de ser
contemplados, conforme observa Silva (2011, p. 15): “As teorias do curriculo [...]
buscam justificar por que “esses conhecimentos” e ndo “aqueles” devem ser
selecionados”.

Tal fato demonstra que, conforme o autor, o curriculo ndo é neutro. O ato de
decidir entre um conhecimento ou outro € uma questdo de poder. Dessa forma, a
nao neutralidade do conhecimento e a questdo de poder sdo pontos que diferenciam
as teorias criticas e pos-criticas das teorias tradicionais (SILVA, 2011).

As teorias tradicionais consideram 0s conhecimentos como neutros e
verdadeiros, além disso, focam em questdes relacionadas aos aspectos de ensino e
aprendizagem, metodologias, objetivos educacionais, maneiras de mensurar 0
processo de aprendizagem. Por outro lado, as teorias criticas e pos-criticas
problematizam outras questdes que influenciam a elaboragdo dos curriculos. De
maneira geral, as teorias criticas problematizam questbes ligadas ao sistema
econdmico, separacao de classe. Ja as teorias pos-criticas, problematizam questdes
ligadas a género, cultura, etnia (SILVA, 2011).

Sacristan (2013, p. 17) revela que o termo curriculo adquiriu diversos

significados ao longo da historia. Todavia, “Em sua origem, o Curriculo significava o
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territério demarcado e regrado do conhecimento correspondente aos contetdos que
professores e centros de educagao deveriam cobrir”.

Como se observa, estudar o curriculo é algo complexo, uma vez que se trata
de um campo de disputa. Sacristan (2013) corrobora pontuando que o curriculo ndo
€ algo neutro, pois 0os seus contetdos sao selecionados e organizados de acordo
com o sujeito que se pretende formar. Dessa forma, estudar curriculo ndo envolve
apenas dimensbes sobre ensino e aprendizagem, mas, também, dimensdes
historicas, filosoficas, socioldgicas, epistemoldgicas, econbmicas. Ainda em relacao

a neutralidade e as dimensoes histéria do curriculo, o autor explicita que

Aquilo que esta vigente em determinado momento ndo deixa de ser um
produto incerto, que poderia ter sido de outra maneira, e que pode ser
diferente tanto hoje quando no futuro. N&o é algo neutro, universal e imovel,
mas um territério controverso e mesmo conflituoso a respeito do qual se
tomam decisdes, sao feitas opcdes e se age de acordo com orienta¢do que
ndo sdo as Unicas possiveis. [...] as decisGes tomadas afetam sujeitos com
direitos, implicam explicita ou implicitamente opcbGes a respeito de
interesses e modelos de sociedades, avaliagbes do conhecimento e a
divisdo de responsabilidades (SACRISTAN, 2013, p. 23).

Entdo, o Curriculo ndo € algo neutro, além do fato de os conteudos e préticas
serem selecionados e organizados com a finalidade de formar sujeitos para uma
determinada sociedade. Nesse sentido, um curriculo pode ser pensado de diversas
formas, e assim também ocorre com a concepc¢ao de curriculo integrado, o qual faz
parte da investigacdo desta pesquisa.

Lottermann e Silva (2016) apontam que o Curriculo Integrado, como uma
possibilidade de travessia para uma formacéo politécnica e omnilateral, relaciona-se
as teorias criticas, uma vez que, nessa concepc¢do, o0 curriculo deveria ser
organizado no sentido de uma formacéo para a classe trabalhadora, considerando
as problematicas que permeiam uma sociedade cindida em classes sociais.

Araljo e Frigotto (2015), Ciavatta (2014) e Ramos (2008, 2011, 2014)
consideram que a integracdo entre educacdo basica e profissional, como uma
proposta educativa pensada de acordo com as necessidades da classe
trabalhadora, ndo se refere apenas a organizacdo de duas modalidades de ensino
distintas em um mesmo Projeto Pedagogico, responsavel por habilitar o estudante
tanto com uma formagdo de ensino médio quanto com uma formacao técnica. Ao

contrario, essa integracdo deve ser uma proposi¢ao curricular que busca a unido da



teoria a pratica, integrar as dimensdes da vida — trabalho, ciéncia e cultura — ao
processo educativo, constituindo-se em uma proposta formativa que possibilite, ao
estudante, ter acesso aos conhecimentos necessarios a compreensao plena da
realidade, com a finalidade de formar sujeitos com autonomia para transformar suas
realidades.

Como ja mencionado aqui, essa concepcao formativa visa caminhar rumo a
formacdo politécnica, omnilateral e integral. Segundo Ciavatta (2014), os termos
ensino integrado, politecnia e educacdo omnilateral pertencem a um mesmo
universo, quando se refere ao ensino médio e a educagéo profissional.

Conforme a autora, as concepgdes intrinsecas a esses termos remetem a
educacao socialista, “[...] que pretendia ser omnilateral no sentido de formar o ser
humano na sua integralidade fisica, mental, cultural, politica, cientifica-tecnolégica”
(CIAVATTA, 2014, p. 190). Nesse sentido, refere-se a uma formagédo que busca
desenvolver as diversas potencialidades humanas, de forma a n&o se reduzir
apenas a uma formacdo com interesses econdémicos, ou a uma formacdo de
qualidade para somente alguns grupos da sociedade.

Em relagdo a politecnia, Ramos (2008, p. 3) explica que o termo “significa
uma educacgdo que possibilita a compreensédo dos principios cientificos-tecnologicos
e histéricos da producdo moderna, de modo a orientar 0s estudantes a realizacédo de
multiplas escolhas”. Saviani (2007, p. 161) corrobora essa concepg¢ao quando define
politecnia “[...] como dominio dos fundamentos cientificos das diferentes técnicas
utilizadas na producao moderna”.

A integracdo curricular estd relacionada a oferta articulada de contetdos
gerais e profissionais em um mesmo curriculo, mas, trata-se, também de um
curriculo organizado no sentido de uma formacdo ampla para a classe trabalhadora,;
contempla o conteudo técnico, por ser uma necessidade da realidade brasileira e por
ser uma forma de trazer a dimensdo do trabalho para o processo formativo
(CIAVATTA, 2014; MOURA, 2013).

Assumimos 0 ensino integrado como uma proposta ndo apenas para o
ensino profissional. O ensino integrado € um projeto que traz um conteltdo
politico-pedagdgico engajado, comprometido com o desenvolvimento de
acOes formativas integradoras (em oposicdo as praticas fragmentadas do
saber), capazes de promover a autonomia e ampliar os horizontes (a
liberdade) dos sujeitos das praticas pedagdgicas, professores e alunos
principalmente. [...] ndo restringimos a ideia de ensino integrado como o
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conteddo de uma concepgédo de ensino médio, apesar de essa concepgao
ter fundamentado uma acertada corrente de educacdo no Brasil. Tomamos
a ideia de integracdo como um principio pedagdégico orientador de praticas
formativas focadas na necessidade de desenvolver nas pessoas [...] a
ampliacdo de sua capacidade de compreenséo de sua realidade especifica
e da relacdo desta com a totalidade social (ARAUJO; FRIGOTTO, 2015, p.
63 - 64).

Ramos (2012) propde que o desenho de um curriculo integrado, que visa
alcancar uma formacéao politécnica e omnilateral, considere os seguintes aspetos: a)
realizar a problematizacdo de fendmenos que sdo objetos de conhecimentos e que
permitem a compreensdo do mundo e procedimentos tecnoldgicos da formagéo
especifica, em busca de compreender seus iniUmeros aspectos, tais como 0s
tecnolégicos, econdmicos, culturais, histéricos, ambientais, dentre outros; b)
evidenciar as determinacdes necessarias para que seja compreendido o objeto de
conhecimento, considerando os inUmeros aspectos em que foi problematizado, de
acordo com seu campo cientifico, de modo a estabelecer relacbes com outros
conhecimentos de sua area cientifica e demais campos do conhecimento buscando
a interdisciplinaridade; c) identificar quais conceitos serdo considerados como
objetos de conhecimentos de formacéo geral e formacdo especifica, considerando
sua origem cientifica e suas formas de apropriacdo tecnoldgicas, sociais e culturais;
d) e realizar a organizacdo dos componentes do curriculo bem como suas praticas
pedagdgicas apbés a localizagdo de conhecimentos de formacdo geral e de
conhecimentos de formacéo especifica e suas diversas relacdes.

Ainda em relacdo a organizacdo de um curriculo integrado, Aradjo e Frigotto
(2015, p. 69) assinalam que este pode ser organizado sob a consideracao de alguns
principios, que sao: “[...] a contextualizagéo, a interdisciplinaridade e o compromisso
com a transformacgao social”’. Percebe-se que tanto Ramos (2012) quanto Aradjo e
Frigotto (2015) apontam para a necessidade de se considerar a interdisciplinaridade
em um curriculo integrado.

O IFMS, local desta pesquisa, em seu PDI, aponta que “...] tem sido
incentivada a realizacdo de pesquisas e execugcdo de projetos colaborativos que
trabalham a integragdo dos conteudos das disciplinas” (IFMS, 2018, p. 53). O
objetivo dessas acdes, de acordo com esse mesmo documento, € implementar um
curriculo que seja interdisciplinar, o que significa reconhecer que existe a busca pela

interdisciplinaridade.



Diante desse cenario, neste estudo, da-se destaque ao principio da
interdisciplinaridade, em que se investiga o jogo de xadrez como recurso pedagogico
interdisciplinar, uma vez que a interdisciplinaridade converge com um dos principios
orientadores de um curriculo integrado e com ac¢des que tém sido incentivadas pelo
IFMS para a construgdo de um curriculo interdisciplinar. Thiesen (2008, p. 551)

explica que:

[...] o enfoque interdisciplinar aproxima o sujeito de sua realidade mais
ampla, auxilia os aprendizes na compreensdo das complexas redes
conceituais, possibilita maior significado e sentido aos contedudos da
aprendizagem, permitindo uma formacdo mais consistente e responsavel.

Considerando a explicacdo de Thiesen, entende-se que o trabalho
pedagogico na perspectiva interdisciplinar converge com objetivos da EMI, cita-se
como exemplo, a busca por uma formagdo que visa proporcionar compreensao
plena da realidade e que possibilita aos sujeitos a transformacdo desta mesma
realidade. Ao investigar o conceito de interdisciplinaridade é possivel identificar uma
multiplicidade de sentidos para esta palavra. Thiesen (2008, p. 545) considera que “a
discusséo sobre a tematica da interdisciplinaridade tem sido tratada por dois grandes
enfoques: o epistemologico e o pedagogico, ambos abarcando conceitos diversos e
muitas vezes complementares.”

No enfoque epistemologico da interdisciplinaridade os estudos estariam
relacionados ao conhecimento considerando “[...] seus aspectos de producgao,
reconstrucdo e socializacdo; a ciéncia e seus paradigmas; e o método como
mediacao entre o sujeito e a realidade (THIESEN, 2008, p. 545).”

Dentre os autores que investigam a interdisciplinaridade considerando o
enfoque epistemoldgico cita-se Frigotto (2008), autor que defende o EMI como uma
possibilidade formativa que visa a formacdo omnilateral, integral e politécnica. Ao
discorrer sobre a interdisciplinaridade Frigotto (2008), considerando as relacdes
entre sujeito e objeto de estudo, explica que o homem, ao produzir a sua existéncia
e, consequentemente, ao construir o seu conhecimento, fazem-nos enquanto uma
unidade que engendra dimensfes de diversas naturezas. Assim, este autor explica
gue a interdisciplinaridade €, ao mesmo tempo, uma necessidade e um problema,
torna-se uma necessidade, pois, quando se delimita um conhecimento para estuda-

lo, este continua fazendo parte de uma totalidade e, para a compreensédo desse
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conhecimento, é necessario compreender a sua relacdo com as demais dimensodes
da realidade, e, ainda, a interdisciplinaridade também “[...] se apresenta como
problema pelos limites do sujeito que busca construir 0 conhecimento de uma
determinada realidade e de outro pela complexidade desta realidade e seu carater
histérico” (FRIGOTTO, 2008, p. 47).

Na visdo de Frigotto (2008) superar a visdo fragmentada da realidade seria
um dos aspectos necessarios para realizar-se a interdisciplinaridade. Entretanto,
segundo Trindade (2008) a ciéncia moderna desenvolveu o conhecimento por meio
da especializagcédo, de modo a tornar o objeto de estudo impessoal e 0 mais restrito
possivel.

Assim, conforme o autor, o conhecimento passou a ser fragmentado e
disciplinado, por conseguinte, estabeleceram-se fronteiras entre as disciplinas e,
com essa forma de tratar seus objetos de estudo, a ciéncia moderna produziu muito
conhecimento e tecnologia, conquanto nem todos tenham tido acesso aos beneficios
da ciéncia. Uma das consequéncias dessa maneira de produzir o conhecimento é o
préprio modo de pensar das pessoas, que ocorre de maneira fragmentada: “[...] o
universo determinista e mecanicista, passivel de ser dividido em partes, era fruto do
desejo humano de controle sobre a natureza e refletia apenas uma crenga pessoal,
ndo uma caracteristica intrinseca da mesma” (TRINDADE, 2008, p. 71).

No enfoque pedagdgico da interdisciplinaridade “...] discutem-se
fundamentalmente questdes de natureza curricular, de ensino e de aprendizagem
escolar” (THIESEN, 2008, p. 545). Nesta pesquisa trabalha-se com o enfoque
pedagdgico da interdisciplinaridade, uma vez que se investiga um recurso
pedagogico interdisciplinar que pode auxiliar no processo de ensino e aprendizagem
escolar.

Tendo em vista o enfoque pedagdgico, Fazenda (2008b, p. 94) argumenta
que, ao se considerar a interdisciplinaridade como apenas a juncao entre disciplinas,
acaba-se, por consequéncia, por conceber o curriculo como apenas um organizador
de disciplinas, a autora explica que a interdisciplinaridade seria uma “atitude de

ousadia e busca frente ao conhecimento”. A autora ainda considera o seguinte:

O conceito de interdisciplinaridade [...] encontra-se diretamente ligado ao
conceito de disciplina, onde a interpenetracdo ocorre sem a destruicdo
bésica as ciéncias conferidos. Nao se pode de forma alguma negar a



evolugdo do conhecimento ignorando sua histdria (FAZENDA, 2008b, p. 97).

Nota-se que a interdisciplinaridade ndo negaria a existéncia de disciplinas,
como explica Thiesen (2008, p. 548) “[...] préticas interdisciplinares, tanto nas
ciéncias em geral quanto na educacédo, ndo péem em xeque a dimensao disciplinar
do conhecimento em suas etapas de investigagdo, produgdo e socializagdo.”. A
busca seria para estimular e fortalecer o didlogo reciproco entre os saberes.

Ramos (2012) concorda que a organizacao do curriculo formal exige alguma
forma de organizacdo dos conhecimentos, como por exemplo, em disciplinas.
Todavia, € necessario que haja relacdes entre as disciplinas e seus conceitos. Como
esta pesquisa ocorre no contexto do EMI, em que existe a articulagdo de
conhecimentos gerais e profissionais, destaca-se que a divisdo entre conhecimentos
gerais e profissionais é mais uma forma de fragmentacdo do conhecimento.

Para compreender mais essa forma de fragmentacdo do conhecimento,
aponta-se que o trabalho, no seu sentido histérico, exige que o homem, a fim de
participar da vida produtiva, precisa adquirir determinados conhecimentos
necessarios para exercer determinadas profissées. Como ja se evidenciou, existe
uma divisdo social do trabalho e, desse modo, as profissbes passam a ser
classificadas conforme o nivel de complexidade, o qual estd associado ao grau de
escolaridade indispenséavel para o exercicio da profissdo (RAMOS, 2012). Assim:

Se a educacdo basica é o processo pelo qual as pessoas tém acesso aos
conhecimentos e a cultura da sociedade em que vivem, por meio de uma
formagédo especifica, que em nosso sistema educacional se nhomeou como
“‘educacdo ou formagdo profissional’, as pessoas se apropriam de
conhecimentos relacionados mais imediatamente com o mundo da
producdo (RAMOS, 2012, p. 109).

N&o bastavam apenas habilidades técnicas, para se realizar o trabalho
produtivo; o conhecimento tedrico que subsidia essa habilidade passou a ser
necessario. Dessa forma, conforme a autora, passou-se a ter um conhecimento de
formacao geral e outro de formacao profissional. Contudo, “[...] conhecimentos
gerais e conhecimentos profissionais somente se distinguem metodologicamente e
em suas finalidades situadas historicamente; porém, epistemologicamente, esses
conhecimentos formam uma unidade” (RAMOS, 2012, p. 121).

Isto posto, nesta pesquisa, ndo se investiga apenas a articulacao
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interdisciplinar entre disciplinas consideradas de formacéo geral, mas também, por
meio da interdisciplinaridade, a integracdo entre conhecimentos gerais e
profissionais. Neste sentido, considerando a organizacdo disciplinar do curriculo,
busca-se a articulacao entre as diversas disciplinas. No préximo capitulo, discorre-se
sobre o0 jogo de xadrez enquanto recurso pedagdgico, tendo em vista um recurso
pedagdgico que poderia ser utilizado como possibilidade de articulacdo entre

diversas disciplinas curriculares.



3 0 JOGO DE XADREZ

Neste capitulo discorre-se, brevemente, sobre algumas consideracdes
relacionadas a histéria do xadrez e estudos investigativos deste jogo em contexto
educacional, contemplando pesquisas de intervencdo que utilizaram algum aspecto
relacionado ao xadrez como estratégia para ensino e aprendizagem de conteudos

escolares.

3.1 Consideracdes sobre a construcéo histérica do xadrez

O xadrez tradicional € um jogo de tabuleiro com 64 casas, jogado por duas
pessoas, contendo 32 pecas, sendo 16 para cada jogador. Ao se investigar sobre o
jogo de xadrez, percebe-se que este ndo € um jogo recente na historia e cultura da
humanidade. Shenk (2007) esclarece que ndo ha uma historia Gnica que explique o
surgimento do jogo de xadrez, e que, possivelmente, esse jogo foi modificado
diversas vezes até alcancar a configuracdo atual.

Shenk (2007) pontua que o Chatrang, criado na Pérsia, aproximadamente no
século V ou VI, pode ser considerada a primeira versdo do xadrez atual. Tratava-se
de um jogo de guerra, organizado em formato de tabuleiro, para a disputa entre duas
pessoas. Este era formado por 64 casas e 32 pecas, 16 para cada jogador.

O Chatrang teria suas raizes no Chaturanga, um jogo que foi criado na india,
jogado por 4 pessoas, cujas origens estéo ligada a China (SHENK, 2007). Tratava-
se de um jogo de tabuleiro composto por 64 casas de uma Unica cor; cada um dos
quatro jogadores recebia oito pecas - um ministro, um elefante, um cavalo, um navio
e quatro pecas representando soldados - cada conjunto de pecas com uma
determinada cor. As pecas eram movimentadas de acordo com resultados obtidos
mediante langcamentos de dados (CALDEIRA, 2009).

Os tabuleiros que eram utilizados para se jogar o Chatrang e o Chaturanga
eram monocromaticos. No xadrez, o tabuleiro também era dividido em casas
guadradas e monocromaticas, mas passou a ser jogado em um tabuleiro com casas
quadradas de cores brancas e pretas, a fim de facilitar a visualizagcdo dos

movimentos realizados durante uma partida (SHENK, 2007).
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Sobre a possibilidade de o jogo de xadrez ter suas origens na india, existem
dois mitos: o de um Rei que considerava muito os sabios (LAUAND, 1988) e o de
uma Rainha que havia perdido seu filho (SHENK, 2007). A primeira versao seria a de
um Rei que sempre estava com sabios por perto, trés dos quais expuseram suas
opinides sobre a inteligéncia, a sorte e 0 oportunismo; esse fato levou o Rei a
solicitar que eles fizessem uma demonstracdo do que haviam exposto, e os trés
sabios o fizeram por meio do xadrez (LAUAND, 1988).

O segundo mito é de uma Rainha da antiga india que perdeu seu unico filho
assassinado. Buscando a melhor forma de comunicar a tragédia a Rainha, seu
conselheiro pediu ajuda a um filésofo, que durante trés dias seguidos pensou na
guestdo. Solicitou, entdo, a um carpinteiro, que entalhasse para ele 32 pecas e um
tabuleiro com 64 casas. Assim, o filésofo explicou ao seu discipulo as regras do jogo
que acabara de criar e ambos foram jogar para a Rainha. Quando ocorreu o “xeque-
mate”, a alteza entendeu a mensagem de que seu unico filho estava morto (SHENK,
2007).

Outra lenda associada a origem do xadrez é a do Rei ladava, lenda que ja foi
utilizada no contexto educacional por Silva (2016) e Soares Junior (2015), para a
introducéo do conceito de progressao geométrica. O Rei ladava estava muito triste
por ter perdido seu filho em uma guerra; o jovem Lahur Sessa, ao saber da angustia
e tristeza de seu soberano, solicitou uma audiéncia com ele para |lhe mostrar um
jogo que havia inventado, com o intuito de alegrar ladava - esse jogo era o xadrez
(TAHAN, 2001).

O Rei ficou maravilhado com o jogo e ordenou que Sessa escolhesse uma
recompensa por tal invencéo. Diante da insisténcia do Rei, aquele jovem pediu que a
recompensa fosse em gréos de trigo - um gréao pela primeira casa do tabuleiro, dois
pela segunda, quatro pela terceira e assim sucessivamente até a sexagésima quarta
casa do tabuleiro. ladava solicitou que seus matematicos calculassem a quantidade
de grdos de trigo que deveriam ser entregues a Sessa. Apoés realizarem os calculos,
0s matematicos informaram ao Rei que 0 mesmo nao teria graos de trigo suficientes
para pagar a divida com Sessa (TAHAN, 2001)

O jogo de xadrez foi introduzido no ocidente por influéncia da cultura arabe, e
0 século X seria a data que provavelmente marca a chegada do xadrez na Europa

(LAUAND, 1988). Na Europa, j& no século XllI, o jogo de xadrez “[...] era onipresente,



e tdo assimilado pela cultura medieval de cavalaria que foi relacionado como uma
das sete habilidades essenciais de qualquer cavaleiro [...]" (SHENK, 2007, p. 60).

No periodo da idade média, havia varias formas de se jogar o xadrez, a
exemplo do jogo que utilizava dados, assim como o Chaturanga. Nesse jogo, cada
peca era representada por um numero presente no dado (LAUAND, 1988). Jogava-
se o0 dado e, assim, era necessario movimentar a peca do jogo correspondente ao
namero que havia saido como resultado da jogada do dado. Nesse caso, cada
namero presente nas faces do dado representava a peca que deveria ser
movimentada, considerando o seguinte: 0 numero 1 representava o pedo; o numero
2, 0 cavalo; o numero 3, o bispo; o niumero 4, a torre; o nimero 5, a dama, e 0
namero 6, o rei (SHENK, 2007).

Além do tabuleiro com 64 casas (sendo 8 colunas na vertical e 8 fileiras na
horizontal), também havia tabuleiros com quantidades diversas de casas, como 0
tabuleiro com 144 casas, que era intitulado de “Grande Xadrez”, jogado com um
dado que continha 8 faces (LAUAND, 1988).

Desse modo, havia varias formas de se jogar o xadrez:

A Inglaterra tinha dois conjuntos separados de regras, um para um jogo
curto e outro para um jogo longo. Na Alemanha, quatro dos oito pedes
podiam fazer o movimento inicial de duas casas. A Islandia acelerava as
mudancas ao final do jogo, dando uma enorme énfase as formas elevada e
inferior de xeque-mate (SHENK, 2007, p. 67).

Conforme Lauand (1988), a maneira como se joga xadrez, atualmente, tem
origem no final da idade média. No quadro 1, demonstra-se quais eram as
diferencas existentes entre o xadrez tradicional atual e o xadrez que era jogado no

final da idade média, em relacdo as pecas e seus respectivos movimentos:

Quadro 1 - Diferencas entre o xadrez medieval e o xadrez tradicional atual

Xadrez Medieval

Xadrez Atual

Alferza: movia-se uma casa em diagonal para
frente ou para trds, e capturava com este
mesmo movimento. Em seu primeiro
movimento, podia saltar duas casas em
diagonal ou em linha reta, para frente ou para
os lados.

Rainha: move-se quantas casas desejar em
diagonal ou em linha reta (horizontal ou
vertical), para frente ou para tras, e captura com
este movimento.

Alfiles: saltava duas casas em diagonal, para
frente ou para trds, e capturava com este

Bispo: move-se quantas casas desejar em
diagonal, para frente ou para tras, e captura
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movimento. com este movimento.

Pedo: Quando chegava a 8° casa, poderia ser | Pedo: Quando chega na 8° casa, pode se
transformado em Alferza, caso a original | transformar em Rainha, Bispo, Cavalo ou Torre,
tivesse sido capturada. independente se a peca ja foi ou ndo capturada
durante o jogo.

Fonte: Elaborado pela autora, com referéncia em Lauand (1988).

Percebe-se que no xadrez jogado no final da idade média ndo havia as
figuras da Rainha e do Bispo; em seus lugares havia o Alferza e o Alfiles,
respectivamente. O Alfiles, semelhante ao Bispo, movimentava-se em linhas
diagonais, entretanto com a restricdo de movimentar-se em apenas duas casas por
lance. Em contrapartida, o0 movimento da Rainha é bem distinto do movimento do
Alferza, que se movimentava apenas em diagonal e uma casa por lance, a excecao
do primeiro lance, em que havia a op¢ado de movimentar duas casas em diagonal ou
em linha reta.

Além dessas diferencas elencadas, quando um jogador perdia todas as suas
pecas, ficando apenas com o Rei, era considerado derrotado. Também nao existiam
0S movimentos en passant! nem o rogue?, que consistem em movimentos especiais
do xadrez atual (LAUAND, 1988).

Cabe ressaltar que, para compreender a literatura medieval referente ao jogo
de xadrez, € necessario interpretar a cultura que permeia aquele periodo, pois,
conforme Lauand, “[...] o tabuleiro e as pecas representam algo - a guerra, a
sociedade ou o drama moral do homem” (LAUAND, 1988, p. 34). Dessa forma, cada
peca, com seu respectivo movimento e modo de capturar outra peca, tem um
determinado significado (LAUAND, 1988). Nesse sentido, as pecas do jogo de

xadrez deveriam ser elaboradas considerando as seguintes caracteristicas:

O Rei deve estar em seu trono com a coroa na cabeca e a espada na mao
como se estivesse a julgar ou a fazer justica. O Alferza deve assemelhar-se
ao alferes-mor do rei, que porta os estandartes do rei quando comeca a
batalha. Os Alfiles devem assemelhar-se a elefantes com torres
superpostas, cheia de homens armados e prontos para a luta. Os Cavalos
devem assemelhar-se a cavaleiros armados, como capitdes que por
mandado do rei comandam as filas do exército. As Torres devem
assemelhar-se a uma linha cerrada de cavaleiros do rei em combate. Os
Pebes devem assemelhar-se a plebe que vai armada e equipada para a luta
(LAUAND, 1988, p. 84, grifo nosso).

1 E uma forma especial de captura do pedo.
2 Jogada especial em que o Rei e a Torre movimentam-se simultaneamente.



Em 1831, na llha de Lewis, situada na Escoécia, um camponés encontrou uma
cripta escondida sob a areia, que, possivelmente, teria cerca de 700 anos. Nela
foram encontradas pecas do jogo de xadrez, cujos aspectos eram do estilo medieval.
Tais pecgas haviam sido entalhadas utilizando-se presas de morsa e 0ssos de baleia.
Posteriormente, foi declarado que as pecas haviam sido esculpidas na Noruega,
possivelmente no século Xl (SHENK, 2007). Atualmente, pecas desse conjunto
podem ser encontradas no Museu Real da Escocia e no Museu Britanico de Londres.

Segundo Lauand (1988), na idade média o jogo de xadrez e 0 movimento de
suas pecas também foram utilizados pela Igreja, de forma metaforica, para a
doutrinacao religiosa. Contudo, de acordo com Shenk (2007), este jogo também foi
utilizado historicamente como metafora em diversos contextos, como no caso de
poetas medievais que faziam uso dele para falar de amor, tornando o xadrez

presente em poesias romanticas medievais:

Uma utilidade particular da metafora simbdlica € a de nos ajudar a navegar
pela complexidade, reduzindo-a a conceitos mais simples e manejaveis. O
xadrez é um poderoso agente de reducéo. Ele pode reduzir todo um campo
de batalha inteiro, ou uma cidade ou um planeta, a 64 casas. E ainda assim,
dentro desse quadro estrutura simplista, ele retém sua qualidade ativa.
Como um globo de neve, ele encolhe as coisas, mas retém sua esséncia
dindmica (SHENK, 2007, p. 66).

O xadrez nédo se faz presente apenas em poesias medievais; ha a presenca
do jogo em poesias de Ricardo Reis, um dos heterdnimos de Fernando Pessoa, no
poema “Ouvi contar que outrora, quando a Pérsia”; de Marcus Vinicius Quiroga, em
“O tabuleiro de xadrez”; de Adélia Maria Woellner, em “Indaga¢ao”; de Helena Kolody,
em “Jogo”; e, ainda, de Jorge Luis Borges, no soneto “Xadrez”, presente na obra “O
Fazedor” (CRUZ, 2016).

Também existem representacdes do xadrez em pinturas, como no caso das
obras de Isaac lIsraeli “Jogadores de Xadrez”; Honoré Daumier “Os Jogadores de
Xadrez”, Albertus Pictor “A Morte Jogando Xadrez”; e a pintura de Paul Klee “Super-
tabuleiro” (CRUZ, 2016). Pode-se ver o jogo representado, também, na pintura
“Retratos de Jogadores de Xadrez”, do artista Marcel Duchamp, cuja arte inspirou os
movimentos do dadaismo, do surrealismo e do abstracionismo (SHENK, 2007).
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No Brasil, o xadrez chegou com os portugueses, no periodo colonial, e,
possivelmente, popularizou-se por influéncia de D. Pedro I, que gostava muito de
joga-lo. O ano de 1850 marcou o registro do primeiro livro publicado sobre o xadrez
no Brasil, com o titulo “Perfeito Jogador de Xadrez”, escrito por Henrique Velloso de
Oliveira. Dentre os jogadores de xadrez desse periodo, pode-se destacar Carlos
Gomes, que era musico, e Machado de Assis, o escritor, que, em 1877, foi
secretario do primeiro clube de xadrez (MORAES, 2014).

Depreende-se, portanto, que o xadrez possui uma histéria longa, além do fato
de o xadrez ser um jogo presente em diversas culturas. “Sua histéria esta tao
intimamente relacionada com a civilizagcdo humana que estuda-la é entender melhor

o proprio homem” (SHENK, 2007, p. 18). Outro ponto de destaque € que

O xadrez também tem sido usado, nos tempos modernos, para estudar a
memodria, a linguagem, a matematica e a légica, e recentemente emergiu
como uma poderosa ferramenta de aprendizado nas escolas de ensino
fundamental e médio (SHENK, 2007, p. 18).

Considerando-se que o xadrez é um jogo que permeia a histéria e cultura do
homem, ao longo dos séculos, e constitui uma ferramenta educacional, como foi
exposto nesta secdo, destaca-se, no item a seguir, 0 jogo de xadrez no contexto

educacional brasileiro como recurso pedagdgico.

3.2 Xadrez em sala de aula

Ao investigar o jogo de xadrez no contexto educacional brasileiro, destaca-se
o nome de Antbnio Villar Marques de Sa, que, conforme revisdo de literatura
realizada nesta pesquisa, orientou sete dissertacdes até o ano de 2020. O referido
pesquisador, em seu doutorado, que teve inicio em 1984, investigou o jogo de
xadrez em escolas de Paris. Silva (2012, p. 6) considera-o como o “[...] maior
pesquisador brasileiro no campo do xadrez escolar [...]".

Sa (2012, p. 196) aponta que, no contexto educacional, existem,
simultaneamente, duas direcbes principais relacionadas ao jogo de xadrez, que

seriam:



- a Pedagogia do Xadrez, na qual o estudo e a prética deste esporte séao
considerados como formadores para o desenvolvimento global do estudante,
constituindo-se como matéria curricular;

- a Pedagogia pelo Xadrez, segundo a qual ele representa um suporte
pedagégico para outras disciplinas escolares.

Nesta pesquisa, investigou-se 0 jogo de xadrez com o foco na segunda
perspectiva apontado pelo autor, ou seja, no sentido de o xadrez ser utilizado como
um suporte pedagoégico para o ensino de contetudos de disciplinas e, como um
suporte pedagodgico, buscam-se estratégias interdisciplinares que podem ser
geradas por meio do xadrez.

A primeira iniciativa para o ensino do jogo de xadrez em escolas brasileiras
tenha sido, provavelmente, a aprendizagem facultativa de xadrez, no ano de 1935,
em escolas da cidade de Jaboticabal, um municipio localizado no estado de Sao
Paulo. Esse ensino ocorreu para estudantes do Ginasio, que atualmente
corresponderia & etapa do 5° ao 9° ano (SA et al., 2012).

No ano de 1980, houve a elaboracdo do Projeto Xadrez nas Escolas,
realizado pela Secretaria de Educacdo do Parand, cujo objetivo era de ensinar o
xadrez em escolas no municipio de Curitiba, podendo ocorrer no formato de
disciplina, substituindo a educacéo fisica ou como um lazer. Esse projeto de xadrez
pode ser considerado o maior projeto relacionado ao jogo, em ambito estadual (SA
et al., 2012).

O Governo Federal utilizou a experiéncia do Projeto Xadrez nas Escolas para
o desenvolvimento, em 2003, em ambito nacional, do Projeto Nacional de Xadrez
Escolar. Na fase piloto, o projeto foi aplicado nas periferias das capitais dos estados
de Minas Gerais, Mato Grosso do Sul, Pernambuco e Piaui. Com esse projeto piloto,
buscou-se o estabelecimento de parametros para o desenvolvimento de um projeto
que pudesse ser aplicado em todo o pais. Nesse sentido, em 2005 houve a
continuidade do projeto e, em todos os estados brasileiros, foram oferecidos cursos
com o objetivo de realizar a formacao de professores de xadrez (SA et al., 2012).

Como referido no inicio desta secdo, Sa (2012) aponta para a existéncia da
Pedagogia do Xadrez, defendendo que estudar e praticar o jogo de xadrez pode
contribuir para o desenvolvimento do estudante de maneira global. Nesse sentido,
existem pesquisas que investigam o xadrez como recurso pedagoégico capaz de

contribuir para o desenvolvimento de aspectos cognitivos. Embora ndo seja o
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objetivo desta pesquisa investigar aspectos cognitivos associados ao jogo de xadrez,
é dificil ndo os considerar, ao investigar o objeto xadrez no contexto educacional
brasileiro, razdo por que se trazem alguns destaques dessas pesquisas.

Dentre os estudos que investigam o xadrez como recurso pedagdgico de
auxilio ao desenvolvimento de aspectos cognitivos, destacam-se algumas
investigacdes. Moraes (2014) argumenta que existe uma relacdo entre as
habilidades que podem ser desenvolvidas por meio do jogo de xadrez e o
desenvolvimento de pensamento critico; Amaral (2016) conclui que a pratica de
jogar xadrez pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades ligadas ao
empreendedorismo; Silva (2010) relaciona o hébito de jogar xadrez ao
desenvolvimento do raciocinio logico, indicando a existéncia de uma correlacao
positiva entre a expertise no xadrez e o desenvolvimento na Escala de
Desenvolvimento do Pensamento Légico (EDPL).

Ainda em relagdo ao desenvolvimento do raciocinio logico, existem outras
pesquisas que investigam o xadrez como recurso pedagogico que pode auxiliar no
raciocinio logico, tais como os estudos de Canuto (2019) e Krummenauer, Staub e
Cunho (2019). Estes ultimos desenvolveram estudos no contexto do ensino
fundamental, enquanto Silva (2010) e Canuto (2019) desenvolveram suas pesquisas
no contexto do ensino medio.

Trindade Junior (2006) argumentou sobre a importancia da implantacdo de
uma disciplina optativa de xadrez nos cursos de Ensino Médio Integrado do entéo
Centro Federal de Educacédo Tecnoldgica da Paraiba, atualmente Instituto Federal
da Paraiba (IFPB), fundamentado nas possibilidades cognitivas que podem ser
desenvolvidas em estudantes por meio da utilizacdo do jogo de xadrez.

Esse autor desenvolveu uma proposta de um plano de disciplina de xadrez
cuja ementa e metodologia preveem a relagcdo do jogo de xadrez com outras
disciplinas — a interdisciplinaridade. Entretanto, o autor ndo deixa claro quais seriam
as possiveis provocacdes interdisciplinares que poderiam ocorrer no contexto da
disciplina.

Nesse sentido, existem paises, como a Franga, a Inglaterra e a Russia, que
implementaram o jogo de xadrez em escolas no formato de projetos ou como
disciplinas ofertadas de maneira extracurricular. Essas formas de implementar o jogo

de xadrez indicam possibilidades de melhorar o desempenho escolar de estudantes



e apontam que é possivel relacionar o ensino do xadrez com o trabalho das
disciplinas de varias areas do conhecimento, tais como a Matematica, Artes,
Geografia e Historia (ALMEIDA, 2010).

Em relacdo a estudos que investigam o jogo de xadrez como um recurso para
auxiliar no ensino de disciplinas, destacam-se trabalhos relacionados ao ensino e
aprendizagem da matemética. Nesse sentido, Costa (2018) aponta que o0 xadrez
pode ser relacionado a matematica por dois aspectos: 0s cognitivos, que podem ser
desenvolvidos por meio do habito de jogar xadrez e os do proprio jogo, que podem
ser utilizados para o ensino de aprendizagem de conteudos especificos da
matemaética.

Santos Junior (2016) corrobora essa ideia e explicita que o xadrez pode
contribuir para o desenvolvimento do raciocinio légico e este, por sua vez, pode
contribuir para o ensino e aprendizagem da matematica. O mesmo autor também
aponta para a existéncia de contetdos especificos da matematica que podem ser
ensinados tendo o xadrez como um recurso, como € o0 caso do conteudo de plano
cartesiano.

Ainda no que tange a utilizacdo do jogo de xadrez como um recurso para o
desenvolvimento de aspectos cognitivos que podem auxiliar no ensino e
aprendizagem da matematica, referenciam-se os trabalhos de Almeida (2010) e
Silva (2010b). Este dltimo evidencia que os aspectos cognitivos desenvolvidos pelo
xadrez podem auxiliar ndo apenas no ensino e aprendizagem de conteddos
matematicos, mas também pode auxiliar para a o ensino e aprendizagem de outras
disciplinas escolares.

Trabalhos como os de Silva (2016), Bueno Junior (2017), Nascimento (2011),
Alves (2018), e Soares (2016) investigaram o jogo de xadrez como um recurso para
0 ensino de conteldos especificos da matemética. Silva (2016) ndo tem como foco
principal o jogo de xadrez, mas, entre 0s jogos que podem contribuir para o ensino e
aprendizagem da matematica, o autor considera o xadrez como uma possibilidade
para se trabalhar conteddos relacionados a fragdes.

Bueno Junior (2017) elaborou planos de aula utilizando o xadrez como um
recurso pedagogico para introduzir conceitos e conteudos relacionados a fracéo,

equacgao, permuta, potencial e plano cartesiano.
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Nascimento (2011) recorreu ao xadrez para o ensino de coordenadas
cartesianas, além de outros conceitos relacionados a matematica que poderiam ser
ensinados tendo o jogo de xadrez como um recurso, tais como “[...] conceito de
diagonal, perpendicular, horizontal, vertical, probabilidade, a formacao de diferentes
figuras geométricas a partir da movimentagao das pecas [...]” (NASCIMENTO, 2011,
p. 83).

Nessa direcao, ainda, Alves (2018) desenvolveu um Livro-jogo por meio do
qual seria possivel introduzir diversos contetdos matematicos como: lateralidade,
adicdo, subtracdo, divisdo, multiplicacdo, simplificacdo de fracdo, conceitos de
geometria analitica e figuras geométricas do quadrado e do retangulo.

Soares (2016) trabalhou com o xadrez utilizando o tabuleiro para
desenvolvimento de atividades relacionadas a dimens6es como comprimento, area e
volume. Outro conceito desenvolvido pelo autor foi o de vetor forca, para cuja

abordagem o autor associou 0s movimentos das pe¢as com o conceito de vetor.

Em uma analogia com as forcas presentes em uma estrutura, podemos
dizer que a linhas que representam 0 movimento possivel das pecas
também representam sua forca dentro da partida. Assim, é possivel fazer
relagdo com as representacdes graficas dos vetores e consequentemente

trabalhar operac6es com os mesmos. [...] foi feito um paralelo entre as
linhas que representam os movimentos das pecas e o vetor for¢ca. Elas
possuem intensidade, diregdo e sentido. Também [..] os alunos foram

incitados a calcular as linhas de for¢ca. Considerando que seu mddulo era o
namero de casa que a peca exercia acdo (SOARES, 2016, p. 32-33).

O jogo de xadrez também j& foi utilizado para trabalhar conceitos relacionados
a Fisica. Nesse sentido, Matos (2017) elaborou variantes do xadrez em que
considerou as “[...] regras do movimento de pec¢a do xadrez tradicional ampliadas
com outras regras que utilizam conceitos fisicos” (MATOS, 2017, p. 18). As novas
regras que foram inseridas nas variantes desenvolvidas pelo autor fazem uma
analogia aos conceitos de Fisica, que foram trabalhados; assim, cada variante do
jogo de xadrez foi elaborada no sentido de se trabalhar com um determinado
conceito, como conservacao de energia, entropia e gravidade.

N&o apenas com conteudos relacionados a area das exatas, o xadrez
também ja foi utilizado por Rezende Junior e Sa (2016) como um recurso
pedagdégico em aulas de producdo textual, no contexto de uma unidade

socioeducativa. O trabalho desenvolvido envolveu professores da disciplina de



Lingua Portuguesa, com o objetivo de desenvolver habilidades que se relacionam a
producgédo de textos. Para o desenvolvimento da atividade, houve o ensino do jogo de
xadrez aos alunos e eles deveriam produzir textos e reflexbes a partir de metaforas
associadas ao jogo de xadrez. Os autores identificaram, como resultado da atividade,
uma diminui¢do da resisténcia que os alunos tinham em relagéo a producao textual.

Também sob a perspectiva da interdisciplinaridade com o xadrez como um
tema gerador, referem-se, também, os trabalhos realizados por de D’Lucia et al.
(2007) e Garcia (2011), que desenvolveram pesquisas no contexto do ensino
Fundamental. D’Lucia et al. (2007) expdem uma proposta em que 0 jogo de xadrez é
introduzido no aprendizado de criangas, em que séo estabelecidas relagdes entre as
etapas necessarias para se aprender o xadrez com atividades pedagdgicas,
articulando-se diversas areas do conhecimento.

Entre as atividades desenvolvidas menciona-se 0 seguinte: na apresentacao
do tabuleiro de xadrez articularam-se conhecimentos relacionados a Artes, cujo
trabalho envolveu conceitos de cores claras e escuras, pintura de tabuleiros e
desenho das pecas do xadrez. Na apresentacdo das diversas versdes sobre como
surgiu o xadrez, trabalharam-se contextos historicos, situacbes de guerra e a
necessidade de delimitar espagos no tabuleiro, o que possibilitou a articulacdo com
conceitos relacionados a geografia. Ao se considerarem os valores de cada peca no
jogo, foi possivel desenvolver um trabalho com conceitos mateméticos (D’LUCIA et
al., 2007).

O trabalho desenvolvido por Garcia (2011) foi no contexto do 5° ano do
Ensino Fundamental. Esse pesquisador também partiu do ensino do jogo de xadrez
para relaciona-lo com diversas areas do conhecimento de modo a proporcionar um
trabalho interdisciplinar. Entre as atividades desenvolvidas pelo autor, houve a
contextualizacdo histérica do xadrez, por meio da qual o autor trabalhou palavras
desconhecidas pelos alunos e houve a articulagcdo com contetdos da disciplina de
Historia. O autor também desenvolveu uma atividade utilizando o filme “O Xadrez
das Cores”, para o desenvolvimento de um debate e reflexdo sobre questbes de
racismo e classe social.

Diante do exposto, compreende-se que 0 xadrez pode ter sua origem datada
no século V ou VI e se trata de um jogo que sofreu varias modificacdes ao longo de

sua trajetoria, passando por diversos paises e culturas, até ganhar a forma do jogo
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que conhecemos atualmente. Além disso, o0 jogo de xadrez pode ser utilizado nédo
apenas como distracdo, mas, também, como um recurso pedagdgico no contexto
escolar. Nesse sentido, ressalta-se o fato de o0 jogo suscitar tematicas e
caracteristicas que podem ser utilizadas como estratégias no ensino de diversos
conhecimentos.

No proximo capitulo, abordar-se-d&0 o0s procedimentos metodologicos

utilizados no processo de desenvolvimento desta pesquisa.



4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos metodologicos utilizados para
o desenvolvimento desta pesquisa, 0 capitulo estd organizado em seis sec¢fes: na
primeira secdo aborda-se a caracterizacdo da pesquisa; na segunda discorre-se
sobre a revisdo de literatura realizada; na terceira secdo discorre-se sobre o
processo de realizacdo das entrevistas; a quarta secdo aborda a construcédo e
andlise dos dados coletados; na quinta secdo apresenta-se o processo de aplicacao
do produto educacdo por meio de questionario; e na sexta secdo exple-se 0S

impactos da pandemia nesta pesquisa.

4.1 Caraterizagdo da pesquisa

Esta pesquisa possui abordagem qualitativa. Gil (2019, p. 175) aponta que “[...]
a pesquisa qualitativa [...] baseia-se no pressuposto de que a realidade pode ser
vista sob multiplas perspectivas”. Ainda de acordo com o autor, diferente da analise
guantitativa que impde ao pesquisador um distanciamento dos fatos e, dessa forma,
assume uma atitude de neutralidade em relacdo aos fatos estudados, na pesquisa
qualitativa, procura-se diminuir a distancia existente entre o pesquisador e o fato
estudado, além de se considerar que a pesquisa pode ser influenciada pelos valores
do pesquisador. Entdo, depreende-se que, conforme o sujeito que interage com o
objeto, este pode assumir diferentes significacdes.

Mediante a exigéncia de se desenvolver e elaborar um Produto Educacional,
no ambito do Programa de Mestrado Profissional, optou-se pela producdo de um E-
book. Portanto, esta pesquisa € aplicada, uma vez que esse tipo de pesquisa possui
“[...] como caracteristica fundamental o interesse na aplicagdo, utilizacdo e

consequéncias praticas dos conhecimentos” (GIL, 2019, p. 25).

No Mestrado Profissional, distintamente do Mestrado Académico, o
mestrando necessita desenvolver um processo ou produto educativo e
aplicado em condicdes reais de sala de aula ou outros espac¢os de ensino,
em formato artesanal ou em protétipo. Esse produto pode ser, por exemplo,
uma sequéncia didatica, um aplicativo computacional, um jogo, um video,
um conjunto de video-aulas, um equipamento, uma exposi¢éo, entre outros.
A dissertacdo deve incluir necessariamente o relato fundamentado da
aplicacdo do produto educacional desenvolvido (CAPES, 2019, p. 5-6).
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As fases percorridas durante o processo de desenvolvimento da pesquisa sédo

descritas nas proximas secdes deste capitulo.

4.2 Revisao de literatura

A revisado de literatura sobre o jogo de xadrez ocupou os meses de agosto e
setembro do ano de 2020. Para a elaboracdo da revisao da literatura, considerou-se
as orientacoes de Gil (2019), este autor explica que a revisdo de literatura deve
percorrer as seguintes etapas: “[...] planejamento, coleta de dados, andlise e
interpretacdo e redagao do relatorio” (GIL, 2019, p. 78). Segundo o autor, estas
etapas ndo precisam ser rigidas pois devem considerar as especificidades da
pesquisa desenvolvida.

Na etapa de planejamento, definiu-se o objetivo da reviséo de literatura, que
era o de encontrar trabalhos de intervencao que investigaram o jogo de xadrez como
recurso pedagégico para o ensino de contelddos no contexto educacional,
considerando-se que, neste trabalho, investiga-se o xadrez como possibilidade
pedagdgica para interdisciplinaridade no Ensino Médio Integrado — EMI. Realizou-se
simulacbBes prévias de palavras-chave, considerando estas simula¢des optou-se
para realizacdo da busca em lingua portuguesa, utilizando-se como palavra-chave
“‘jogo de xadrez”, com o filtro de ano, considerando o periodo entre 2005 a 2019”. A
definicdo desse periodo se deve ao fato de, em julho de 2004, o Decreto 5.154/2004
ter sido aprovado, 0 que permitiu novamente a possibilidade de oferta do Ensino
Médio Integrado.

Ainda nesta etapa definiu-se que a coleta de dados percorreria 0 Catalogo de
Teses e Dissertacfes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (Capes), o Portal de Periddicos da Capes e a Scientific Electronic Library
Online (SciELO). Segunda Gil (2019) as principais bases de dados em formato
eletrbnico estdo no Portal de Periédicos da Capes, motivo pelo qual este foi
escolhido como uma das bases de dados para a realizacao da reviséo de literatura.

Para a selecédo dos trabalhos primeiramente fez-se a leitura dos titulos e dos
resumos. Nos trabalhos em que apenas essa leitura ndo era suficiente para

identificar se eram pesquisas de intervencdo que utilizaram o xadrez como um



recurso para o ensino de conteudos disciplinares, também se fazia a leitura da
introducéo.

Nessa fase de revisdo de literatura, fez-se contato com o professor Dr.
Antonio Villar Marques de Sa, que, conforme ja referido, pode ser considerado um
dos maiores pesquisadores brasileiros de xadrez escolar. Redigiu-se e encaminhou-
se um e-mail no qual se identificava e se explicava sobre esta pesquisa e seus
objetivos. Solicitou-se, ao professor, a indicacdo de leituras e/ou algum periédico
(nacional ou internacional) que teria como foco o jogo de xadrez no contexto
educacional.

O professor Antbnio Sa respondeu prontamente, ndo indicou um periédico
especifico que tivesse como foco o0 jogo de xadrez, entretanto, encaminhou
trabalhos que, em seu julgamento, poderiam ser interessantes para esta pesquisa.
Nesses trabalhos também se fez a leitura dos titulos e resumos para identificacédo de
trabalhos de intervencdo com o jogo de xadrez. Percebeu-se que a maioria dos
trabalhos encaminhado pelo Professor Antbnio Sa jA haviam sido selecionados
durante o processo de revisdo de literatura, a excecdo do trabalho de Trindade
Junior (2006).

No Quadro 2, a seguir, d4-se a conhecer os trabalhos que foram selecionados
nessa fase da pesquisa:

Quadro 2 - Trabalhos selecionados para leitura

Autor(es) Ano Titulo Objetivo Geral Artigo (A)
Dissertacdo (D)
Tese (T)
ALMEIDA 2010 | O Jogo Xadrez e | Analisar a utilizagdo do | D
a Educacédo | jogo de Xadrez na
Matemaética: educacdo matematica

como e onde no | visto que 0s jogos
ambiente escolar | estdo presentes no
ambiente escolar por
apresentarem
relevancia no
desenvolvimento
cognitivo e promover

simulacfes de
situacbes  problemas
que requerem
organizacgéo de
procedimento de
solugdes.

ALVES 2018 | O Livro-Jogo de | Criar um livro-jogo para | D

Xadrez como | o sétimo ano do
Recurso Didatico | Ensino  Fundamental,




para o Ensino da
Matematica

utilizando do jogo de
xadrez para promover
a aprendizagem de
alguns conteldos da

disciplina de
Matemética.
AMARAL 2016 | Desenvolvimento | Utilizar o jogo de
de Habilidades | xadrez como
Cognitivas e | ferramenta pedagdgica
Empreendedoras | para proporcionar o
Através do Jogo | desenvolvimento  de
de Xadrez habilidades cognitivas
e empreendedoras.
BUENO JUNIOR | 2017 | O Tabuleiro de | Abordar o jogo de
Xadrez no | Xadrez como
Ensino de | ferramenta pedagdgica
Matematica nas aulas de
Matemética, visando
assim  oferecer um
recurso didatico-
pedagégico para o
professor na
introducéo de
conteddos e conceitos
matematicos.
CANUTO 2019 | Raciocinio Analisar acles
Légico pedagdgicas
Matematico no | vivenciadas nas aulas
Jogo de Xadrez: | de matemaética
uma experiéncia | resultantes da
com alunos | utilizagdo do jogo de
surdos xadrez com alunos
surdos, verificando
suas contribuicbes no
processo de
aprendizagem ao
desenvolverem as
capacidades de
concentracdo e
socializacdo, além do
desempenho escolar.
D’LUCIA et al 2007 | O Ensino de | Utilizar o jogo de
Xadrez como | xadrez como uma
Ferramenta no | ferramenta no
Processo de | processo de
Aprendizado aprendizagem de
Infantil criangas, colaborando
tanto intelectualmente
como socialmente para
o] seu
desenvolvimento.
GARCIA 2011 | O xadrez no | Investigar a prética

Contexto
Escolar:
pesquisa-agéo
com estudantes
do ensino
fundamental

docente com o uso do
xadrez na construgcéo
de estratégias
pedagbgicas  ludicas
que propiciem uma
aprendizagem

dialégica, interativa,
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hipertextual e
interdisciplinar.

KRUMMENAUER, | 2019 | O Jogo De | Utilizar o jogo de
STAUB E CUNHO Xadrez ~ Como | xadrez para auxiliar na
Ferramenta De | compreensao de
Desenvolvimento | conteddos
Do  Raciocinio | programaticos, bem
Légico- como ferramenta de
Matemético Com | desenvolvimento do
Alunos Do 4° | raciocinio I6gico-
Ano Do Ensino | matematico.
Fundamental
MATOS 2017 | O Ensino da | Desenvolver um
Fisica Através de | produto  educacional,
Analogias com | onde se utilizara
Variantes do | variantes do jogo de
Jogo de Xadrez: | xadrez como
potencializado instrumento para
com realidade | ensino de conceitos da
aumentada Fisica através de
analogias
NASCIMENTO 2011 | A Contribuicdo | Investigar a
do Jogo de | contribuicdo do jogo de
Xadrez para o | xadrez para 0 ensino
Ensino de | de coordenadas
Coordenadas cartesianas na
Cartesianas na | Educacdo de Jovens e
Educacao de | Adultos.
Jovens e Adultos
REZENDE e SA 2016 | O jogo do xadrez | Construir uma proposta
e a | interventiva ladica,
aprendizagem tendo o xadrez como
lidica para | ferramenta de
adolescentes em | aprendizagem em
ambiente aulas de producéo de
socioeducativo texto para 0
desenvolvimento de
competéncias ligadas
a habilidade escrita e a
construgdo de novos
projetos de vida.
SANTOS JUNIOR | 2016 | O  Jogo de | Explorar as
Xadrez como um | potencialidades da
Recurso para | utilizacdo do jogo de
Ensinar e | xadrez, como um
Aprender recurso, No pProcesso
Matemaética: de ensino e
relato de | aprendizagem de
experiéncia em | matemética em turmas
turmas do 6° ano | do 6° ano do ensino
do ensino | fundamental.
fundamental
SILVA 2010 | Raciocinio Verificar se ha

Légico e o Jogo
de Xadrez: em
busca de
relacdes

correlagdo positiva
entre o desempenho
no jogo de xadrez e o
desempenho na
Escala de
Desenvolvimento  do




Pensamento Légico
(EDPL)

SILVA 2010b | Contribuicdes do | Investigar a visdo que
Xadrez para o | os alunos tém sobre as
Ensino- contribuicbes do jogo
aprendizagem de xadrez nas aulas de
de Matemética matematica.

SILVA 2016 | Funcéo Propde que o ensino
exponencial e | de funcdes
logaritmica (propriedades, ideias,

de definicdes e
caracterizacbes) seja
explanado a partir de
problemas/atividades
contextualizadas,
provando sua
aplicabilidade em
situacdes concretas de
seu dia a dia.

SOARES 2016 | O Uso do Xadrez | Investigar como pode
como Mediador | ocorrer a apropriacao
na Educacéo | pelos alunos  dos
Matematica conhecimentos

matematicos, de forma
significativa, utilizando
0 xadrez como
mediador de
aprendizagens.

TRINDADE 2006 | O Ensino do | Apresentar argumentos

JUNIOR Xadrez nos | para implantacdo do

Cursos Técnicos
Integrados do
CEFET-PB

ensino do xadrez no
curriculo formal dos
cursos técnicos
integrados do CEFET-
PB.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos resultados da revisao de literatura
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Os trabalhos de pesquisas presentes no quadro x foram selecionados com o

intuito de alcancar um dos objetivos especificos desta pesquisa, a saber: mapear

possibilidades de uso de conceitos e tematicas referentes ao jogo de xadrez em

disciplinas da educacao béasica. Apés a selecao dos trabalhos de pesquisas partiu-se

para as etapas que Gil (2019) denomina de “andlise e interpretacdo e redacéo do

relatorio”. Neste sentido, no capitulo 3 discorre-se sobre o xadrez em sala de aula.

Estes trabalhos também serviram de base para a analise dos

resultados

encontrados com as entrevistas realizadas nesta pesquisa, capitulo 5, e para a

elaboracao do E-book, produto educacional desta pesquisa.



4.3 Entrevista com professores

As entrevistas realizadas nesta pesquisa foram com professores do IFMS que
lecionam no EMI e que ja haviam desenvolvido alguma atividade com o jogo de
xadrez, no ambito da instituicdo, com vistas a se identificarem trabalhos ja realizados
com o jogo de xadrez no contexto do EMI, e concepc¢bes dos professores sobre o
xadrez enquanto recurso pedagogico.

Para identificar esses professores, primeiramente consultaram-se 0s
Relatérios de Gestédo do IFMS referentes ao periodo compreendido entre os anos de
2009 e 2019. O ano de 2009 foi 0 ano de criagédo do IFMS, por meio da Lei n°® 11.892,
de 29 de dezembro de 2008, razdo por que o recorte de tempo tem inicio com esse
ano.

O site institucional do IFMS também foi utilizado como fonte para se
identificarem os professores que ja haviam realizado atividades com o xadrez.
Nesse site, a busca foi realizada por meio da palavra-chave “jogo de xadrez”. Nos
Relatorios de Gestdo e no site do IFMS identificou-se oito professores que ja haviam
realizado atividades com o jogo de xadrez, o contato com esses docentes foi
realizado através dos e-mails institucionais, que estavam disponiveis na pagina de
docentes no site institucional do IFMS, uma vez que seria dificil realizar o contato
presencial com esses professores, na medida em que se vivenciava o
distanciamento social e o regime de trabalho remoto, em decorréncia da pandemia
pela Covid 19.

Redigiu-se e se encaminhou aos professores um e-mail de identificacdo desta
pesquisadora e de explicacbes em relacdo a esta pesquisa e seus objetivos, ao
mesmo tempo em que se convidavam os professores a participar da pesquisa. No
total, houve cinco professores que responderam e aceitaram o convite. O passo
seguinte foi convida-los para a entrevista. Com vistas a garantir o anonimato dos
participantes, todos eles recebem tratamento no masculino e sdo denominados por
meio das letras A, B, C, D e E, respectivamente. No quadro 3, apresenta-se a

formacao de cada participante desta etapa.
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Quadro 3 - Formacao dos entrevistados

Participante Formacéo

A Educacgéo Fisica

B Educacgéo Fisica

C Fisica

D Engenharia Mecanica
E Matematica

Fonte: Elaborado pela autora com base nos resultados da entrevista

Devido a necessidade de distanciamento social por conta da pandemia da
Covid-19, as entrevistas foram realizadas por meio da ferramenta Google Meet,
gravadas e filmadas mediante a autorizagcdo dos professores e, posteriormente,
transcritas em documento do Word.

Antes da realizacdo das entrevistas os participantes foram informados sobre
os procedimentos éticos referentes a pesquisa; somente apos o consentimento dos
entrevistados, mediante a leitura, esclarecimento e assinatura do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice B), as entrevistas foram realizadas.

Adotou-se o formato de entrevistas, que “Tipicamente refere-se as entrevistas
abertas, em que as perguntas sdo previamente estabelecidas, mas nao sé&o
oferecidas alternativas de resposta. Os entrevistadores podem respondé-las
livremente” (GIL, 2019, p. 128).

A opcéo por essa modalidade de entrevista se ampara em Lakatos e Marconi
(2017, p. 320), cuja concepgao é de que na entrevista semiestruturada “[...] o
entrevistador tem liberdade para desenvolver o tema da interagdo em qualquer
direcdo que considere adequada. E uma forma de poder explorar mais amplamente
a questao’.

Desse modo, foi possivel direcionar a entrevista de acordo com a atividade
gue o professor havia realizado com o jogo de xadrez. Assim, elaborou-se um roteiro
prévio de perguntas (Apéndice D); antes de iniciar a entrevista, explicou-se aos
professores que, embora houvesse esse roteiro de perguntas pré-estabelecidas,
eles teriam liberdade para falar e responder, ou ndo, as perguntas. Ao final do roteiro,
perguntava-se ao professor se ele teria mais alguma informacédo que gostaria de
acrescentar, agradecia-se a participacao dele e finalizava-se a entrevista.

As perguntas do roteiro de entrevista foram elaboradas com o intuito de



conhecer a atividade que os professores ja haviam desenvolvido com o jogo de
xadrez e suas concepcoes e conhecimentos relacionados ao referido jogo enquanto
recurso pedagodgico.

A primeira pergunta era direcionada a atividade que o professor desenvolveu;
em seguida, havia, ainda na mesma pergunta, outras questdes que serviam de
direcionamento a descricdo da atividade desenvolvida por ele. As perguntas
seguintes foram construidas no sentido de conhecer as concepcbes e
conhecimentos dos professores em relacdo ao xadrez como recurso pedagogico no

contexto do EMI.

4.4 Construcéo e analise dos dados

Para a andlise dos dados construidos durante as entrevistas, utilizou-se o
método da Andlise de Contetdo de Bardin a qual define analise de conteltdo como:
“[...] aquilo que esta por tras das palavras sobre as quais se debruca” (BARDIN,

1977, p. 44). A autora concebe a Analise de Contetdo como:

Um conjunto de técnicas de andlise das comunicagfes visando obter, por
procedimentos, sistematicos e objetivos de descricdo do contetdo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de producdo/recepcdo (varidveis
inferidas) destas mensagens (BARDIN, 1977, p. 42).

Esse tipo de analise € organizado, pela autora, em trés fases, a saber: “1)
pré-andlise; 2) exploracdo do material; 3) tratamento dos resultados, a inferéncia e a
interpretacao” (BARDIN, 1977, p. 95).

A pré-analise “é a fase de organizacao propriamente dita” (BARDIN, 1977, p.
95). Nesta etapa os materiais analisados foram as transcricdes das entrevistas
realizadas com professores do IFMS que ja haviam realizado atividades com o jogo
de xadrez no contexto do EMI.

Foram feitas, nessa fase, leituras flutuantes de todas as transcricbes das
entrevistas realizadas, a fim de conhecer o conteddo do material, considerando o
conceito de Bardin (1977 p. 96) sobre essa modalidade de leitura: “consiste em
estabelecer contacto [sic] com os documentos a analisar e em conhecer o0 texto

deixando-se invadir por impressodes e orientagdes”.
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Em seguida, fizeram-se as leituras mais atentas, buscando-se identificar
unidades de registro, considerando como temética, nas entrevistas, trechos em que
havia a sinalizac&o de possibilidades de praticas pedagdgicas com o jogo de xadrez
no contexto do EMI, sublinhando-os com cores diferentes por meio dos recursos do
Word.

Encontrado os trechos que sinalizam possibilidades de praticas pedagdgicas
com o jogo de xadrez, passou-se para a fase denominada por Bardin (1977) como
exploracdo do material, que corresponde a etapa em que se fizeram leituras mais
profundas em busca de se identificarem as unidades de analises; os trechos que
continha possibilidades de praticas pedagdgicas com o jogo de xadrez foram
organizados em grupos.

Como critério para organizacao, as praticas pedagodgicas foram agrupadas de
acordo com as disciplinas que abordam o contetdo relacionado a pratica
pedagdgica encontrada. Optou-se por esta forma de organizacdo, pelo fato de o
curriculo dos Cursos de EMI do IFMS ser organizado em disciplinas, assim,
articulou-se as possibilidades de préaticas pedagdgicas com xadrez com disciplinas
presentes no curriculo, a exemplo, os conteudos relacionados aos conhecimentos
matematicos foram agrupados na unidade de analise que se denominou de
“Matematica”.

Entretanto, encontrou-se praticas pedagdgicas relacionadas a confeccao do
jogo de xadrez, em que néo foi possivel a articulagdo com uma disciplina especifica
da matriz curricular, entretanto sdo praticas que poderiam ser relacionadas a
diversos conhecimentos de disciplinas técnicas, neste sentido, optou-se por
organizar as unidades de analise relacionadas as referidas praticas considerando o
tipo de jogo de xadrez que poderia ser confeccionado, a saber: o xadrez tradicional;
variantes do xadrez; e o xadrez acessivel para pessoas com deficiéncia.

Na fase de organizacdo e tratamento dos dados fez-se o0 agrupamento das
unidades de analise, a fim de se identificarem as categorias; com as unidades de
analise que foram denominadas de acordo nomes de disciplinas, foram criadas 3
categorias denominadas de acordo com éareas do conhecimento em que estas
disciplinas estariam relacionadas, de acordo com os eixos de conhecimentos citados
nas matrizes curriculares dos cursos técnicos integrados do IFMS, a saber: exatas,

humanas e linguagens.



As unidades de andlise relacionadas as praticas pedagogicas de confeccao
do jogo de xadrez foram agrupadas em uma quarta categoria que foi denominada
“Confecgdo do xadrez”. Considerando 0 exposto, o quadro 4 demonstra as

categorias e unidades de analise encontradas:

Quadro 4 - Categorias e Unidades de Analise

Categorias Unidades de Andlise
Xadrez integrado a areas de Exatas ¢ Matematica

e Fisica
Xadrez integrado a area de Humanas e Geografia

e Historia

e Sociologia

Xadrez integrado a areas de Linguagens e Lingua portuguesa

e Literatura

Confecgéo do xadrez e Xadrez tradicional
e Variantes de xadrez

e Xadrez acessivel

Fonte: Elaborado pela autora com base nos resultados da entrevista

A andlise e discussbes relacionadas as categorias e unidades de andlise
encontradas nesta etapa estdo presentes no capitulo 5, neste capitulo também
realizamos a articulacdo dos dados construidos com as entrevistas com 0s
resultados da revisdo de literatura sobre o jogo de xadrez. Os resultados destas
analises e discussfes serviram de base para a construcdo do E-book, produto

educacional desta pesquisa.

4.5 Questionério para a aplicacdo do Produto Educacional

No processo de aplicacdo e avaliacdo do Produto Educacional, o E-book foi
disponibilizado em uma plataforma online e encaminhado por meio de um e-mail no
gual se convidavam os docentes do IFMS a acessarem o E-book e avalia-lo por
meio de questionario. Nesse e-mail, que foi encaminhado a todos os docentes que
lecionam no EMI do IFMS, explicava-se a pesquisa, seus objetivos, o modo de
acessar o Produto Educacional e solicitava-se que respondessem ao questionario.

Encaminhou-se e-mail para 622 docentes, entretanto, 20 destes e-mails né&o
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chegaram ao destinatario devido a falha no endereco do e-mail. No total, houve
resposta de 25 docentes.

De acordo com Gil (2019), com o0 questionario existe a possibilidade de
alcancar um numero grande de pessoas e existe a garantia das respostas serem
andnimas. Assim, com esse recurso, seria possivel convidar professores de todos 0s
campus do IFMS, e de diversas areas de conhecimento, para avaliar e contribuir
para a construcdo do Produto Educacional, e, pelo fato de o questionario garantir
anonimato, acreditava-se que os docentes ficariam mais confortaveis para realizar a
avaliacdo do E-book.

Devido ao fato de o questionario ser anénimo, ndo é possivel identificar se
todos os docentes que participaram das entrevistas também responderam ao
questionério. Entretanto, um dos participantes da entrevista encaminhou e-mail a
pesquisadora em que era dito que o mesmo havia respondido ao questionério e
parabenizou o E-book.

O questionério foi elaborado em documento Word e, posteriormente, inserido
no Google Forms para ser encaminhado aos docentes (Apéndice E). As 15
perguntas versavam sobre o perfil profissional dos professores que estavam
avaliando o Produto Educacional e suas percepc¢des sobre o contetdo, organizacéo
e layout do E-book.

Desse modo, as questdes de 1 a 5 séo relacionadas ao perfil profissional do
docente, as questdes 6 e 7 buscavam identificar se o docente que estava avaliando
o Produto Educacional tinha algum conhecimento relacionado ao jogo de xadrez e
se ja havia o utilizado como recurso pedagodgico. As questbes de 8 a 15 estavam
relacionadas as percepcdes dos professores em relagdo ao contetdo, organizacéo e
layout do E-book.

As perguntas de numero 8 a 13 foram construidas considerando escalas de
atitudes, especificamente a Escala Likert, Gil (2019, p. 153) explica que “Escalas de
atitudes séo construidas com propésito de medir a intensidade das atitudes
manifestadas pelas pessoas da maneira mais objetiva possivel.”

Esse autor ainda explica que existem dois tipos de escalas “direto ou
projetivo”; as perguntas de 8 a 13 foram elaboradas considerando o tipo direto, em
que segundo Gil (2019, p. 159) “[...] sdo apresentados sob a forma de enunciados

hY

referentes a opinido ou atitude que esta sendo medida, cabendo ao pesquisado



indicar sua concordéancia ou discordancia em relagéo a eles”.

Essas perguntas foram elaboradas em formato de enunciado e o participante
deveria indicar sua concordancia em relagdo ao enunciado, considerando uma
escala de 1 a 5, em que 0s numeros representariam que: 1 - Discordo totalmente; 2 -
Discordo parcialmente; 3 - Nem discordo e nem concordo; 4 - Concordo
parcialmente; e 5 - Concordo totalmente.

Para analisar as respostas dos participantes, nessas perguntas, considerou-
se 0 escore total de cada pergunta, que, segundo Vian (2015), pode ser obtido com
a soma do escore de cada alternativa de uma determinada pergunta. Para se obter o
escore total de cada pergunta, portanto, utilizou-se a exemplificagéo de Vian (2015)

da formula de Tastle e Wierman (2006).

Figura 1 - Exemplificacé@o de Vian (2015) da férmula de Tastle e Wierman (2006)

Quantidade

total de

respostas

para a Peso da

alternativa alternativa Escore total

0 0] 0

\/5
1 o

Quantidade total
de respostas

para a pergunta
Fonte: Elaborado pela autora com referéncia a pergunta 11 do questionario

Hx ==

Para avaliar se o escore total da questédo seria de concordancia, considerou-

se a seguinte explicagéo de Vian (2015, p. 63):

Cabe salientar que é considerada uma questdo com escore alto quando o
resultado for maior que quatro, assim sera definido que ha evidéncia de
concordancia parcial ou total em relacéo a questéo apresentada. Quando os
escores sdo considerados baixos, 0 nUmero representado serd menor que
trés, havendo discordancia total ou parcial quanto a afirmativa feita.

As perguntas 14 e 15 foram “abertas”, as quais permitem ao sujeito elaborar a
sua resposta a pergunta (GIL, 2019). Destaca-se que a pergunta de numero 15 foi
elaborada de modo a permitir que o professor fizesse qualquer tipo de sugestédo que

pudesse contribuir para a melhoria do Produto Educacional.
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As respostas dos participantes para estas duas perguntas foram lidas
atentamente com o objetivo de identificar as percepcbes sobre o E-book e
possibilidades de melhoria do Produto Educacional. Apds a leitura das respostas
destas perguntas, foi possivel organizar as respostas, de acordo com suas
caracteristicas, em trés grupos denominados: Possibilidades Pedagdgicas — para
agrupar a identificacdo das possibilidades de utilizagcdo do jogo de xadrez que
poderiam ser contempladas no E-book; Organizacédo — para agrupar a identificagao
das possibilidades de melhorias na organizacdo do Produto Educacional; e
Percepcbes — na qual se agruparam as percepcdes gerais encontradas nas
respostas dos participantes sobre o E-book que ndo estavam relacionadas nem a
possibilidades pedagoégicas nem a organizacdo do E-book.

Para a discussdo sobre as respostas dos participantes, a fim de garantir o
anonimato, todos o0s docentes participantes séo tratados no masculino e
denominados com a letra “P” seguida do numero que representa a ordem do
participante, ao responder o questionario: P1, P2, P3 e assim sucessivamente até o

ndmero 25.

4.6 Impactos da pandemia na pesquisa

O planejamento do projeto desta pesquisa teve inicio no segundo semestre
letivo do ano de 2019, semestre em que a pesquisadora iniciou seus estudos nesse
programa de mestrado, um periodo no qual ndo se vivenciava o contexto pandémico.
Na primeira versdo do projeto de pesquisa planejava-se o desenvolvimento de um
projeto interdisciplinar que utilizasse o0 jogo de xadrez como recurso gerador da
interdisciplinaridade; os professores do EMI do IFMS, campus Campo Grande,
seriam convidados para desenvolverem o projeto e aplica-lo com estudantes.

Ao iniciar o segundo periodo do mestrado, no ano de 2020, quando seriam
aprofundadas as ideias iniciais para o desenvolvimento do Projeto de Pesquisa,
ocorreu o inicio da pandemia da Covid-19. Foi um periodo de muitas incertezas, em
um cenario no qual ndo era possivel prever os desdobramentos da pandemia. Nesse
contexto, o IFMS adotou o ensino e o trabalho ndo presencial em seus campus e

CUrsos.



Durante o primeiro semestre de 2020 percebeu-se que ndo havia uma
perspectiva fidedigna de quando haveria o retorno ao trabalho e ensino presencial
no IFMS. Nesse contexto, houve a necessidade de se adequar o que havia sido
planejado em discussdes iniciais para o desenvolvimento do Projeto de Pesquisa, no
sentido de integra-lo ao cenario marcado pela pandemia da Covid 19, em que havia
a necessidade de se cumprirem protocolos de distanciamento social.

Além de todos esses fatores, havia um prazo a ser cumprido para a
qualificacdo do Projeto de Pesquisa, que, neste programa, deve ocorrer entre 10 e
14 meses apé6s o inicio do mestrado. Desse modo, comegou-se a discutir a
possibilidade de se desenvolver um projeto no qual seria elaborado, como Produto
Educacional, um E-book que versasse sobre o xadrez como recurso pedagdgico
interdisciplinar.

A ideia era que depois de elaborado, seria feita uma exposicdo do E-book,
com convite para os professores do IFMS, a fim de que eles pudessem desenvolver
praticas interdisciplinares no EMI, tendo esse Produto Educacional como material de
apoio. Essa etapa da pesquisa foi planejada para o primeiro semestre do ano letivo
de 2021.

Assim, desenvolveu-se o Projeto de Pesquisa acreditando-se que no ano de
2021 seria possivel o retorno das atividades presenciais; entretanto, no ano de 2021
ainda se vivenciava um tempo de pandemia da Covid 19, um contexto no qual ainda
nao era possivel prever um prazo fidedigno de quando realmente haveria o retorno
das atividades presenciais.

Ainda no inicio do ano de 2021, houve a sinalizacdo de que o IFMS manteria
as aulas e trabalhos ndo presenciais, pelo menos até o final do primeiro semestre
letivo. Esse fato dificultaria a utilizacdo e aplicagcdo do E-book como apoio aos
professores em atividades com os alunos.

Houve, entdo, novamente, a necessidade de readequacao da pesquisa, tendo
em vista esse cenario incerto, o cronograma da pesquisa e o periodo para a
finalizagdo do mestrado; foi preciso repensar a forma de aplicagdo do Produto
Educacional. Desse modo, para essa aplicagcdo e a avaliacdo do E-book, este foi
disponibilizado em uma plataforma online; os professores do IFMS foram convidados,

via e-mail, a ler o Produto Educacional e a avaliad-lo por meio de um questionario.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo apresentam-se e discutem-se 0s resultados das entrevistas
articulados com resultados da revisdo de literatura, estas discussdes e resultados
serviram de base para a elaboracdo do Produto Educacional. Para a discusséo e
analise dos resultados, este capitulo esta organizado em quatro secfes
considerando as categorias encontradas; nas trés primeiras aborda-se sobre
possibilidades de articulacdo de aspectos do jogo de xadrez a conhecimentos
relacionados a area de Exatas, Humanas e Linguagens, respectivamente, e na
altima secdo discute-se a confeccdo do jogo de xadrez como possibilidade de

articulagcdo com conhecimentos técnicos.

5.1 O xadrez integrado a area de exatas

Os participantes A, B e E apontam para a possibilidade de se utilizar o jogo de
xadrez como um recurso para o0 ensino de conceitos e contetdos da area da

matematica, como pode ser identificado na fala deles:

Participante A: “[...] a principio a matematica, as exatas em geral[...]"
Participante B: “...] matematica, as figuras geométricas, calculos
estatisticos de jogada [...]"

Participante E: “A matematica, eu nao tenho duvidas, € a principal delas,
gue vocé consegue desenvolver o raciocinio, e eu acho que trabalhando,
pensando um pouquinho ai, a gente consegue agregar todas as disciplinas.”

Conforme foi exposto, na literatura existem trabalhos que articulam o jogo de
xadrez como recurso para o0 ensino e aprendizagem de conteudos da matemaética, a
exemplo das pesquisas de Silva (2016), Bueno Junior (2017), Nascimento (2011),
Alves (2018) e Soares (2016), contudo, ndo apenas conteudos especificos, mas
também aspectos cognitivos que poderiam auxiliar no ensino e aprendizagem da
matematica, como nas pesquisas de Almeida (2010) e Silva (2010b). Nesse sentido,
Bueno Junior (2017, p. 5) corrobora, apontando que “...] as competéncias
desenvolvidas durante o Xadrez sédo similares as necessarias para 0s processos de
ensino e aprendizagem de matematica [...]".

O participante B aponta ser possivel trabalhar figuras geométricas tendo o



xadrez como um recurso; nesse aspecto, Santos Junior (2016) aponta que é
possivel relacionar as pecas do jogo de xadrez com as projecbes de seus
respectivos movimentos no tabuleiro a contetdos de geometria.

O autor explica que é possivel trabalhar os seguintes conceitos que se
relacionam com a geometria: “[...] padrbes geométricos, nog¢des de lateralidade,
horizontal, vertical e diagonal, retas paralelas, interseccbes, movimento e
localizagdo” (SANTOS JUNIOR, 2016, p. 64). Garcia (2011, p. 47) também considera
que “[...] a estrutura do tabuleiro permite o intenso raciocinio geométrico do/a
jogador/a, ou seja, potencializa sua capacidade de abstracdo geométrica
permanente”. Esses posicionamentos, portanto, evidenciam potencialidades da
utilizacdo do jogo de xadrez como um recurso de ensino e aprendizagem de
conceitos relacionados a geometria.

O participante B também aponta ser possivel trabalhar com conceitos
relacionados ao célculo. Almeida (2010) explica que o célculo mental pode ser
considerado como uma ferramenta indispensavel ao jogador de xadrez. No xadrez,
cada peca possui um determinado valor, nesse sentido, € possivel trabalhar o
calculo mental em “[..] operacdes de adi¢cdo e subtracdo quando ha troca de pecas
na partida” (SANTOS JUNIOR, 2016, p. 35).

Segundo Nascimento (2011), Bueno Junior (2017), Soares (2016) e Santos
Junior (2016), outro conceito matematico que possibilita trabalhar utilizando o jogo
de xadrez como recurso, seria plano cartesiano; o tabuleiro seria uma ferramenta
para simular um eixo de coordenadas.

Bueno Junior (2017) explica que, considerando o método de anotacao de uma
partida de xadrez, no tabuleiro, “O eixo y representa a numeragao das filas (oito no
total), ao passo que o eixo x equivale as colunas, classificadas de A a H. O ponto de
convergéncia entre 0s eixos X e y nomeia uma casa, exemplo, as casas e2, d6 etc.”
(BUENO JUNIOR, 2017, p. 32). Assim, a “[...] utilizagdo do jogo de xadrez poderia
potencializar o processo de compreensao sobre a composi¢ao do plano cartesiano e
de como relacionar as informagdes contidas nesse plano” (NASCIMENTO, 2011, p.
62).

Outra disciplina apontada como passivel de utilizacdo do jogo de xadrez, seria
a Fisica. Nesse sentido, o participante C relatou que ja utilizou o movimento da

Dama para exemplificar conceitos relacionados ao deslocamento vetorial, conforme
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€ explicado pelo referido participante:

“[...] nas aulas de Fisica do 1° Semestre — calculando do deslocamento
vetorial. Nesta aula, utilizo o0 jogo de xadrez para exemplificar e calcular a
distancia percorrida e deslocamento da dama em uma partida de xadrez.
Em Fisica, distancia percorrida e deslocamento sdo conceitos distintos e
esta situagao exemplifica a diferenga entre estes conceitos.”

Ha pesquisas, como a de Bueno Junior (2017), Santos Junior (2016) e Soares
(2016), que utilizam a projecdo de pecas de xadrez para trabalhar conceitos
relacionados tanto a Matematica quanto a Fisica. Soares (2016) trabalhou com
conceitos de vetores, assim como o participante C. Além da utilizacdo da projecéo
dos movimentos tradicionais de pecas do xadrez, também pode haver a criacdo de
variantes do xadrez com projecdes de movimentos para trabalhar outros conceitos
relacionados a Fisica, assim como ocorre no trabalho de Matos (2017), que, como ja
exposto nesta pesquisa, desenvolveu variantes do xadrez para trabalhar
determinados conceitos da &rea da Fisica.

5.2 O xadrez integrado a area de humanas

Nesta sec¢do, apresentam-se e discutem-se resultados que apontam o xadrez
como recurso pedagdgico para ser utilizado em disciplinas relacionadas a area de
Humanas. Nesse sentido, participantes desta pesquisa apontaram que aspectos
relacionados ao jogo de xadrez podem ser articulados com conhecimentos de
disciplinas de Histéria, Geografia e Sociologia, como € possivel identificar nas

seguintes falas dos participantes:

Participante A: “[...] ndo s6 a matematica, a histéria, que eu acho que o
xadrez que ... por si sO ja é um jogo que carrega todo um contexto histérico,
mas vocé pode trabalhar ainda outros contextos utilizando as referéncias do
xadrez, e a propria geografia.”

Participante B: “[...] nés temos o0 nucleo comum e o nucleo técnico das
disciplinas, no ndcleo comum, praticamente todas as areas transitam no
xadrez, entdo a historia do xadrez, a localizacédo geogréfica [...]”
Participante E: “[...] vocé consegue trabalhar a histéria neh, tendo ai o
historico do processo... como foi criado o xadrez, como € que... de onde
partiu... isso era um movimento de preparacdo para a guerra com soltados e
tudo mais neh, vocé consegue interagir com o aluno nesse sentido, [...]
consegue trabalhar a questdo do... da sociologia também com esse xadrez
humano, vocé trabalha as pessoas no sentido de estar interagindo uma com
as outras né.”



Os trés participantes concordam que seria possivel trabalhar com conceitos
historicos utilizando o xadrez como tema, considerando o contexto histérico do
préprio jogo. Como ja foi exposto, aqui, 0 xadrez possui uma historia longa, desde o
inicio de sua criacdo, e estd presente na humanidade h& bastante tempo: “[...]
registros mostram-no chegando a um monastério suico em 997; ao norte da
Espanha, controlado pelos cristaos, por volta de 1008; ao sul da Alemanha em 1050;
a Italia central em 1061” (SHENK, 2007, p. 60).

Bueno Junior (2017, p. 21) aponta que “o xadrez pode ser relacionado aos
conceitos da area da Historia [...] quando relata a historia do xadrez, sua origem,
evolugao do jogo com a ascensao da sociedade”. Soares (2016, p. 107) concorda
gue existem possibilidades de se trabalharem conteddos relacionados a essa
disciplina, por meio do xadrez; segundo o autor, dentre essas possibilidades é
possivel articular “[...] nogdes histoéricas de como o xadrez pegou carona nas rotas
comerciais das especiarias indianas, antes das grandes navegacfes, € como 0
conflito da Guerra Fria colocou frente a frente ideologia politicas distintas”.

Como ja mencionado na se¢do em que se abordaram aspectos histéricos do
jogo de xadrez, esse jogo passou por um processo longo de construcao historica, tal
como acontece com Varios aspectos da histéria da humanidade, como a propria
histéria do EMI, descrita no Capitulo 2 deste trabalho.

Esse processo de construcéo histérica do jogo de xadrez pode ser utilizado
para trabalhar conceitos historicos, como o contexto histérico do pais e/ou continente,
quando da chegada do xadrez, também podendo ser articulado com aspectos
sociais daquele periodo, fazendo uma correspondéncia com a Sociologia. Ao se
estudarem paises e/ou continentes dos quais 0 xadrez pode ter se originado, e
paises e/ou continentes em que o xadrez se fez presente durante seu processo de
construcdo historica, existe a possibilidade de articulagdo com conhecimentos
geogréficos.

Os participantes A e B também apontam para a possibilidade de trabalhar
conceitos relacionados a area da geografia, utilizando o jogo de xadrez como um
recurso pedagogico. Nesse sentido, segundo D’Lucia et al. (2007, p. 102), apés
adquirir conhecimentos sobre as pecas do jogo, a forma de seus respectivos

7

movimentos, bem como estratégias de jogo, €é possivel trabalhar conceitos
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geograficos “[...] discutindo o espaco fisico e sua exploragao dentro do tabuleiro [...]".
Bueno Junior (2017, p. 21) explica que também ¢é possivel trabalhar “[...] o xadrez
ligado a geografia: ao se deslocar no tabuleiro, é capaz de mostrar a leitura
cartografica de seu deslocamento ao longo dos continentes; mostrar os paises que
deram origem ao xadrez [...]".

Sobre a origem do xadrez, como ja foi referido neste trabalho, este pode ter
suas origens no Chatrang, que foi um jogo criado na Pérsia. Este teria origens no
Chaturanga, jogo criado na India, cujas origens seriam da China. O xadrez chegou a
Europa por influéncia arabe e, ao Brasil, por influéncia portuguesa; esse fato é a
prova de que o jogo esteve presente, de alguma forma, em diversos paises, e, desse
modo, € possivel gue se desenvolva um trabalho com conceitos geograficos.

Pelo exposto, considera-se possivel articular conhecimentos sobre o jogo de
xadrez ao ensino de saberes geograficos, como também é possivel relacionar
conceitos geogréficos por meio das pecas e seus movimentos no tabuleiro de xadrez,
relacionados ao espaco fisico: “[...] localizacdo: latitude e longitude]...]” (GARCIA,
2011, p. 45), ainda, é possivel articular “[...] a estrutura do tabuleiro, com suas casas,
e as coordenadas geograficas, com suas linhas imaginarias (linha do equador e o
meridiano de Greenwich) [...]” (GARCIA, 2011, p. 48).

5.3 O xadrez integrado a area de linguagens

Sobre a possibilidade de articular aspectos do xadrez com a area de
linguagens, o participante B aponta essa possibilidade em relagdo a Lingua
Portuguesa, como se identifica em sua fala: “[...] lingua portuguesa com a linguagem
e escrita [...]".

Com relacdo a essa possibilidade, Rezende Junior e S& (2016, p. 222)
realizaram um processo de intervencdo em que o jogo de xadrez foi utilizado como
uma ferramenta para a aprendizagem em aulas de producéo textual, o xadrez foi
utilizado visando “[...] o desenvolvimento de competéncias ligadas a habilidade
escrita e a construcéo de novos projetos de vida”.

Para o desenvolvimento da atividade ligada a producéo textual, utilizaram-se
metaforas relacionadas ao xadrez para promover reflexdes dos alunos, e,

posteriormente a producgdo textual, considerando tais reflexdes. Dentre as metéforas



utilizadas pelos autores, destacam-se as seguintes:

No xadrez, caso o pedo chegue a oitava linha, € promovido a uma peca
nobre. Metafora: O que fazer para deixar de ser pedo e se transformar em
um nobre? [...] N8o exposicdo da Rainha. O xadrez considera um erro
estratégico a exposicao da rainha no inicio do jogo. Metafora: Quem € a sua
rainha? Como e quanto vocé a tem exposto? [...] Planejar é fazer escolhas.
Boas escolhas promovem vantagens de nimero de pegcas ou vantagem
espacial, sendo necessario observar como cada peca se encontrava.
Metafora: A importancia de se avaliar os riscos e as possibilidades de cada
escolha (REZENDE JUNIOR; SA, 2016, p. 224).

A utilizacdo de metéaforas relacionadas ao xadrez para comparagdes
relacionadas a questdes humanas € algo que se faz presente na histéria do xadrez.
Nesse sentido, Lauand (1988) explica que o xadrez foi utilizado de maneira
metaforica para a doutrinacdo religiosa, enquanto Shenk (2007) aponta que, durante
a historia do xadrez, este jé foi utilizado no sentido metaférico em diversos contextos,
inclusive em poemas.

Em relacéo a esse modo de utilizacdo, Cruz (2016), como ja foi referido, lista
poemas em que ha a presenca do xadrez que poderiam ser trabalhados
relacionando-se a &rea da Lingua Portuguesa com interpretacdo textual, ortografia
das palavras presentes nos poemas, além da possibilidade de serem articulados
com estudos relacionados a literatura. Outra possibilidade observada seria a
articulacdo com conhecimentos historicos do periodo em que esses poemas foram

escritos.

5.4 Confecc¢éo do xadrez

Os Institutos Federais foram concebidos com a infraestrutura que ja existia ha
rede federal, com ambientes cujas condi¢Ges facilitem um processo educativo com
qualidade, a saber: “[...] salas de aula convencionais, laboratérios, biblioteca, salas
especializadas com equipamentos tecnolégicos adequados, as tecnologias da
informagao e da comunicagao e outros recursos tecnolégicos [...]” (BRASIL, 2010, p.
27).

O IFMS possui, em seus campus, o IFmaker, um espacgo que tem, como uma
de suas finalidades, o estimulo da criatividade e a cultura relacionada ao “faca vocés
mesmo”. Nesse sentido, o IFmaker constitui um ambiente para inovagédo (IFMS,
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2020). Assim, dentre as possibilidades pedagogicas de utilizagcdo do jogo de xadrez,
pode-se mencionar a confeccao deste jogo pelo estudante.

Ao se investigar a utilizacdo pedagdgica do jogo de xadrez no contexto do
IFMS, encontraram-se atividades relacionadas a confeccdo do xadrez dos modos
seguintes: no formato tradicional; criando variantes do jogo; e elaborando o jogo
acessivel para pessoas com deficiéncia.

O participante A desenvolveu com estudantes do EMI uma atividade cuja
proposta era de que os estudantes sugerissem varias formas de se jogar o xadrez,

conforme é explicado pelo referido participante:

“[...] separei alguns grupos, e eles tinham que trazer varias formas de alguns
jogos, e especificamente nesse semestre que eu trabalhei com o xadrez,
além deles trazerem o xadrez convencional, eles criaram formas diferentes
de tabuleiro, de pecas, eles criaram até um jogo para jogar em 3 pessoas

L]

Os estudantes, desse modo, desenvolveram variantes do jogo. Matos (2017,
p. 31) aponta que “uma variante de xadrez € um jogo derivado, relacionado, ou
similar ao xadrez. A diferenca do xadrez pode incluir um ou mais dos seguintes
aspectos como, por exemplo: Tabuleiro diferente; Pecas ndo ortodoxas; Regras
diferentes”.

Esse autor aponta que, se considerada a histéria do xadrez, verifica-se que o
modo como se joga o0 xadrez constitui uma variante de outras versdes mais antigas
desse jogo. Shenk (2007) e Lauand (1988) corroboram essa ideia quando apontam
que provavelmente o jogo de xadrez passou por muitas transformacdes até adquirir
a forma do xadrez tradicional conhecido atualmente: “Na realidade, o jogo néo foi
inventado de uma vez s0, durante um acesso de inspiracdo de um unico rei, general,
filésofo [...]. Em vez disso, € quase certo ter sido [...] o resultado de anos de ajustes,
por um grupo amplo e descentralizado [...]” (SHENK, 2007, p. 29).

Neste sentido, Lauand (1988), considerando o contexto da idade média,
aponta gue nesse periodo havia muitas formas e tabuleiros para se jogar o xadrez.
No que tange aos tabuleiros, o autor menciona que havia aqueles com 12 fileiras e
12 colunas, bem como os de 10, 8, 6 e 4, sendo que 0 jogo de xadrez que possuia 8
fileiras e 8 colunas foi 0 que mais se popularizou, pois “...] ndo é tao lento como os

de 10 ou mais, nem téo rapido como os de 6 ou menos. E por isso é 0 jogo comum



em todas as terras, mais do que os outros jogos” (LAUAND, 1988, p. 86).

O jogo de xadrez cujo tabuleiro possui 8 fileiras e 8 colunas, totalizando 64
casas, foi o que ficou mais comum. O xadrez tradicional, de acordo com as regras
atuais da FIDE, considera como xadrez oficial esse modelo.

Assim, considera-se que o xadrez tem, como caracteristica, a possibilidade de
se criarem variantes, o que possibilitou o desenvolvimento da atividade proposta
pelo participante A, pois “o potencial do xadrez € grande, uma delas € sua
caracteristica mutante que permite que criemos formas diferentes de jogar [...]”
(MATOS, 2017, p. 94).

Essa atividade de confecc¢&o do jogo de xadrez possibilitou o desenvolvimento
de um trabalho coletivo entre os alunos, uma vez que o professor separou os alunos
em grupos para o desenvolvimento da atividade. Nesse sentido, Araujo e Frigotto
(2015, p. 75) observam:

Na operacionalizacdo do ensino integrado, praticas pedagdgicas que
priorizem o trabalho coletivo, ao invés do trabalho individual devem, portanto,
ser valorizadas, sem que isso signifique o abandono de estratégias de
ensino e de aprendizagem individualizadas. Neste caso, entretanto, estas
devem ser compreendidas como momentos intermediarios para o trabalho
coletivo de ensinar e de aprender.

A atividade proposta foi desenvolvida apenas com a disciplina de Educacao
Fisica, mas o participante A explicou que para o desenvolvimento da referida
atividade “[...] poderia ter envolvido tanto a informatica quanto outras disciplinas, mas
acabou que a gente nao tinha esse planejamento”. Entretanto, os proprios alunos
utilizaram de conhecimentos adquiridos em outras disciplinas para a elaboragéo das
variantes de xadrez, a exemplo de alunos da area da informatica, em que o
participante A explica que “[...] o pessoal da informatica criou um xadrez que ele
ensina voceé jogar [...] eles fizeram um “programinha”, que para eles é muito simples
de fazer [...]". Verifica-se, portanto, que a atividade desenvolvida pelo participante A
poderia ter sido planejada de forma interdisciplinar.

O E-book desenvolvido nesta pesquisa como Produto Educacional busca
sinalizar possibilidades, tendo o jogo de xadrez como um recurso para auxiliar o
desenvolvimento de préaticas pedagogicas que articulam diversas areas do
conhecimento em uma perspectiva interdisciplinar, considerando-se que a

interdisciplinaridade € um dos principios orientadores da constru¢do de um curriculo
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integrado.

Nessa direcado de criar/recriar o jogo de xadrez, o participante D, que € da
area da mecanica, orientou um trabalho no qual se criou um xadrez adaptado para
deficientes visuais. Esse trabalho contou com a coorientagdo de um professor da
area da Educagdo Fisica. Para o desenvolvimento do xadrez adaptado, os
estudantes envolvidos com o trabalho precisaram articular diversos conhecimentos,

como é explicado pelo participante D:

Tiveram bastante conceitos, principalmente da parte de engenharia. [...] elas
desenvolveram isso dai, através de um software de desenho, esses que a
gente utiliza para fazer Projeto na engenharia mecanica, que a gente
desenha pecas e tudo. Entdo ele (jogo de xadrez) foi feito todo nesse
software de desenho, e ai ele foi impresso em impressora 3D. E assim,
guando a gente faz um projeto de uma pec¢a, de alguma coisa e ai ela é
impressa, nem sempre as medidas batem tdo préximas quanto a gente
gostaria que fosse, entdo, para isso também teve que fazer umas.... teve
gue fazer umas limpezas nas pecas, fazer uns tipos de usinagem para uma
peca conseguir se encaixar na outra, entdo assim, utilizaram bastante a
parte de fabricacdo, a parte também de metrologia, que é fazer a medigéo
de pecas, dos componentes, verificar o quanto de material precisa tirar para
gue uma pega encaixe na outra. [...] esse projeto também envolveu muito da
parte eletrbnica, entdo assim, é o0 xadrez que tem um dispositivo
“controladorzinho”, [...] em que em cada casa ele tem um sensor e ai
acionando esse sensor ou esse controlador ele consegue falar qual que é a
casa que esta sendo acionada naquele momento. Elas também tiveram que
fazer esse dispositivo elétrico [...].

Verifica-se, entdo, que ao confeccionar jogos de xadrez ou variantes, que
conforme Matos (2017) podem ter diferencas no tabuleiro, nas pecas ou nas regras,
torna-se possivel a articulacdo de conhecimentos de diversas areas do
conhecimento.

No caso do participante D, no trabalho desenvolvido de um xadrez adaptado
para deficientes visuais, houve a participacdo de um professor da area da Mecéanica
e um professor da area da Educacdo Fisica, mas para além dessas areas do
conhecimento, os préprios estudantes articularam outras areas do conhecimento
para o desenvolvimento dessa proposta.

O participante D explica que seria possivel desenvolver o jogo de xadrez para
outros tipos de deficiéncia: “[...] a gente pegar, por exemplo, outros tipos de
deficiéncia, sabe? Fazer... englobar... fazer um dispositivo que englobe também
outros tipos de deficiéncia, eu acho que também isso dai seria legal”.

Para além da elaboragdo de um jogo de xadrez adaptado para um tipo de
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deficiéncia especifica, 0 jogo de xadrez, por si sO, é inclusivo. Canuto (2019) e
Brigagao (2019) investigaram sobre o jogo de xadrez com pessoas surdas; Canuto

(2019, p. 43-44) explica o seguinte, 0 que evidencia o potencial inclusivo desse jogo:

[...] os enxadristas séo providos da igualdade de condi¢Bes, estdo sob as
mesmas regras e detém quantidades equivalentes de pecas e jogadas. A
Unica coisa que determinara a vitdria ou a derrota € o empenho, a estratégia
e a sagacidade de cada competidor. O perdedor quase sempre reconhecera
como justa a derrota dadas as condicdes de igualdade de condi¢cBes de jogo.
Em varios casos, entre dois enxadristas realmente habilidosos, o empate é
algo muito mais comum do que a vitéria. Este aspecto torna o jogo de
xadrez convidativo também para alunos surdos.

Assim, tanto o participante A quanto o participante D desenvolveram trabalhos
de confeccdo do jogo de xadrez, e, em ambas as atividades foi possivel articular
conhecimentos de mais de uma disciplina. Na atividade desenvolvida com o
participante D houve a participacdo de um professor de outra area do conhecimento.
Ja na atividade desenvolvida pelo participante A, conquanto ele vislumbrasse a
possibilidade de um planejamento interdisciplinar, trabalhou apenas com a disciplina
de Educacdo Fisica, entretanto os proprios alunos articularam conhecimentos de
outras disciplinas para a elaboracdo dos jogos de xadrez. Nessas atividades, é
notavel que houve a articulacdo de conhecimentos relacionados a areas especificas
como informatica; mecéanica; eletronica.

Percebe-se que por meio da confeccdo do jogo de xadrez é possivel realizar
um trabalho que articula as mais diversas areas do conhecimento, sendo também
possivel articular conhecimentos técnicos e gerais, sinalizando possibilidades de
integracdo curricular. “A integragdo exige que a relacado entre conhecimentos gerais
e especificos seja construida continuamente ao longo da formacao, sob os eixos do
trabalho, da ciéncia e da cultura” (RAMOS, 2008, p. 20).

Como ja foi exposto anteriormente, neste trabalho, a organizacéo curricular do
EMI contempla conhecimentos gerais e técnicos em um mesmo Projeto Pedagdgico.
Entretanto, a concepcédo de EMI, que visa alcancar uma formacdo omnilateral e
politécnica, ndo seria apenas a justaposi¢cao de conhecimentos gerais e técnicos em
um mesmo curriculo, mas uma concepg¢do que busca praticas que integram estes

conhecimentos. Ramos (2011, p. 777) explica que:

[...] no curriculo integrado nenhum conhecimento é s6 geral, posto que
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estrutura objetivos de produgdo; nem somente especifico, pois nenhum
conceito apropriado produtivamente pode ser formulado ou compreendido
desarticuladamente da ciéncia basica.

Para essa autora, a divisdo do conhecimento entre conhecimentos gerais e
especificos ocorre por conta das finalidades que os conhecimentos vao adquirindo
historicamente. Nesse sentido, pode-se citar a forma como os conhecimentos séo
utilizados no mundo produtivo, em que 0s conhecimentos necessarios por uma
determinada profissdo passam a ser considerados como um conhecimento
especifico, técnico ou profissional. Entretanto, conhecimentos gerais e especificos
representam uma unidade.

Nesta pesquisa, encontrou-se possibilidades de utilizacdo do jogo de xadrez
como recurso pedagdgico, para auxiliar no ensino e aprendizagem, tanto de
conceitos relacionados a disciplinas que historicamente sdo consideradas de
conhecimentos gerais, quanto as que sdo consideradas de conhecimentos
especificos, assim, utilizando-se do jogo de xadrez como recurso, é possivel articular

diversos conhecimentos de forma interdisciplinar.



6 PRODUTO EDUCACIONAL

Neste capitulo descreve-se o0 processo de desenvolvimento, aplicacdo e
analise do Produto Educacional desta pesquisa, um E-book que versa sobre
possibilidades de praticas pedagodgicas com o jogo de xadrez em uma perspectiva

interdisciplinar.

6.1 Desenvolvimento do Produto Educacional

Como ja foi referido, o Produto Educacional elaborado nesta pesquisa foi um
livro em formato digital. Optou-se por esse formato, pois, desse modo, o produto
poderd ficar disponivel em uma plataforma online. Uma vez anexado a plataforma,
todos os professores poderéo ter acesso ao seu conteudo, inclusive professores que
nao sao do IFMS, mas que possuem interesse no jogo de xadrez como recurso
pedagogico, contribuindo, assim, para a construcdo de conhecimento sobre a
utilizacao do jogo de xadrez no contexto educacional.

Existem algumas denominagdes para livros em formato digital, a saber: livro

digital; livro eletrénico; e-book (PINSKY, 2013). Optou-se pela nomenclatura e-book,

[...] um livro em formato digital, que pode ser lido em equipamentos
eletrbnicos tais como computadores, PDAs [Personal Digital Assistant ou
computador de bolso] ou até mesmo celulares que suportem esse recurso.
O e-book quer tornar-se um método de armazenamento de pouco custo e
de facil acesso devido a propagacéo da internet (PAIVA, 2010, p. 84-85).

A origem do livro digital é atribuida ao Projeto Gutenberg, que teve inicio nos
anos de 1970, visando, de maneira voluntéaria, digitalizar e disponibilizar de forma
gratuita livros com dominio publico (PINSKY, 2013). A sociedade tem passado por
um periodo de enorme desenvolvimento das tecnologias digitais, que acabam
influenciando as formas de comunicacdo até entdo tradicionais, dentre elas, os
livros, com o surgimento dos livros digitais (GUEDES et al., 2013, p. 2).

Esses mesmos autores apontam que o surgimento do livro digital ndo ocorreu

apenas em decorréncia das inovagdes tecnologicas, mas também devido a novas



75

demandas relacionadas aos livros, por conta de “[...] uma sociedade de informacé&o
que tem a comunicagado em rede como seu grande processo de funcionamento”.

Paulino (2009) explicita que o desenvolvimento das tecnologias eletronicas
impOe alteracdes em diversos objetos que tinham caracteristicas palpaveis, assim
como o livro. Nesse sentido, o livro em formato digital faz parte da realidade atual e
possui beneficios e “[...] vém para agregar ou suprir necessidades da vida moderna”
(GUEDES et al., 2013, p. 4).

No E-book desenvolvido nesta pesquisa aborda-se, como temética, o jogo de
xadrez como recurso pedagdgico em uma perspectiva interdisciplinar para
integracdo curricular. A elaboracdo do E-book foi planejada com o objetivo de
construir conteudo, para docentes do EMI, versando sobre possibilidades de préticas
pedagogicas com esse jogo e sob essa perspectiva interdisciplinar, buscando que
seja um material de subsidio a essa finalidade.

O Produto Educacional foi elaborado considerando os resultados da revisao
de literatura sobre o jogo de xadrez e as analises das entrevistas com professores
qgue ja haviam realizado algum tipo de atividade envolvendo o jogo de xadrez no
contexto do EMI no IFMS. O E-book foi organizado em seis secbes; apds a
finalizacdo de seu conteudo, a diagramacéo foi feita no Canva?, e, nesse processo,
utilizaram-se apenas imagens de dominio publico.

Na primeira secao, discorre-se sobre o xadrez integrado a area de Humanas.
Expbe-se um breve panorama do contexto de construcéo histérica do jogo de xadrez,
cujo aporte tedrico é, principalmente, de Shenk (2007) e Lauand (1988). O primeiro
discorre sobre o jogo de xadrez em diversos tempos histéricos, enquanto o segundo
investiga o xadrez no contexto da idade média, principalmente no continente
europeu. Também consideraram-se contribuicbes ao tema de autores como:
Caldeira (2009); Tahan (2001); Moraes (2014); Melo (2018); Rocha (2009); Souza e
Marchi Junior (2013).

Na segunda secdo, aborda-se o0 jogo de xadrez como recurso pedagdgico na
area de Linguagens. Os autores que serviram de base, nessa sec¢éo, foram Rezende
Junior e Sa (2016); Cruz (2016) e Garcia (2011). Na terceira secdo apontam-se
pesquisas que relacionam a utilizacdo do jogo de xadrez como recurso em

disciplinas da area de exatas.

3 O Canva é uma ferramenta de design grafico.



A quarta secao apresenta possibilidades de confeccdo do jogo de xadrez,
como préticas que articulem conhecimentos de base geral e técnica. Para a
elaboracdo dessa secdo, consideraram-se atividades que ja haviam sido realizadas,
no contexto do IFMS, por professores que participaram das entrevistas desta
pesquisa.

Na quinta e na sexta se¢cédo aborda-se sobre as regras do jogo de xadrez e 0
Sistema Algébrico, respectivamente. Para essas duas secOes levaram-se em
consideracao as regras estabelecidas pela FIDE, em 2018. Justifica-se a abordagem
do Sistema Algébrico, que é o sistema oficial de anotacdo de uma partida de xadrez,
pelo fato de terem sido encontrados trabalhos que relacionam esse sistema com
conteudos relacionados a graficos e a plano cartesiano.

Ap6s a elaboracdo do E-book, encaminhou-se a versdo preliminar aos
professores do IFMS, que foram convidados a contribuir para a melhoria do Produto
Educacional, por meio de respostas a um questionario relacionado ao E-book. Na
secdo que se segue, discorre-se sobre esse processo de aplicacdo e avaliagcdo do

produto educacional.

6.2 Resultados e andlises da aplicacdo do Produto Educacional

Esta secdo esta organizada em trés subsecdes. Primeiramente discute-se
sobre as perguntas relacionadas ao perfil do docente que responderam ao
questionario; em seguida, discorre-se sobre as questdes relacionadas ao conteudo,
formato e pertinéncia do E-book, em que se abordam as questdes relacionadas a

escala Likert; por ultimo, analisam-se as questfes abertas do questionario.

6.2.1 Perguntas relacionadas ao perfil do docente

No total, 25 professores participaram da avaliagdo do Produto Educacional
respondendo o questionario. Como ja foi explicitado, o questionario continha 15
perguntas, os participantes da pesquisa ndo precisavam responder a todas as
questbes, pois no TCLE ficou esclarecido que eles poderiam optar por nao
responder qualquer questdo e poderiam finalizar o questionario a qualquer momento,

se assim desejassem.
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Dentre os participantes, houve aqueles que deixaram perguntas sem
responder. A seguir, na tabela 1, registra-se o quantitativo de participantes que

responderam a cada uma das perguntas do questionario:

Tabela 1 - Quantidade de respostas para cada pergunta do questionario

Pergunta 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

Quantidade 24 24 25 24 22 25 25 25 25 25 25 25 24 16 12

de respostas

Fonte: Elaborado pela autora com base nos resultados do questionario

Por meio tabela 2 da-se a conhecer a formacdo dos participantes que
responderam ao questionario. Houve um participante que respondeu que sua
formacdo inicial (graduacgéo) era mestrado, essa resposta nao foi considerada para a

construcdo da tabela.

Tabela 2 - Formacdo inicial dos participantes

Formacao inicial Numero de participantes

Administracéo 1

Ciéncia da Computacéo

Ciéncias Biolbgicas

Educacéo Fisica

Engenharia Civil

Engenheira Agrénoma

Filosofia

Fisica

Geografia

Letras

Matematica

Quimica

Redes de Computadores

Tecnologia em Alimentos

Tecnologia em materiais

PR R R RN W R R R R W R R W

Tecnologia

®
3

Processamentos de Dados

Fonte: Elaborado pela autora com os resultados do questionario

Considerando as respostas dos participantes, € possivel perceber que, nessa



etapa, houve a participagdo de professores com formacao inicial em cursos
tecndlogos, licenciaturas e bacharelados em diversas areas do conhecimento.
Também houve a participacéo tanto de participantes que sabiam jogar xadrez quanto
agueles que nao sabiam, e participantes que ja o havia utilizado enquanto recurso

pedagdgico, como pode ser percebido na tabela 3:

Tabela 3 — Identificacdo das participantes que sabem jogar xadrez e os que ja utilizaram o jogo de
xadrez como recurso pedagégico

Participante Sabe jogar Ja utilizou o jogo
xadrez? de xadrez como
recurso
pedagdgico?
P1 SIM NAO
P2 SIM NAO
P3 SIM NAO
P4 SIM NAO
P5 SIM SIM
P6 SIM NAO
P7 SIM SIM
P8 SIM SIM
P9 SIM NAO
P10 SIM SIM
P11 SIM NAO
P12 SIM NAO
P13 SIM NAO
P14 NAO NAO
P15 NAO NAO
P16 SIM NAO
P17 NAO NAO
P18 NAO NAO
P19 NAO NAO
P20 NAO NAO
P21 NAO NAO
P22 SIM NAO
P23 SIM NAO
P24 NAO NAO
P25 SIM NAO

Fonte: Elaborado pela autora com os resultados do questionario

Percebe-se que dentre os participantes, 68% apontaram que sabiam jogar

xadrez, enquanto 38% assinalaram que nao sabiam.
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Gréfico 1 - Respostas da pergunta 6

Fonte: Elaborado pela autora com base nos resultados do questionario

Em relacdo aos participantes que sabiam jogar xadrez, apenas 23,5%
apontaram que ja haviam utilizado o xadrez como recurso pedagdgico para 0 ensino
de algum conteudo de disciplina(s) no(s) Curso(s) Técnico(s) integrado(s) do IFMS.
Em relacéo aos participantes que ndo sabiam jogar xadrez, nenhum havia utilizado o

jogo como recurso pedagdgico para o ensino de algum contetdo disciplinar.

Grafico 2 - Professores que sabem jogar xadrez e o utilizaram como recurso

Fonte: Elaborado pela autora com base nos resultados do questionario

Entre os participantes que apontaram que nao sabiam jogar o xadrez, a
maioria assinalou o grau de concordancia 4 ou 5 para o enunciado da pergunta 9,
Cuja proposicao era a seguinte: “Apds o estudo do E-book (Produto Educacional),
existe a possibilidade de que eu utilize o jogo de xadrez como um recurso
pedagdgico visando a interdisciplinaridade”.

Um dos participantes assinalou “nem discordo e nem concordo” com a
afirmacao, enquanto quatro participantes assinalaram que “concordam parcialmente”

e trés apontaram que “concordam totalmente” com a afirmacdo de que apds o



estudo do E-book existia a possibilidade de utilizar o jogo do xadrez enquanto
recurso Pedagaogico.

Evidencia-se, portanto, que, mesmo 0s participantes que ndo sabem jogar
xadrez e que ainda nao haviam utilizado o jogo de xadrez como recurso pedagogico,
admitem que, depois da leitura do Produto Educacional, existe a possibilidade de

utilizarem o xadrez como recurso pedagogico interdisciplinar.

6.2.2 Perguntas relacionadas ao conteudo, formato e pertinéncia do E-book

Nesta secdo apresentam-se o0s resultados obtidos nas perguntas de numero 8
a 13, que foram elaboradas no formato de enunciado, em que 0s participantes
deveriam indicar sua concordancia em uma escala de 1 a 5 sobre a afirmacao.
Como ja explicitado anteriormente, o ndmero 1 representa que o participante
discorda totalmente com o enunciado, o 2, que ele discorda parcialmente, o 3, que
nem discorda nem concorda, o 4, que concorda parcialmente, e, por fim, o nimero 5

representa que o participante concorda totalmente com o enunciado.

Tabela 4 - Escore total das perguntas de 8 a 13 do questionério

Pergunta 1 2 3 4 5 Escore

total

8 - A leitura do E-book (Produto Educacional) fez com que eu 0 1 0 16 8 4,24
visualizasse possibilidades de utilizacdo do xadrez como um recurso

pedagogico para auxiliar no ensino/aprendizagem de conteudos.

9 - Ap6s o estudo do E-book (Produto Educacional), existe a 0 1 3 12 9 4,16
possibilidade de que eu utilize 0 jogo de xadrez como um recuso

pedagdgico visando a interdisciplinaridade.

10 - O contetudo do E-book é pertinente para a realidade doIFMSe 0 1 0 5 19 4,68

pode contribuir para praticas educativas

11 - Os conceitos e a linguagem presente no E-book apresentam 0O 0O 0 5 20 4,8

clareza e séo de facil compreenséo.

12 - A forma como o conteddo est4 organizado no E-book estd 0 1 1 4 19 4,64

atrativo e estimula a leitura

13 - O layout do E-book é atrativo 0 2 1 3 18 454

Fonte: Elaborado pela autora com base nos resultados do questionario
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Percebe-se que o escore total dessas seis perguntas foi superior a 4; portanto,
sugere, com base em Vian (2015), que esse escore alto pode indicar que o0s
participantes concordam parcial ou totalmente com o enunciado.

A pergunta de numero 8 visava identificar se a leitura do E-book traria, na
visdo do docente, possibilidades pedagdgicas com o jogo de xadrez; a pergunta de
namero 9 buscava identificar se o docente teria vislumbrado possibilidades de
praticas interdisciplinares. Ambas as perguntas se complementam, na medida em
gue servem para verificar se o Produto Educacional poderia subsidiar praticas com o
jogo de xadrez e se o0 docente conseguira visualizar praticas interdisciplinares com a
leitura do E-book.

Considerando o escore total dessas duas perguntas - 4,24 para a pergunta 8
e 4,16 para a 9 — pode-se considerar que, na percepcdo dos participantes, existe
concordancia parcial ou total de que o E-book propicia que eles visualizem praticas
com o jogo de xadrez, inclusive interdisciplinares.

A pergunta de numero 10 complementa as de numero 8 e 9; tinha como
objetivo verificar se, na percepcdo dos docentes participantes, o conteiudo do
Produto Educacional era pertinente para a realidade do IFMS e se poderia contribuir
com préticas educativas. Essa pergunta, assim como as 8 e 9, também visava
verificar se 0 E-book poderia ser um material de apoio para praticas pedagogicas
com o jogo de xadrez, contudo, tratava especificamente da realidade do IFMS. O
escore total dessa pergunta foi de 4,68, que pode ser considerado alto, evidenciando
uma concordancia parcial ou total dos participantes.

As perguntas de numero 11, 12 e 13 relacionavam-se ao formato, organizagéo
e layout do E-book, respectivamente. Essas trés perguntas também tiveram o escore
total alto — 4,8 para a de numero 11, 4,64 para a 12 e 4,54 para 13 — evidenciando
gue esses trés aspectos estavam adequados, na percepc¢ao dos participantes, razao

por que nao se alterou o formato, organizacdo e layout do Produto Educacional.
6.2.3 Perguntas abertas
As duas ultimas perguntas do questionario foram perguntas abertas. Na

guestao 14 indagava-se aos participantes se eles, depois de lerem o contetdo do E-
book, haviam visualizado alguma possibilidade pedagdgica para se trabalhar com a



temética do xadrez que ndo havia sido contemplada no material; pedia-se,
também, que o professor comentasse. Na pergunta de numero 15 explicava-se,
aos participantes, que o Produto Educacional ainda estava em construcao e, por
essa razao, o espaco referente a resposta poderia ser utilizado de forma livre com
sugestdes para contribuir para a melhoria do E-book.

Na pergunta 14 tinha-se o objetivo de identificar possibilidades pedagdgicas
que o participante poderia ter visualizado e que teriam condicbes de serem
contempladas no E-book. A questdo de nimero 15 foi elaborada no sentido de ser
um espaco livre para qualquer tipo de sugestdo ou critica que o participante
desejasse externar para a melhoria do Produto Educacional.

Nos proximos tépicos apresentam-se as percepcdes e possibilidades de
melhoria do Produto Educacional identificadas conforme as caracteristicas das
respostas dos participantes. Neste sentido, primeiro discorre-se sobre sugestbes
relacionadas as possibilidades pedagdgicas, depois sobre sugestdes sobre a
organizacao do E-book seguido das e percepg¢des gerais dos participantes.

6.2.3.1 Possibilidades pedagdgicas

O participante P6 afirmou o seguinte: “Acredito que além de linguagem e
exatas €é possivel trabalhar também a area de humanas, principalmente em
geografia na identificacdo dos caminhos percorridos pelo xadrez ao redor do mundo
[...]". Aversdo encaminhada do Produto Educacional ja contemplava uma secéo que
abordava aspectos do xadrez relacionados a &area de Humanas, incluindo a
possibilidade de articular conhecimentos geograficos com os caminhos que o xadrez
percorreu durante sua construcao histérica.

Entretanto, o titulo dessa secdo era “O Xadrez e seu Desenvolvimento
Histérico: um breve panorama”, enquanto as sec¢des que trabalhavam as areas de
exatas e de linguagens tinham como titulo “O Xadrez Integrado com a Area de
Exatas” e “O Xadrez Integrado com a Area de Linguagens’, respectivamente.
Possivelmente o titulo da se¢do ndo tenha deixado claro que aquela sec¢éo trazia
conteudo articulado a area de Humanas.

Assim, o titulo da secao foi alterado para o seguinte titulo: “O Xadrez

Integrado com a Area de Humanas”; acrescentou-se um paragrafo inicial explicando
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sobre o contelido presente naquela secéo.
Ainda o0 mesmo participante, P6, complementou que o xadrez poderia ser

relacionado a conhecimentos das areas de Humanas nos seguintes aspectos:

“[...] historia associada a revolugéo francesa (Napoledo Bonaparte foi um
jogador de xadrez), guerra fria (grande match pelo campeonato mundial de
1972 e o dominio da Unido soviética no século passado) Sociologia e
filosofia (hierarquia das pecas e posicionamento delas no tabuleiro)”.

Na primeira versao do E-book, ainda que se tivesse discorrido sobre aspectos
da historia do xadrez, ndo se mencionara o xadrez relacionado a Napoledo
Bonaparte, nem a guerra fria. Desse modo, considerando-se a resposta do
participante P6, inseriu-se, na parte do E-Book sobre a histéria do xadrez, mencgéo a
Napoledo Bonaparte e a Guerra Fria. Para tanto, realizaram-se leituras relacionadas
a esses contextos historicos e o xadrez, e fez-se a complementagéo, na se¢éo 1.1. -
O Xadrez integrado & Area de Humanas - do E-book, com paragrafos com essas
novas informacodes.

O mesmo participante P6 também apontou para a possibilidade de relacionar
a Sociologia e a Filosofia com as hierarquias das pecas e seus movimentos,
possibilidade que ndo havia sido pensada e contemplada na primeira versédo do E-
book. Inseriu-se essa possibilidade sugerida pelo participante P6 na secédo 1.5. - O
Xadrez e suas Regras - do Produto Educacional, na qual estavam descritas as
regras do jogo.

O patrticipante P5 sugeriu que houvesse a proposicao de elaboragéo de jogos

pelos estudantes:

Como sugestao propor a elaboracdo de jogos pelos alunos, no sentido de
ampliar aspectos motivacionais, esses jogos podem ser de forma remota e
ou presenciais com possibilidade de trabalhos para a inclusdo social de
portadores de necessidades educativas.

O E-book ja contemplava uma secéo na qual a possibilidade de confecgéo do
jogo de xadrez fora referida. Contudo, talvez ndo estivesse claro, no texto, que essa
confeccéo do jogo seria uma atividade destinada ao estudante, além de néo constar,
na primeira versao do livro, a possibilidade de produgéo do jogo de xadrez para
pessoas com deficiéncia.

Desse modo, incluiram-se informacgdes, na secédo 1.4. - Confeccdo do Xadrez



-, deixando-se mais explicito que a possibilidade de confec¢do do xadrez poderia ser
uma atividade desenvolvida pelos estudantes, e, também, sobre a possibilidade de
confeccéo de jogos de xadrez adaptado para pessoas com deficiéncia.

Houve a sugestdo de “Criacdo de algoritmos para as jogadas e uso com a
impressora 3D”, pelo participante P11. Na revisdo de literatura realizada para a
pesquisa ndo foram encontrados trabalhos que utilizavam o jogo de xadrez
articulado com a criacdo de algoritmos. Considere-se, ainda, que a pesquisadora,
autora deste estudo, tem formacdo em Letras, portanto, encontrou dificuldades para
compreender como poderia ocorrer essa articulacdo entre o xadrez e a criagao de
algoritmos, visto que o participante P11 nao detalhou como poderia ocorrer esse tipo
de pratica com o jogo de xadrez.

Em relacdo a utilizacdo da impressora 3D, abordou-se a possibilidade de
utilizacdo deste recurso na secdo 1.4 do E-book, na qual se discorreu sobre a
confecgcédo do jogo de xadrez, incluindo-se a utilizagdo dos recursos da impressora
3D.

O participante P1 expressou que “Exploraria mais a possibilidade de utilizagao
do xadrez como ferramenta de fomento ao raciocinio l6gico.”, entretanto, o objetivo
desta pesquisa ndo esta relacionado a investigar o xadrez como recurso para
fomento de aspectos cognitivos. O objetivo desta pesquisa esta relacionado a
possibilidades pedagodgicas interdisciplinares do xadrez com vistas a integracao
curricular; assim, ndo houve o aprofundamento em aspectos relacionados ao
Raciocinio Légico.

Entretanto, como ja exposto anteriormente, neste trabalho, foram identificadas
pesquisas que investigam o xadrez como recurso para 0 ensino e aprendizagem de
conteudos matematicos, em que foi apontada a possibilidade de utilizacdo do xadrez
COmo recurso para aprimoramento de aspectos cognitivos que podem auxiliar no
ensino e aprendizagem de conteddos da matematica, como investigacbes
relacionadas ao Raciocinio Ldgico.

Na primeira versdo do E-book ja havia uma tabela em foram citados trabalhos
gue apresentam aspectos cognitivos que podem ser aprimorados com 0 jogo de
xadrez, ainda que o objetivo ndo fosse o de investigar o xadrez como recurso para
aprimoramento de aspectos cognitivos. Desse modo, os leitores com interesse em

se aprofundar nesses aspectos podem acessar os trabalhos referenciados naquela
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tabela, que ja contém os respectivos links para acesso.
Os patrticipantes P3 e P6 fizeram sugestdo no sentido de os contetudos das
tabelas presentes na secdo 1.3 serem aprofundados, conforme se pode verificar

nestas respostas de ambos:

Participante P3: “Naquela parte dos exemplos na tabela ficou legal, mas eu
olhando buscando aplicar em sala seria interessante, vocé pegar uns 2
melhores exemplos daquela tabela e apresentar os resultados que o
professor obteve.”

Participante P6: “Na parte a aplicagdo pedagodgica, penso que poderia ser
aprofundada as tabelas como os exemplo.”

As tabelas citadas pelos participantes estdo na se¢cdo em que se abordou o
xadrez como recurso pedagdgico na éarea de exatas. Nessas tabelas sao
referenciadas pesquisas que investigam o xadrez como recurso pedagogico e 0s
conteudos nelas abordados. As sugestdes apresentadas por esses participantes ndo
foram acatadas no Produto Educacional, porque esse nao era o objetivo da pesquisa.
Entretanto, nas tabelas foram inseridos links dos trabalhos citados, de modo que o
professor da darea que, eventualmente, desejar trabalhar algum contetudo ali
relacionado podera acessar facilmente o trabalho que investigou sobre ele.

Os participantes P4 e P22 sugeriram que seria interessante que o Produto

Educacional abordasse propostas prontas de atividades com o xadrez:

Participante P4: “Seria bacana propor atividades interdisciplinares, ter
modelos e exemplos no e-book, [...]”

Participante P22: “Como sugestdo, poderiam ter sido criadas algumas
atividades de aplicagdo.”

No E-book ndo foram sugeridas atividades prontas para a utilizagcdo do jogo
de xadrez como recurso interdisciplinar, tendo em vista que esse néo seria o objetivo,
mas, sim, que o Produto Educacional sirva de subsidio para a desenvolvimento de
praticas interdisciplinares. Assim, os professores podem utilizar aquilo que for mais
adequado e pertinente a sua realidade especifica. Na Introducdo e nas
Consideracdes Finais do E-book explicou-se que este seria um material de apoio
para subsidiar o desenvolvimento de praticas pedagdgicas com o jogo de xadrez.

O participante P10 apontou que “Seria possivel estabelecer um formato de

atague e defesa de um organismo, por exemplo usando células de defesa e virus,



bactérias ou outros agentes patogénicos... Ou reagdes quimicas...”. Sobre essa
possibilidade, houve a dificuldade de identificar como poderia ser contemplada no E-
book, na medida em que o participante P10 n&o explicou especificamente como
seria a articulacdo do jogo de xadrez com a possibilidade pedagdgico apontada por

ele.

6.2.3.2 Possibilidades para a organizacdo do E-book

O participante P6 sugeriu que a organizacdo do E-book fosse repensada, no
sentido de inserir as regras do jogo antes da apresentacdo das praticas pedagogicas;
entretanto, essa organizacao do Produto Educacional foi planejada de acordo com o
objetivo da pesquisa, em que o foco esta no xadrez como recurso pedagdgico, razao
por que as praticas sao apresentadas primeiro.

Apenas esse participante sugeriu a reorganizacdo no sentido de que as
regras do xadrez fossem apresentadas primeiro. Entretanto, chama a atencdo que,
na pergunta de numero 12, que buscava identificar se, na percepc¢do dos
participantes, a forma como o conteudo do E-book foi organizado estaria atraente e
estimulava a leitura, o escore total dessa pergunta foi 4,64; por isso, optou-se por
manter a organizacao conforme a primeira versao do E-book.

Ademais, caso o leitor ndo tenha conhecimento prévio do xadrez e desejar
conhecer o jogo antes da leitura das sec¢des nas quais se discorre sobre aspectos do
xadrez que podem ser utilizados como recursos, o docente pode comecgar a leitura
do E-book pela secdo que descreve as regras do xadrez, considerando-se, ainda,
que o E-book foi planejado de forma que a sua leitura ndo precise ser linear, para
gue o docente o utilize da maneira que fizer mais sentido para ele.

Ainda o participante P6 sugeriu que:

“[...] o documento como produto educacional poderia ser construido como
uma histéria de dois professores conversando, um com um certo
conhecimento no jogo e outro um pouco menos entendido. Aos poucos eles
vao aprofundando no universo do jogo em seu contexto histérico e de
principais regras, acredito que traria um dinamismo para quem acha o jogo

"parado”.

Essa alteracdo ndo seria possivel de ser realizada no E-book, pois néo

haveria tempo habil para fazé-la, uma vez que demandaria alteracbes em uma
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grande parte da sua estrutura. Ademais, existe um Produto Educacional que foi
elaborado com esse formato, em que uma pessoa mais experiente em xadrez
conversa com uma pessoa com menos experiéncia e, no decorrer do trabalho,
ambas se aprofundam em aspectos do jogo de xadrez. Tal Produto Educacional foi
resultado da pesquisa de Alves (2018); tanto o link do trabalho de pesquisa quanto

do Produto Educacional desenvolvido constam no E-Book.
6.2.3.3 Percepcoes gerais dos participantes
Neste topico registram-se as percepc¢des dos participantes sobre o Produto

Educacional. No quadro 5 transcrevem-se as falas dos participantes relacionadas a

essas percepcoes.

Quadro 5 - Percepgdes sobre o E-Book

Participante Percepc¢bes Gerais

P1 “Parabéns pela pesquisa e relevante contribuicao
para o0 desenvolvimento de boas praticas
educativas.”

P11 “Acredito que seria a divulgagdo mesmo, para
chegar a mais pessoas possiveis, pois esta
fantastico.”

P15 “Para mim que sou professor o contetdo esta bem
atrativo [...]"

P18 “O material esta excelentel Com diversas

sugestbes de possibilidades que podem ser
exploradas do uso de xadrez com viés pedagdgico.
Como atuo mais em unidade da é&rea técnica,
penso que o xadrez pode ser explorado como
subsidio para a matematica, que € ferramenta
dessas unidades... Ou seja, visualizei a
interdisciplinaridade nesse sentido, é possivel
propor algumas acdes junto aos docentes da
matemética. A minha UOnica sugestdo é a
publicizacdo deste trabalho, apés seu término,
como professores dessas areas do IF (matematica
e técnica, no meu caso edifica¢gbes). Parabéns pelo
trabalho!”

P21 “Gostei muito de todo aspecto visual. Também
achei interessante a abordagem histérica que
enriqueceu muito o material apresentado. N&o
tenho sugestdes, pois acredito que se encontra na
medida certa.”

P20 “Como nunca joguei xadrez, fica um pouco dificil eu
comentar, mas 0 que posso dizer € parabenizar a
iniciativa do prof. orientador e estudante, que
desenvolveram um trabalho significativo para
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem!




Gostei bastante, mesmo n&o tendo previamente um
contato com o xadrez, achei bem interessante!”

P24 “Parabéns pelo documentario do YOUTUBE. Uma
leitura social incrivel. Amei. Parabéns.”
P25 “O layout estd muito bom e o texto é bem

estruturado. Os exemplos de aplicacdo
contextualizada do xadrez sao relevantes.”
Fonte: Elaborado pela autora com base nas respostas das perguntas 14 e 15 do questionario

Os participantes P11 e P18 sugeriram que houvesse a divulgacdo do material
para mais professores; na percepc¢ao do participante P11, o Produto Educacional
“esta fantastico”, e o P18 também faz elogios em relacdo ao material apontando que
"o material esta excelente!”.

Nas respostas dos participantes, também identificaram-se percepcoes
positivas relacionadas aos aspectos visuais do Produto Educacional, como na
resposta do P21 - “Gostei muito de todo aspecto visual” — e na do P25 - “O layout
esta muito bom e o texto é bem estruturado”.

Em relacdo ao texto do E-book, o participante P15 considera o seguinte “Para
mim que sou professor o conteudo esta bem atrativo [...]", e o participante P21 expde:
“Também achei interessante a abordagem histérica que enriqueceu muito o material
apresentado”.

Mediante essas respostas, € possivel considerar que existe uma percepcao
positiva dos participantes em relacédo ao layout, organizacdo e contetudo do E-book,
reforcado pelo escore total alto das perguntas 11, 12 e 13, quais sejam,
respectivamente: 4,8; 4,64 e 4,54.

Ressalte-se, ainda, que, para os participantes P1, P18, P20 e P25, as
possibilidades de praticas pedagdgicas com o jogo de xadrez apresentadas no E-
book sdo relevantes e podem contribuir para o desenvolvimento de préticas
educativas, inclusive interdisciplinares, como se pode conferir neste trecho da
resposta do participante P18: “Ou seja, visualizei a interdisciplinaridade nesse
sentido, € possivel propor algumas acdes junto aos docentes da matematica.”

A fim de se evidenciar que o Produto Educacional desenvolvido pode ser um
material para subsidiar o desenvolvimento de praticas pedagogicas por meio do jogo
de xadrez, em uma perspectiva interdisciplinar, destaca-se 0 seguinte trecho da
resposta do participante P20, que considera que Produto Educacional desenvolvido

é “[...] um trabalho significativo para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem!”.
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Com base nas respostas ao questionario, entende-se que o0s participantes
consideram que o E-book € um material relevante e que pode contribuir para
praticas pedagogicas; além disso, esses participantes, de acordo com a analise dos
resultados, conseguem visualizar, por meio da leitura do Produto Educacional,
possibilidades para o desenvolvimento de praticas interdisciplinares com o jogo de

xadrez.



7 CONSIDERACOES FINAIS

A Educacao Profissional e o Ensino Médio passaram por um processo de
construcdo histérica em que houve/hd diversas significacbes para essas
modalidades de ensino. A possibilidade de integracdo do ensino médio a educacéo
profissional emergiu como uma possibilidade para se alcancar uma formacgao
politécnica, omnilateral, integral e unitaria, que sdo concepc¢des formativas presentes
na obra de Marx e Engels e de Gramsci. O processo de construcdo de um curriculo
integrado, com essas bases conceituais, deve considerar alguns principios
orientadores, como a interdisciplinaridade, pois, entre seus objetivos estd a busca
pela superacédo da fragmentacao do saber.

Neste trabalho investigou-se o jogo de xadrez como uma possibilidade para o
desenvolvimento de praticas interdisciplinares no EMI. Em relacdo a hipotese de que
€ possivel utilizar o jogo de xadrez como um recurso pedagogico que pode auxiliar
tanto no ensino de contetudos de disciplinas consideradas de conhecimento geral
quanto naquelas consideradas de conhecimento técnico, possibilitando praticas
interdisciplinares, essa hipotese foi confirmada. Identificaram-se, por meio das
entrevistas, atividades com o jogo de xadrez, que foram desenvolvidas pelos
participantes da pesquisa, e, a partir delas, tornou-se possivel relacionar diversos
conhecimentos, possibilitando a articulacdo entre conhecimentos gerais e técnicos.

Com os resultados das entrevistas e da revisédo de literatura verificou-se que o
jogo de xadrez possui aspectos que podem ser utilizados de maneira pedagdgica
em diversas areas, como Matematica, Fisica, Lingua Portuguesa, Historia,
Informatica, Mecénica. Entre os aspectos pedagdgicos do xadrez, destaca-se seu
contexto histoérico de criacao, a estrutura do tabuleiro, a projecdo dos movimentos de
suas pecas, a confeccao do xadrez, dentre outras possibilidades apresentadas nesta
pesquisa.

O Produto Educacional, qual seja o E-book, considerou os diversos aspectos
e possibilidades pedagodgicas de utilizacgdo do jogo de xadrez no contexto
educacional, buscando articular diversas areas do conhecimento de forma
interdisciplinar.

Desse modo, acena-se para possibilidades de articular a tematica do jogo de
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xadrez como recurso pedagdgico em uma perspectiva interdisciplinar para
integracdo curricular, evidenciando possibilidades que podem ser trabalhadas de
forma a integrar conhecimentos técnicos e gerais. ApOs a aplicacdo da primeira
versao do Produto Educacional foi possivel realizar melhorias e complementar o seu
conteudo, considerando as percepc¢des dos docentes que avaliaram o E-book.

Assim, 0 objetivo geral e os objetivos especificos foram alcancados. Nesse
sentido, por meio de revisdo de literatura e de entrevistas com professores,
conseguiu-se mapear possibilidades de uso de conceitos e tematicas referentes ao
jogo de xadrez em disciplinas da educacao basica; por meio das entrevistas com
docentes que j& haviam utilizado o xadrez como recurso pedagodgico, foi possivel
identificar atividades ja desenvolvidas com o jogo de xadrez no contexto dos Cursos
Técnico Integrados do IFMS; com os resultados da revisdo de literatura e das
entrevistas, desenvolveu-se o E-book com materiais e préaticas pedagogicas que
podem ser utilizados por professores que desejam explorar potencialidades do
xadrez enquanto ferramenta pedagogica; considerando as respostas do questionario
de aplicacdo do Produto Educacional, pode-se inferir que o E-book demonstra o
potencial pedagdgico e interdisciplinar do jogo de xadrez.

Destaca-se que houve a participacdo de docentes de diversas areas do
conhecimento, na avaliacdo do Produto Educacional. Entre os participantes havia
guem nao soubesse jogar xadrez, o que nao foi impedimento para que avaliassem o
E-book e considerassem, apds sua leitura, a possibilidade de utilizar o jogo de
xadrez como recurso pedagogico. Os participantes apontaram que era possivel
visualizar praticas com o jogo de xadrez, inclusive interdisciplinares, e que o E-book
tem conteddo pertinente, para a realidade do IFMS, capaz de subsidiar o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas interdisciplinares que utilizem o jogo de
xadrez, tanto em disciplinas técnicas quanto em disciplinas de carater geral.

Considera-se que o objetivo geral da pesquisa tenha sido alcancado, qual
seja, identificar possibilidades pedagdgicas de utilizacdo interdisciplinar do jogo de
xadrez no Ensino Médio Integrado a Educagéo Profissional, como uma possibilidade
de integragao curricular. Destaca-se que o Produto Educacional desenvolvido ndo
consiste em uma receita pronta de como desenvolver praticas interdisciplinares e de
sanar a problematica da fragmentacdo do conhecimento.

Tal problematica ndo seria solucionada apenas com materiais que auxiliam no



desenvolvimento de praticas interdisciplinares, pois, conforme foi mencionado nesta
pesquisa, existe uma dualidade estrutural na educacéo brasileira, em que ocorre a
cisdo em diversos aspectos educacionais e sociails, bem como entre o0s
conhecimentos. Mas, acredita-se que o material elaborado pode contribuir para
auxiliar aqueles que buscam desenvolver praticas educativas que relacionam
diversas areas do conhecimento. Nesse sentido, abordou-se sobre a utilizagdo de
aspectos relacionados ao jogo de xadrez em diversas areas do conhecimento,
incluindo a possibilidades de articulacédo entre conhecimentos gerais e técnicos.

Em relacdo as limitacbes desta pesquisa, convém reiterar que ela foi
desenvolvida no contexto da pandemia da Covid 19; professores participantes da
pesquisa apontaram que estavam sobrecarregados devido ao ensino remoto. Nesse
sentido, houve dificuldades para estabelecer contato com o0s docentes,
principalmente com o0s quais as entrevista foi realizada. Apenas cinco docentes
aceitaram participar dela; houve certa dificuldade para conciliar os horarios
disponiveis dos docentes. Durante o processo de aplicacdo do Produto Educacional
recebemos e-mails de docentes que disseram achar interessante a proposta do E-
book, mas que néo seria possivel participar da avaliacdo desse produto, devido as
diversas atividades que precisavam realizar.

Acredita-se que, para esta investigacdo, se houvesse a possibilidade do
desenvolvimento de um projeto interdisciplinar, contando com parcerias de docentes,
teria sido possivel o aprofundamento em relacdo aos conteudos e areas de
conhecimentos referenciados neste trabalho. Neste sentido, para pesquisas futuras
pode-se pensar em se investigar a possibilidade de desenvolvimento de um projeto
interdisciplinar a partir do E-book que foi produzido, e, dessa forma, contar com
parcerias de professores das diversas areas do conhecimento.

A maioria dos trabalhos de intervencao identificados durante esta pesquisa
utilizam o xadrez como recurso pedagdgico na area das exatas. Portanto, pesquisas
futuras poderiam aprofundar mais as possibilidades de utilizacdo do xadrez na area
de Humanas, considerando o seu processo de construg¢do historico, que é extenso.
Destaca-se, também, a possibilidade de aprofundamento de estudos relacionados a
conteudos técnicos que podem ser articulados durante o processo de confeccao do
jogo de xadrez; neste trabalho foram apontadas algumas possibilidades, entretanto,

enfocaram-se conteudos de caréater geral. Desse modo, trabalhos futuros poderéo se
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aprofundar em aspectos relacionados a disciplinas técnicas.

Enfim, espera-se que esta pesquisa tenha contribuido para a construgéo de
conhecimentos sobre um recurso pedagogico a ser utilizado de forma interdisciplinar,
e gue possa subsidiar trabalhos e pesquisas que desejam utilizar o jogo de xadrez

como um recurso pedagoégico no contexto da educacdo profissional e tecnoldgica
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APRESENTACAO :' .

Este E-book é um Produto Educacional que faz parte da pesquisa intitulada
“XEQUE MATE! Potencialidades Pedagdgicas da Utilizacdo do Jogo de Xadrez no
Ensino Médio Integrado a Educacéo Profissional em uma Perspectiva Interdisciplinar”
desenvolvida no Mestrado Profissional em Educagdo Profissional e Tecnoldgica do
Instituto Federal de Mato Grosso do Sul (IFMS).

O contetdo presente neste E-book foi elaborado conforme os resultados da
referida pesquisa, que tem o jogo de xadrez como objeto investigativo. Temos a
intencdo de que ele seja um material de apoio para os professores que desejam utilizar
0 xadrez como um recurso pedagdgico no contexto escolar.

Organizamos o contetido da seguinte forma: primeiramente fazemos uma breve
contextualizac@o do xadrez na histéria como possibilidade de ser articulado a area de
Humanas; em seguida, abordamos o xadrez integrado a areas de Linguagem e de
Exatas; prosseguimos apontando possibilidades para a confeccdo do jogo de xadrez;
por ultimo, abordamos as regras do jogo de xadrez e o sistema de notagdo de uma
partida do referido jogo.

Para fins de organizacdo, os contetdos que podem ser trabalhados com o xadrez
como recurso estdo separados por areas do conhecimento, entretanto, esperamos que
este E-book forneca subsidios para o desenvolvimento de praticas pedagogicas com o
jogo de xadrez em uma perspectiva interdisciplinar.

Assim, esperamos que este material possa contribuir e dar suporte a utilizacéo e
insercdo do jogo de xadrez como um recurso pedagodgico de auxilio no ensino-
aprendizagem de contetdos disciplinares. Este material € direcionado para aqueles
que tém interesse em utilizar as diversas possibilidades do jogo de xadrez no contexto
educacional, bem como para aqueles que buscam novos recursos e estratégias
pedagdgicas.



1. Praticas Pedagodgicas com o Jogo de Xadrez

O jogo de xadrez tradicional € um jogo de tabuleiro com 64 casas, jogado por
duas pessoas, contendo 32 pecas, sendo 16 para cada jogador. A divisdo de pecas,
para cada jogador, é feita da seguinte forma: oito pedes, duas torres, dois cavalos, dois
bispos, um rei e uma dama.

Figura 1: Jogo de xadrez tradicional

Fonte: https://www.soxadrez.com.br/conteudos/tabuleiro_pecas/

Ao investigar o jogo de xadrez no contexto educacional brasileiro, destaca-se o
nome de Antonio Villar Marques de Sa. Esse pesquisador, em seu doutorado, que teve
inicio em 1984, investigou o0 jogo de xadrez em escolas de Paris. Silva (2012, p. 6)
considera que Sa seja o0 “[...] maior pesquisador brasileiro no campo do xadrez escolar
[.]]

Sa (2012, p. 196) aponta que no contexto educacional existem, simultaneamente,
duas diregdes principais relacionadas ao estudo do jogo de xadrez, que seriam

- a Pedagogia do Xadrez, na qual o estudo e a pratica deste esporte sao
considerados como formadores para o desenvolvimento global do estudante,
constituindo-se como matéria curricular;

- a Pedagogia pelo Xadrez, segundo a qual ele representa um suporte
pedagdgico para outras disciplinas escolares.

A primeira iniciativa de ensino do jogo de xadrez em escolas brasileiras,
provavelmente, foi a aprendizagem facultativa de xadrez, no ano de 1935, em escolas
da cidade de Jaboticabal, um municipio localizado no estado de Séo Paulo. Esse
ensino ocorreu para estudantes do Ginasio - nos dias atuais corresponderia do 5° ao 9°

ano. (SA et al., 2012).



No ano de 1980, houve a elaboracdo do Projeto Xadrez nas Escolas, que é
realizado pela Secretaria de Educacdo do Parana. Esse projeto teria como objetivo
ensinar o xadrez em escolas no municipio de Curitiba, sob uma das seguintes
maneiras: no formato de disciplina; substituindo a fisica; ou como um lazer. Esse
projeto de xadrez pode ser considerado o maior projeto relacionado a este jogo em
ambito estadual (SA et al., 2012).

O Governo Federal utilizou a experiéncia do Projeto Xadrez nas Escolas para o
desenvolvimento, em 2003, em ambito nacional, do Projeto Nacional de Xadrez
Escolar. Na fase piloto, o projeto foi aplicado nas periferias das capitais dos estados de
Minas Gerais, Mato Grosso do Sul, Pernambuco e Piaui. Buscava-se, desse modo, o
estabelecimento de parametros para o desenvolvimento de um projeto que pudesse
ser aplicado em todo o pais. Nessa direcao, em 2005 houve a continuidade do projeto
com o oferecimento, a todos os estados brasileiros, de cursos cujo objetivo seria 0 de
realizar a formacg&o de professores de xadrez (SA et al., 2012).

Trindade Junior (2006) argumentou sobre a importancia da implantacdo de uma
disciplina optativa de xadrez nos cursos de Ensino Médio Integrado do entdo Centro
Federal de Educacao Tecnol6gica da Paraiba, atualmente Instituto Federal da Paraiba
(IFPB). Esse autor defendeu que existe a possibilidade de utilizar o jogo de xadrez para
aprimorar aspectos cognitivas dos estudantes.

Trindade Junior (2006) desenvolveu a proposta de um plano de disciplina de
xadrez, em cuja ementa constava a proposta de se relacionar o jogo de xadrez com
outras disciplinas; a metodologia da disciplina previa que a interdisciplinaridade por
meio do xadrez seria estimulada.

69 Links: clique nas figuras para abrir.
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Nesse sentido, existem paises, como a Franca, a Inglaterra e a RuUssia, que
implementaram o jogo de xadrez, em escolas, no formato de projetos ou como
disciplinas ofertadas de maneira extracurricular. Essas formas de implementar o jogo
de xadrez indicam possibilidades de melhorar o desempenho escolar de estudantes e
sugerem que é possivel relacionar o ensino do xadrez com o trabalho de disciplinas de
varias areas do conhecimento, tais como a Matematica, a Artes, a Geografia e a
Histéria (ALMEIDA, 2010), evidenciando possibilidades de se desenvolverem trabalhos
interdisciplinares por meio do ensino do xadrez.

A seguir, passamos a apresentar aspectos pedagdégicos do jogo de xadrez que
podem ser trabalhados em uma perspectiva de interdisciplinaridade e integragédo
curricular, no contexto do Ensino Médio Integrado. Fizemos uma ordenacao
considerando areas de conhecimento para fins de organizagdo dos conteddos
explorados, mas sugerimos que esses conteldos sejam trabalhados com vistas a
articulacdes interdisciplinares.




1.1. O Xadrez Integrado a Area de Humanas

Nesta secao abordaremos aspectos relacionados ao xadrez que podem ser
articulados com a area de Humanas. Procuramos trazer um breve panorama sobre a
histéria do xadrez, que é extensa, e demonstra que esse jogo esteve presente em
diversos locais e diferentes periodos, durante sua construgdo histérica. Assim,
sinalizamos possibilidades de articulagdo de aspectos histéricos do xadrez com
conhecimentos relacionados a Filosofia, Geografia, Histéria e Sociologia.

1.1.2 O Xadrez e seu Desenvolvimento Histérico: um breve panorama

Ao se investigar sobre o jogo de xadrez, percebe-se que este ndo é um jogo
recente na histéria e na cultura da humanidade. Shenk (2007) esclarece que ndo ha
uma histéria Gnica que explique o surgimento do jogo de xadrez; possivelmente, de
acordo com o autor, esse jogo foi modificado diversas vezes até alcancar a
configuracao atual.

O autor pontua que o Chatrang, criado na Pérsia, aproximadamente no século V
ou VI, pode ser considerada a primeira versdo do xadrez atual. Tratava-se de um jogo
de guerra, organizado em formato de tabuleiro, para a disputa entre duas pessoas.
Este era formado por 64 casas e 32 pecas, 16 para cada jogador.

Figura 2: Chatrang

Fonte: http://www.xadrezamazonense.tripod.com/

O Chatrang teria suas raizes no Chaturanga, um jogo criado na india, jogado por
4 pessoas, cuja origem pode ter sido na China (SHENK, 2007). O Chaturanga era um
jogo de tabuleiro composto por 64 casas de uma unica cor, sendo que cada um dos
quatro jogadores possuia oito pegas, compostas por um ministro, um elefante, um
cavalo, um navio e quatro pegas representando soldados; cada um desses conjuntos
seria de uma determinada cor. As pecas eram movimentadas de acordo com 0
resultado apontado mediante langamentos de dados (CALDEIRA, 2009).




Figura 3: Chaturanga
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Os tabuleiros utilizados para se jogar o Chatrang e o Chaturanga eram
monocromaticos. No xadrez, o tabuleiro, que era dividido em casas quadradas e
monocromaticos, passou a ser jogado em um tabuleiro com casas quadradas de cores
brancas e pretas, a fim de facilitar a visualizacdo dos movimentos realizados durante
uma partida (SHENK, 2007).

Sobre a possibilidade de o jogo de xadrez ter suas origens na india, Lauand
(1988) explica que no “Libro de acedrex”, encomendado por D. Alfonso, no século XIll,
0 xadrez era considerado um dos jogos mais nobres da época. O autor relata que na
india havia um rei que estimava muito os sabios, sempre 0s queria por perto e,
diversas vezes, esse rei requisitava que os sabios fizessem reflexdes.

Desses sabios do rei havia trés que tinham concepgdes muito sensatas: um
deles acreditava que ter inteligéncia era mais valioso do que ter sorte; outro acreditava
que a sorte seria mais valiosa do que a inteligéncia; o Gltimo sabio apontava, como
mais valioso, 0 oportunismo, pois a sorte seria algo incerto e a inteligéncia demandaria
muitos cuidados. Desse modo, o oportunismo poderia tirar proveito tanto da inteligéncia
quanto da sorte (LAUAND, 1988).




ApGs conhecer as opinides dos sahios, o rei estipulou um prazo para que eles
fizessem uma demonstragdo do que haviam exposto: o sabio que acreditava na
inteligéncia levou o0 jogo de xadrez para demonstrar que aquele que fosse mais
inteligente e atento poderia ganhar de seu adversario; o sabio que acreditava na sorte
levou dados, para demonstrar que € a sorte que determinava se a pessoa ganharia ou
nao; ja o sabio que acreditava no oportunismo, trouxe o jogo de xadrez e os dados, de
forma que os movimentos das pecas dependeria do resultado do dados. Assim, o
terceiro sabio quis demonstrar que aquele que souber jogar bem, mesmo que nao
tenha sorte nos dados, com oportunismo podera evitar sua derrota (LAUAND, 1988).

Também existem outros mitos que consideram que a origem do xadrez seja da
india, como o mito de uma antiga rainha desse pais, que tinha apenas um filho, o
herdeiro de seu trono, o qual, entretanto, fora assassinado. Na busca da melhor
maneira de comunicar a tragédia a rainha, seu conselheiro pediu ajuda a um filésofo,
gue pensou na questdo durante trés dias seguidos, até que pediu a um carpinteiro que
entalhasse para ele 32 pecas e um tabuleiro com 64 casas. Assim, o filosofo explicou
ao seu discipulo as regras do jogo que acabara de criar e ambos foram jogar para a
rainha. Quando ocorreu 0 “xeque-mate”, a alteza entendeu a mensagem de que seu
nico filho estava morto (SHENK, 2007).




Outra lenda associada a origem do
xadrez é a do rei ladava, senhor da
provincia de Tiligana. Esse rei precisou
defender seus suditos de um ataque de
guerra. Ganhou a guerra, entretanto,
perdeu muitos jovens, inclusive seu filho, o
principe Adjamir, que se sacrificou a fim de
garantir a vitéria de seu pai (TAHAN,
2001).

Apesar da vitéria, o Rei ficou muito
triste e angustiado pela perda de seu filho
durante a batalha. O jovem Lahur Sessa,
ao saber da angustia e tristeza de seu
soberano, solicitou uma audiéncia com o
rei para lhe mostrar um jogo que havia
inventado, com o intuito de alegrar ladava,;
esse jogo era o xadrez. Sessa mostrou o
tabuleiro de 64 casas com suas
respectivas pegas e ensinou as regras do
jogo que acabara de inventar (TAHAN,
2001).

O rei ficou maravilhado com o jogo e
ordenou que Sessa escolhesse uma
recompensa por tal invencdo. Sessa nédo
desejava nenhuma recompensa,
entretanto, diante da insisténcia de seu
soberano, pediu uma recompensa em
gréos de trigo, apontando que queria um
grdo de trigo pela primeira casa do
tabuleiro, dois pela segunda, quatro pela
terceira e assim sucessivamente até a
sexagésima quarta casa do tabuleiro.
(TAHAN, 2001).
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ladava solicitou que seus matematicos calculassem a quantidade de gréos de
trigo que deveriam ser entregues a Sessa. ApOs realizarem o0s calculos, os
matematicos informaram ao Rei que ele néo teria gréos de trigo suficientes para pagar
a recompensa solicitada (TAHAN, 2001). No contexto educacional, essa lenda ja foi
utilizada por Silva (2016) e Soares Junior (2015) para a introdugdo do conceito de

progressao geométrica.

O jogo de xadrez chegou ao ocidente por influéncia da cultura arabe; o século X
seria a data que, provavelmente, marca a chegada do xadrez na Europa (LAUAND,
1988). Na Europa, ja no século Xll, o jogo de xadrez “[...] era onipresente, e tdo
assimilado pela cultura medieval de cavalaria que foi relacionado como uma das sete

habilidades essenciais de qualquer cavaleiro [...]" (SHENK, 2007, p. 60).

No periodo da idade média, havia vérias formas de se jogar o xadrez, a exemplo
do jogo que utlizava dados, assim como o Chaturanga. Neste, cada peca era
representada por um nimero presente no dado (LAUAND, 1988). Jogava-se o dado e
movimentava-se a peca do jogo de acordo com o nimero que havia aparecido, ou seja,
cada numero presente nas faces do dado representava a pega que deveria ser
movimentada, considerando o seguinte: o nimero 1 representava o pedo; o namero 2
o cavalo; o nimero 3 o bispo; o nimero 4 a torre; o nimero 5 a dama; e o nimero 6 o

rei (SHENK, 2007).
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Além do tabuleiro com 64 casas (sendo 8 colunas na vertical e 8 fileiras na
horizontal), também havia tabuleiros com quantidades diversas de casas, como o

tabuleiro com 144 casas, o0 “Grande Xadrez”, que era jogado com um dado de 8 lados
(LAUAND, 1988).

Fonte: Lauand (1988)

Entdo, haviam varias formas de se jogar o xadrez:

A Inglaterra tinha dois conjuntos separados de regras, um para um jogo curto e
outro para um jogo longo. Na Alemanha, quatro dos oito pedes podiam fazer o
movimento inicial de duas casas. A Islandia acelerava as mudancas ao final do

jogo, dando uma enorme énfase as formas elevada e inferior de xeque-mate.
(SHENK, 2007, p. 67).




Conforme Lauand (1988), a maneira como jogamos xadrez atualmente tem origem
no final da idade média. Na tabela a seguir, demonstram-se as diferengas existentes
entre o xadrez tradicional atual e o xadrez que era jogado no final da idade média,
considerando-se as pecgas e seus respectivos movimentos:

Tabela 1: Diferencas entre o xadrez medieval e o xadrez tradicional atual

Xadrez Medieval

Xadrez Atual

Alferza: movia-se uma casa em diagonal para
frente ou para tras, e também capturava com
este mesmo movimento. Em seu primeiro
movimento, podia saltar duas casas em
diagonal ou em linha reta, para frente ou para os
lados.

Dama: move-se quantas casas desejar em
diagonal ou em linha reta (hornizontal ou
vertical), para frente ou para tras, e também
captura com este movimento.

Alfiles: saltava duas casas em diagonal, para
frente ou para tras, e capturava com este
movimento.

Bispo: move-se quantas casas desejar em
diagonal, para frente ou para tras, e captura
com este movimento.

Pedo: Quando chegava a 8° casa, poderia ser
transformado em Alferza, caso a original tivesse
sido capturada.

Pedo: Quando chega na 8° casa, pode se
transformar em Dama, Bispo, Cavalo ou Torre,
independente se a peca ja foi ou ndo capturada
durante o jogo.

Fonte: Elaborado pela autora, com referéncia em Lauand (1988).
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Percebe-se que no xadrez jogado no final da idade média ndo havia as figuras
da Dama e do Bispo, em seus lugares havia o Alferza e o Alfiles, respectivamente. O
Alfiles, semelhante ao Bispo, movimentava-se em linhas diagonais, entretanto com a
restricdo de movimentar-se em apenas duas casas por lance. Em contrapartida, o
movimento da Dama é bem distinto ao movimento do Alferza, que se movimentava
apenas em diagonal e uma casa por lance, a excecao do primeiro lance, em que havia
a opgao de movimentar duas casas em diagonal ou em linha reta.

Além dessas diferencas elencadas, quando um jogador perdia todas as suas
pecas, ficando apenas com o Rei, era considerado derrotado. Também nédo existiam o0s
movimentos en passant! nem 0 rogue? , que consistem em movimentos especiais do
xadrez atual (LAUAND, 1988).

Cabe ressaltar que, para compreender a literatura medieval referente ao jogo de
xadrez, é necessario interpretar a cultura que permeia aquele periodo, pois, segundo
Lauand, (1988, p. 34) “[...] o tabuleiro e as pegas representam algo - a guerra, a
sociedade ou o drama moral do homem”. Dessa forma, cada peca, com seu respectivo
movimento e modo de capturar outra pe¢a, tem um determinado significado (LAUAND,
1988). Assim, as pecas do jogo de xadrez deveriam ser elaboradas considerando as
seguintes caracteristicas:

O Rei deve estar em seu trono com a coroa na cabeca e a espada na mao
como se estivesse a julgar ou a fazer justica. O Alferza deve assemelhar-se ao
alferes-mor do rei, que porta os estandartes do rei quando comeca a batalha.
Os Alfiles devem assemelhar-se a elefantes com torres superpostas, cheia de
homens armados e prontos para a luta. Os Cavalos devem assemelhar-se a
cavaleiros armados, como capitdes que por mandado do rei comandam as filas
do exército. As Torres devem assemelhar-se a uma linha cerrada de cavaleiros
do rei em combate. Os Pedes devem assemelhar-se a plebe que vai armada e
equipada para a luta (LAUAND, 1988, p.84, grifo nosso).

1 E uma forma especial de captura do peao.
2 Jogada especial em que o Rei e a Torre movimentam-se simultaneamente.
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Em 1831, na llha de Lewis, situada na Escocia, um camponés encontrou uma
cripta escondida sob a areia, que, possivelmente, teria aproximadamente 700 anos.
Nela foram encontradas pegas do jogo de xadrez cujo aspecto seria caracteristico do
estilo medieval, entalhadas com presas de morsa e também com o0ssos de baleia.
Posteriormente foi declarado que essas pecgas haviam sido esculpidas na Noruega,
possivelmente no século Xl (SHENK, 2007).

Figura 5: Pecas de xadrez da llha de Lewis

Fonte: https://3.bp.blogspot.com/-qlAbyjNoD5Q/WL3X009YAXI/AAAAAAAACS8/Xx2ZQYy30-
8w7AmCZjyNMOFvdtOH30LfJACEW/s1600/Todos%2Bda%2Bilha%2Bde%2BLewis.PNG

O xadrez da llha de Lewis ndo representa 0 jogo mais antigo encontrado, mas
suas origens, a grande quantidade de pecgas, a arte como foram elaboradas e a forma
como estavam conservadas tornou esse conjunto de pecas uma das mais importantes
pecas de xadrez que j& haviam sido descobertas (SHENK, 2007). Atualmente, pecas
desse conjunto podem ser encontradas no Museu Real da Escécia e também no
Museu Briténico de Londres.

Segundo Lauand (1988), na idade média, o jogo de xadrez e 0 movimento de
suas pecas também foram utilizados pela Igreja, de forma metaférica, para a
doutrinacéo religiosa. Ndo somente pela Igreja, conforme explicita Shenk (2007), este
jogo foi utilizado historicamente como metafora em diversos contextos, Como no caso
de poetas medievais que faziam uso do referido jogo para falar de amor, tornando o
xadrez presente em poesias romanticas medievais:

Uma utilidade particular da metafora simbélica é a de nos ajudar a navegar pela
complexidade, reduzindo-a a conceitos mais simples e manejaveis. O xadrez é
um poderoso agente de reducéo. Ele pode reduzir todo um campo de batalha
inteiro, ou uma cidade ou um planeta, a 64 casas. E ainda assim, dentro desse
quadro estrutura simplista, ele retém sua qualidade ativa. Como um globo de
neve, ele encolhe as coisas, mas retém sua esséncia dinamica (SHENK, 2007,
p. 66).
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O xadrez nao se fez presente apenas em poesias medievais, mas também em
poesias de outros periodos histdéricos como no poema “Ouvi contar que outrora,
quando a Pérsia”, de Ricardo Reis, um dos heterbnimos de Fernando Pessoa.
Também existem representacdes do xadrez em pinturas, como no caso das obras de
Isaac Israeli “Jogadores de Xadrez"; Honoré Daumier “Os Jogadores de Xadrez”,
Albertus Pictor “A Morte Jogando Xadrez”; e a pintura de Paul Klee “Super-tabuleiro”
(CRUZ, 2016).

O jogo de xadrez também esta presente na pintura “Retratos de Jogadores de
Xadrez”, do artista Marcel Duchamp. A arte de Duchamp inspirou 0s movimentos do
dadaismo, do surrealismo e do abstracionismo. Esse artista era apreciador do jogo de
xadrez; aprendeu a joga-lo aos 11 anos e, a partir dos trinta anos, passou a se dedicar
aos estudos desse jogo (SHENK, 2007).

Outro apreciador do jogo de xadrez foi Napoledo Bonaparte, imperador da Franca
durante o periodo de 1804 a 1814. Jogava xadrez, mas, apesar de gostar muito desse
jogo, Napoledo ndo era considerado um bom jogador, naturalmente faltava-lhe tempo
para se aprofundar no jogo. Napoledo tinha pouca paciéncia com adversarios que
demoravam para realizar seus lances e, apesar de ndo ser considerado um excelente
jogador, ele utilizou o xadrez como treinamento para estratégias de guerra (MELO,
2018).

No Brasil, o xadrez chegou com o0s portugueses, no periodo colonial, e
possivelmente tenha se popularizado por influéncia de D. Pedro Il, que gostava muito
do jogo. O ano de 1850 marca o registro do primeiro livro publicado sobre o xadrez no
Brasil, com o titulo “Perfeito Jogador de Xadrez", escrito por Henrique Velloso de
Oliveira. Dentre os jogadores de xadrez desse periodo pode-se destacar Carlos
Gomes, que era musico, e Machado de Assis, 0 escritor, que, em 1877, foi secretario
do primeiro clube de xadrez (MORAES, 2014).

No ano de 1924 houve a criagao da Federacao Internacional de Xadrez (FIDE),
em Paris (NASCIMENTO, 2011). Nesse mesmo ano, foi criada a Confederacao
Brasileira de Xadrez (CBX), que tinha como objetivo a regulamentacao e a organizagao
de campeonatos oficiais no Brasil. Assim, o primeiro campeonato brasileiro ocorreu no
ano de 1927 (MORAES, 2014).
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Segundo Rocha (2009, p. 48), no periodo denominado de Guerra Fria, o xadrez

foi utilizado tanto por governos capitalistas quanto socialistas, quando a expertise em

' xadrez era associada a um processo educativo considerado de exceléncia. Foi um .
periodo em que havia uma exigéncia muito grande de que os jogadores de xadrez
ganhassem as disputas importantes, pois “[...] a na¢do de um grande campeédo de
xadrez seria, em tese, o territério onde estariam as inteligéncias mais brilhantes e
patriéticas.”

Souza e Marchi Janior (2013, p. 400) explicam que nesse periodo ocorreu 0
evento denominado o Match do século, no campeonato mundial de xadrez, em 1972,
na Islandia. Nesse campeonato o titulo foi disputado por Boris Spassky, jogador que
representava a Unido Soviética, e por Robert James Fischer, que representava 0s
Estados Unidos. Fischer saiu vencedor do campeonato “...] colocando fim a uma
hegemonia soviética de 24 anos no subcampo do xadrez.”

Podemos, entdo, depreender que o xadrez possui uma histéria longa, além do
fato de ser um jogo presente em diversas culturas. “Sua histéria esta tdo intimamente
relacionada com a civilizagdo humana que estuda-la é entender melhor o préprio
homem” (SHENK, 2007, p. 18).

Podemos perceber, tambhém, que o xadrez possui, como caracteristica, ter
passado por uma construgdo histérica, por um processo em que ao ser praticado D
também era modificado, a semelhanca do processo histérico de construgdo do Ensino
Médio Integrado, que também passou por modificacdes e significacdes durante sua
pratica. Esse movimento histérico acontece nos varios aspectos da vida e na prépria 6?
histéria da humanidade.
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Assim, 0s aspectos histéricos do jogo de xadrez podem ser relacionados a
contelidos da area de Histéria, demonstrando que esse movimento de construcéo
histérica ocorre em diversos segmentos da histéria da humanidade. Outra
possibilidade, nesse sentido, seria articular a chegada do xadrez em determinado pais
ou continente com o contexto histérico, filoséfico e social desse pais ou continente,
fazendo uma relagdo ndo apenas com a area da Histéria, mas também com
conhecimentos da Sociologia e da Filosofia.

Outro ponto de destaque, seria trabalhar com contetdos relacionados a area da
Geografia considerando os paises e continentes em que o xadrez se fez presente
durante sua construcéo histérica. Demonstrando assim, possibilidades pedagdgicas de
articular aspectos relacionados ao xadrez para utiliza-lo como recurso para a
aprendizagem de contetdos escolares.

Figura 6: Linha histérica do xadrez

D. Pedro Il influéncia a 1924: Criacdo da Federacao
popularizacdao do xadrez no Internacional de xadrez (Fide) e
Brasil. da Confederagdo Brasileira de
Xadrez (CBX)
Criagdo do Chatrang, O xadrez passa a ser 1831: Na ilha de Lewis, ' [
na Pérsia, que é muito  presente na € encontrado um jogo ' ' S
considerado a  1° cultura medieval de  xadrez  com 1935: Primeira 2003: Fase
versio do xadrez europeia. aproximadamente 700 ' l iniciativa  de piloto do Projeto
atual. anos entalhadas em S de Nacional ~ de
presas de morsa e ' ' xadrez e xadrez  Escolar
I 0ss0s de baleia. ' ' :f::l:isras e’:!I MG, MS, PE
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1.2. O Xadrez Integrado a Area de Linguagens

O xadrez também pode ser utilizado para trabalhar contetudos relacionados a
Lingua Portuguesa. Rezende Junior e Sa (2016) utilizaram o xadrez como um recurso
pedagdégico em aulas de producao textual no contexto de uma unidade socioeducativa.
O trabalho envolveu professores da disciplina de Lingua Portuguesa com o objetivo de
desenvolver habilidades que se relacionam a producao de textos.

Aos alunos era ensinado xadrez e estes deveriam produzir textos e reflexdes a
partir de metaforas associadas ao jogo de xadrez. Como resultados, houve uma
diminui¢d@o na resisténcia que os alunos tinham para a producéo textual.

As metaforas relacionadas ao xadrez serviram para promover reflexdes dos
alunos, e, posteriormente, essas reflexdes foram consideradas na producéo textual.
Dentre as metéforas utilizadas pelos autores, destacamos as seguintes:

No xadrez, caso 0 pedo chegue a oitava linha, € promovido a uma pega nobre.
Metafora: O que fazer para deixar de ser pedo e se transformar em um nobre?
...] Nao exposicdo da Rainha. O xadrez considera um erro estratégico a
exposicao da rainha no inicio do jogo. Metafora: Quem € a sua rainha? Como e
quanto vocé a tem exposto? [...] Planejar é fazer escolhas. Boas escolhas
promovem vantagens de nimero de pegcas ou vantagem espacial, sendo
necessario observar como cada peca se encontrava. Metafora: A importancia de
se avaliar os riscos e as possibilidades de cada escolha. (REZENDE JUNIOR;
SA, 2016, p. 224)

O jogo de xadrez também se faz presente na poesia. Cruz (2016) lista e analisa
poemas em que ha referéncia ao xadrez. Esses poemas podem ser trabalhados,
relacionando-se a interpretacao textual e ao conhecimento de novas palavras, bem
como podem ser articulados com estudos na area da literatura e ao contexto histérico
em que esses poemas foram produzidos.

A seguir, destacamos alguns poemas que contemplam a tematica do jogo de
xadrez:

e QOuvi Contar que Outrora, Quando a Pérsia, de Ricardo Reis; 67
e O Tabuleiro de Xadrez, de Marcus Vinicius Quiroga; 69

» Indagacao, de Adélia Maria Woellner; 6‘9

« Jogo, de Helena Kolody; e é)

e Xadrez , de Jorge Luis Borges 69

Garcia (2011, p. 45) explicita que, ao considerar o vocabulario técnico
relacionado ao jogo de xadrez, este jogo:

[...] pode ser fonte de producéo escrita e de amplitude no repertério de palavras
que se materializam, além das anotac6es de lances, relatérios de partidas
apropriacdo de novas palavras, motivando a leitura pela curiosidade em relacéo
ao vocabulario enxadristico e pela sua misteriosa historia.

6? Links: clique nas figuras para abrir.
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Textos relacionados ao xadrez, como a poesia, texto sobre sua histéria e as
anotacdes de uma partida de xadrez podem ser utilizadas para trabalhar aspectos
relacionados a lingua portuguesa, como a interpretacdo textual desses textos,
gramatica, ortografia e conhecimento de novas palavras.

Outra possibilidade de se trabalhar com o jogo de xadrez é por meio de filmes
que o utilizam, entre eles citamos o curta-metragem O Xadrez das Cores. Garcia
(2011) utilizou esse curta metragem para trabalhar a traducdo da linguagem presente
no filme, articulando com questdes relacionadas ao racismo, ao respeito a diferenca e
ao conceito de classe. As discussdes sobre essas tematicas podem gerar produgdes
textuais dos estudantes.

Clique na imagem
para assistir

Essas discuss6es podem ir além da disciplina de lingua portuguesa; é possivel
articula-las a outras areas do conhecimento, tendo em vista que as discussbes sobre
racismo, respeito a diferenca e sobre o conceito de classe social sdo muito relevantes
no contexto atual, e ndo apenas no contexto educacional, mas para a inser¢do do
individuo em uma sociedade menos desigual, podendo contribuir para a formagéo de
um profissional mais consciente sobre essas tematicas, uma vez que o IFMS forma
profissionais para serem inseridos no mundo do trabalho.

1.3. O Xadrez Integrado a Area de Exatas

Em relac@o a estudos que investigam o jogo de xadrez como um recurso para
auxiliar no ensino e aprendizagem de disciplinas, destacam-se trabalhos relacionados
a area de exatas, em especial a matematica. Nesse sentido, Costa (2018) aponta que
0 xadrez pode ser relacionado & matematica por duas formas:

« pelos aspectos cognitivos que podem ser desenvolvidos por meio do habito

de se jogar xadrez; e

« por aspectos do jogo que podem ser utilizados para 0 ensino e

aprendizagem de conteudos especificos da matematica.

Assim, elaboramos a tabela a seguir com a finalidade de demonstrar pesquisas
que apontam aspectos cognitivos que podem ser trabalhados com o habito de jogar o
xadrez.



Tabela 2: Aspectos cognitivos que podem ser trabalhados utilizando o jogo de xadrez

Autor/Ano

Titulo

Aspectos Cognitivos

Almeida (2010) O Jogo Xadrez e a|v Tomadas de decisbes
9 Educacdo Matematica: | v* Raciocinio légico
como e onde no ambiente | v Analise de erro
escolar
Amaral (2016) Desenvolvimento de | v Disposicdo para correr riscos calculados
9 Habilidades Cognitivas e | v* Persisténcia
C Empreendedoras  Através | v Exigéncia de qualidade e eficiéncia
do Jogo de Xadrez v Busca de oportunidades e iniciativa
v Estabelecimento de metas
¥ Planejamento e monitoramento sistemaéticos
v" Comprometimento
¥___Independéncia e autoconfianca
Canuto (2019) Raciocinio Légico | v Concentracéo
Co Matematico no Jogo de| v Socializacio
Xadrez: uma experiéncia | v* Raciocinio légico
com alunos surdos
Costa (2018) Estudo da Aplicacio do | v Paciéncia
9 Jogo de Xadrez como v Concentracéo
c Ferramenta de Ensino de | v© Atencédo
Matematica v Imaginacéo
v" Criatividade
v Raciocinio rapido
v Raciocinio légico
Krummenauer, Staub e | O Jogo De Xadrez Como
Ferramenta De | v Raciocinio Légico
Cunho (2019) 9 Desenvolvimento Do | v Concentragéog
c Raciocinio Légico-
Matematico Com Alunos Do
4° Ano Do Ensino
Fundamental
Moraes (2014) O Xadrez Pedagdgico e o | v Pensamento critico
co Desenvolvimento do
Pensamento Critico
Silva (2010) Raciocinio Légico e o Jogo | v Raciocinio légico
co de Xadrez: em busca de
relacdes
Silva (2010b) Contribuicbes do Xadrez | v Raciocinio légico
9 para [} Ensino-
c aprendizagem de
Matematica

Silva (2010b) afirma que aspectos cognitivos do xadrez poderiam auxiliar nao
apenas no ensino e aprendizagem de contelidos matematicos, mas, também, no
ensino e aprendizagem de outras disciplinas escolares. Ou seja, ndo seria apenas a
matematica que se beneficiaria com o0s aspectos cognitivos que podem ser

Fonte: Elaborado pela autora com os resultados de sua pesquisa

aperfeicoados utilizando-se do xadrez como recurso.

6.9 Links: clique nas figuras para abrir.
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A seguir, elaboramos uma tabela que apresenta estudos sobre conteldos
especificos que podem ser trabalhados no contexto escolar, por meio do xadrez, como
recurso pedagégico, na area de exatas; em especial, trazemos trabalhos que abordam
conteldos relacionados a area da Matematica e da Fisica.

Tabela 3: Utilizagao do xadrez em conteudos relacionados a area de exatas

é

Autor/Ano Contetido Como foi trabalhado
Alves (2018) v Lateralidade; A autora desenvolveu um livro-jogo para
v Adicdo; trabalhar contelidos matematicos utilizando
9 v Subtracdo; como recurso o xadrez e seus elementos
c v Divis&o; (pecas, tabuleiro e historia).
v Multiplicacao;
v Figuras geoméfricas do quadrado 9
e do retangulo; c
v Fracao e simplificacio de fracdo;
v__Geometria analitica.
Bueno Junior (2017) | v Nocdo de fracao; Desenvolveu planos de aulas para trabalhar
v Equacao, . conceitos matematicos utilizando o xadrez
9 v" Nocgo de funcdo e par ordenado; | (tabuleiro, movimento e projecdes dos
c v Principio fundamental da | movimentos das pecas, valores das pegas,
contagem. jogadas), para o desenvolvimento das atividades
propostas o autor utilizou atividades presentes
em uma apostila que havia sido elaborada
anteriormente pelo autor.
Costa (2018) v' Coordenadas cariesianas; O autor demonstrou contetidos matematicos
v Figuras geométricas; que podem ser abordados utilizando o tabuleiro
69 v Noc_:éo de diagonal e reta; de xadrez e o movimento de suas pecas,
v Area. demonstrando como estes contelidos podem
ser trabalhados em questoes de provas.
Matos (2017) v Conservacao de energia Utilizou trés variantes do jogo de xadrez que
v" Entropia faziam analogias relacionadas aos conceitos
cg v Gravidade trabalhados, cada variante frabalhava um
determinado conceito.
Nascimento (2011) | v Grafico, Utilizou o xadrez de forma a articular o sistema
v Plano Cartesiano.

de anotac&o de uma partida de xadrez (Sistema
algébrico) com os contelidos trabalhados. Assim
houve a utilizagdo do tabuleiro de xadrez para
simular um eixo de coordenadas, para auxiliar na
compreens3o do plano cartesiano e relacionar
informacdes contidas no plano

Santos Junior (2016)

é

X

L S

Geometria;

Plano cartesiano, conceito de par
ordenado e localizacéo de ponto;
Situacbes-problema;
Lateralidade, horizontal, vertical e
diagonal;

Posicdo relativa entre retas,
paralelas e perpendiculares;
Composicéo de figuras na malha
quadriculada (tabuleiro).

O autor articulou os movimentos das pecas e
as projecoes destes movimentos, valores das
pecas, localizacdo das pecas no tabuleiro com
0s contelidos trabalhados.

&

Silva (2016) v Funcdo exponencial. Utilizou a lenda do Rei ladava para introduzir o
conceito relacionado @ Funcdo exponencial,
co abordamos essa lenda na secdo 1.1. deste e-
book.
Soares (2016) v Area Utilizou o tabuleiro de xadrez para desenvolver
v' Vetores

trabalhos relacionados & érea e trabalhou com
conceitos de vetores por meio da visualizagéo
gréfica de movimentos de pecas de xadrez.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos resultados de sua pesquisa

6? Links: clique nas figuras para abrir.



Como podemos perceber, o tabuleiro de xadrez e o movimento de suas pegas
possuem diversas caracteristicas que permitem a realizacdo de trabalhos com
conteudos relacionados tanto a Matematica quanto a Fisica. Ainda, as habilidades que
podem ser aperfeicoadas com o habito de jogar xadrez podem contribuir para diversas
areas do conhecimento.

1.4. Confeccao do Xadrez

Durante nossos estudos, 0s sujeitos da pesquisa apontaram para a possibilidade
de construgdo do jogo de xadrez (tabuleiro e suas pecas); nesse sentido, o jogo de
xadrez poderia ser construido sob duas perspectivas:

« Construcéo do jogo de xadrez tradicional: a producéo do jogo considera as
regras e aspectos tradicionais que sao estabelecidas pela FIDE;
Construcao de variantes do jogo de xadrez: usa-se da imaginagéo para criar
novos formatos e regras para 0 xadrez, pois uma variante do jogo de xadrez “é
um jogo derivado, relacionado, ou similar ao xadrez. A diferenga do xadrez
pode incluir um ou mais dos seguintes aspectos: Tabuleiro diferente; Pecas
ndo ortodoxas; Regras diferentes” (MATOS, 2017, p. 31).

Considerando os apontamentos dos sujeitos da pesquisa, existe a possibilidade
de organizacdo de atividades para que 0s proprios estudantes produzam o xadrez.
Esses participantes descreveram possibilidades de producdo do jogo de xadrez em
que se utilizam recursos presentes na impressora 3D, e outroS recursos que
possibilitam a producéo de pecas e do tabuleiro.

Os jogos produzidos pelos estudantes, no caso de jogos tradicionais, poderiam
ser utilizados em um torneio de xadrez, organizado pelos préprios estudantes. No caso
de producao de variantes do jogo de xadrez, estas poderiam ser expostas aos demais
estudantes. Também ha a possibilidade de organizar os estudantes para que
produzam jogos de xadrez adaptados para pessoas com deficiéncia.

A possibilidade de confeccao do jogo de xadrez pode ser uma atividade que
articula as mais variadas areas do conhecimento para esta confec¢do; pensando no
contexto de um Instituto Federal, nesse processo de producao das pecas, pode haver a
articulacdo tanto de conhecimentos de base comum quanto conhecimentos de base
técnica, como foi relatado em praticas de professores que participaram do estudo desta
pesquisa.




No IFMS existe o IFmaker, que é um
ambiente que tem, entre suas finalidades,
difundir o estimulo a criatividade e a
cultura relacionada ao “faga vocé mesmo”.
Desse modo, trata-se de um espaco para
a inovagdo, um ambiente que esta
presente nos 10 campus do IFMS (IFMS,
2020). Assim, seria possivel, utilizar dos
recursos presentes neste ambiente, como
a impressora 3D, para a confeccao do
jogo de xadrez pelos estudantes.

Entdo, a produgédo do jogo de xadrez pode ser articulada com a perspectiva
presente nesse ambiente e com possibilidades de realizagcdo de um trabalho integrado
com diversas areas do conhecimento para a confecgdo do jogo de xadrez.




1.5. O Xadrez e suas Regras

Nesta segdo, abordaremos as regras do jogo de xadrez, de acordo com as Leis
do jogo de xadrez da Federacéo Internacional de Xadrez (FIDE), que foram aprovadas
no 88° Congresso da FIDE. Nesse sentido, o Xadrez € um jogo que possui regras,
Almeida (2010, p. 31) explica que:

O aluno podera entao encontrar no jogo de Xadrez recursos necessarios que o
ajudara no aperfeicoamento de suas habilidades e competéncias, através da
aprendizagem de regras estabelecidas, limites, respeito, socializag&o,
concentracdo, paciéncia e disciplina. Sdo atitudes comportamentais adquiridas

gradativamente, durante uma pratica interdisciplinar, tdo presente no
planejamento, na organizacao e na movimentagao do jogo de Xadrez.

A necessidade de seguir regras em um jogo pode ser comparada com aspectos
da realidade, uma vez que “[...] tanto no jogo como nas mais diferentes situacdes que
vivenciamos, é necessario respeitar regras para conviver em sociedade. E importante
ser ético no jogo e na vida."” (AMARAL, 2016, p. 39). Sujeitos participantes desta
pesquisa apontaram que a hierarquia das peg¢as do xadrez, seus movimentos e
posicionamentos no tabuleiro podem ser relacionados a conceitos que podem ser
trabalhados tanto na Filosofia quanto na Sociologia.

Esses participantes apontaram, também, que identificam uma postura diferenciada
nos estudantes do IFMS que jogam xadrez, e que essa postura pode contribuir para a
insercdo desses estudantes em ambientes profissionais. Isto posto, podemos
depreender que a aprendizagem do jogo de xadrez e suas regras podem ser
trabalhadas considerando diversas areas do conhecimento e no sentido de contribuir
para uma formacéao integral do estudante. Assim, passamos a abordar as regras do
jogo de xadrez, que, neste trabalho, foram elaboradas de acordo com o estabelecido
pela FIDE.

67 Link: clique na figura para abrir.




1.5.1 Regras Oficiais do Xadrez

O xadrez € um jogo de tabuleiro que deve ser jogado por duas pessoas que
movimentam as pecas de forma alternada. O tabuleiro do jogo de xadrez € composto
por 8 linhas na horizontal, denominadas de colunas, e 8 linhas na vertical,
denominadas de fileira, totalizando 64 casas alternadas entre cores claras e escuras; 0
tabuleiro deve ser posicionado de forma que a casa do canto direito de cada jogador
seja clara.

O jogo é composto por 32 pecas, sendo 16 pecgas na cor preta e 16 pegas na
cor branca; cada jogador recebe um conjunto de pecas de uma determinada cor. A
partida de xadrez sempre tem inicio com o jogador que possui as pecas de cor branca.

Nesse jogo, o objetivo é atacar o rei do adverséario até que ndo haja lance legal
para a defesa do rei de seu oponente; quando iSS0O ocorre, acontece o “xeque-mate” do
rei adversario e a partida é finalizada, tendo como vencedor o jogador que deu “xeque-
mate”. Durante a partida, os jogadores ndo podem colocar seus respectivos reis sob
ataque. Quando ocorre uma posi¢do em que os jogadores ndo tém a possibilidade de
dar “xeque-mate” em seu adversario, a partida é considerada como empatada.




No movimento de uma determinada pega, esta ndo pode ser movida para uma
casa ocupada por outra peca que possua a mesma cor, entretanto, quando a casa é
ocupada por uma pega adversario, esta é capturada e, consequentemente, ocorre sua
retirada do tabuleiro; a excegéo ocorre com o rei, que ndo pode ser capturado, pode
apenas receber “xeque-mate”.

1.5.2 Pecas e seus movimentos

Como ja exposto, o jogo de xadrez € composto por 32 pegas divididas em 16
claras e 16 escuras, e cada jogador ficard com um conjunto de pecas de mesma cor
(claras ou escuras). As seguintes pegas compdem o jogo de xadrez: Rei; Dama; Bispo;
Cavalo, Torre; e Pedo. A seguir, descrevemos as pecas deste jogo e as regras de seus
movimentos.

¢ Rei:

Cada jogador possui um Rei. O Rei movimenta-se apenas uma
casa na horizontal, na vertical ou na diagonal, e captura deste
mesmo modo, passando a ocupar a casa que era ocupada pela
peca do adversario.

O Rei ndo pode ser movimentado para uma casa que esteja sob ataque do
adversario, e o jogador também ndo pode movimentar suas pecas de maneira que
deixe seu rei em xeque. Sempre que o rei estiver sob ataque, é necessario que o
mesmo seja defendido.

Quando o Rei adversério esta sob ataque e ndo ha lance legal para a sua defesa,
ocorre 0 “xeque-mate” do rei adversario e a partida é finalizada, tendo como vencedor
0 jogador que deu “xeque-mate”. O rei ndo pode ser capturado e retirado do tabuleiro,
quando ocorre 0 xeque-mate a partida é finalizada.

Figura 7: Exemplo do movimento do Rei

H H-N-N
H E E N
H EH BN
H-o-E H B
Ho-Mol N
Ho-lN H N
HEEBN

Fonte: FIDE (2018)
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O Rei pode realizar um movimento denominado de “roque”. Nesse movimento,
em um Unico lance, ocorre a transferéncia do rei de sua casa de origem para duas
casas em direcdo de uma de suas torres; nesse movimento, ainda, ocorre a
transferéncia da torre para a casa que acabou de ser atravessada pelo rei. O roque
ndo pode ser efetuado, caso haja alguma peca entre o rei e a torre que participa do
roque.

Figura 8: exemplo do movimento do “roque pequeno”

Fonte: FIDE (2018)

Figura 9: exemplo do movimento do “roque grande”

Fonte: FIDE (2018)

Quando o jogador ja& movimentou seu rei, este perde o direito de realizar o roque.
Também ndo é possivel fazer o movimento do roque com uma torre que ja foi
movimentada anteriormente, ou Seja, tanto o rei quanto a torre que participa do
movimento ndo podem ter sido movimentados. Também n&o é possivel realizar o roque
quando a casa ocupada pelo rei, ou a casa que 0 mesmo passara a ocupar estiver sob
ataque do adversario.

E.
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e Dama:
Cada jogador possui uma Dama. A Dama movimenta-se em

' linha reta na coluna, fileira ou diagonal na qual se encontra, e
=3 captura, com esse mesmo movimento, passando a ocupar a
l casa que era ocupada pela peca do adversario. Essa pega pode
se deslocar por qualquer nimero de casa, desde que ndo esteja

= impedida por outra peca.

Figura 10: exemplo do movimento da Dama

Fonte: FIDE (2018)

* Bispo: Cada jogador possui dois Bispos. Os Bispos movimentam-

‘ se em linha reta, na diagonal em que estdo, e sempre se

mantém na cor da casa com que iniciou 0 jogo; assim, cada
jogador possui um bispo da casa clara e um bispo da casa
escura. Os bispos podem se deslocar por qualquer nimero de
casa, desde que ndo esteja impedida por outra peca. Essa
peca captura em linha reta, na diagonal, passando a ocupar a
casa que era ocupada pela peca do adversario.

Figura 11: exemplo do movimento da Bispo

Fonte: FIDE (2018)



e Cavalo:

Cada jogador possui dois Cavalos. O Cavalo € a Unica pega
4 que pode pular sobre outras pecas do tabuleiro. Movimenta-se

duas casas retas na horizontal ou vertical e uma casa
perpendicular, fazendo um movimento em “L”, e captura com
esse mesmo movimento, passando a ocupar a casa que era
ocupada pela pe¢a do adverséario.

Figura 12: exemplo do movimento do Cavalo

H B Bal
H E Hili

.-.-..-
oo
ol H-H B
..B..-..
° o
HeoeH--H N |

Fonte: FIDE (2018)

e Torre:

Cada jogador possui duas Torres. As torres movimentam-se
em linha reta, na coluna ou na fileira na qual se encontra, e
captura, com esse mesmo movimento, passando a ocupar a
casa que era ocupada pela peca do adverséario. As torres
podem se deslocar por qualquer nimero de casa, desde que
nao esteja impedida por outra peca.

Figura 13: exemplo do movimento da Torre

moE
i

e

Fonte: FIDE (2018)




¢ Pedo:

. Cada jogador possui oito (8) pedes. Os pedes movimentam-
se uma casa por vez, em linha reta, na coluna em que se
encontram, desde que a casa ndo esteja ocupada por outra
peca. Em seu primeiro movimento, € possivel avancar duas
casas. O pedo captura outras pecas na diagonal direita ou
esquerda da casa que ocupa.

Figura 14: exemplo do movimento do Pe&o

Fonte: FIDE (2018)
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Quando essa peca consegue chegar a Ultima casa da fileira oposta do tabuleiro,
em relagdo a sua posicao inicial, 0 mesmo deve ser trocado por uma das seguintes
pecas de mesma cor do pedo: dama, torre, bispo ou cavalo. A troca do pedo por outra
peca é denominada de “promoc¢ao”.

O pedo pode realizar um movimento de captura denominado en pasant, que
ocorre quando ocupa uma casa que esta na linha e na coluna adjacente a casa de um
pedo adversério que acabou de avancar duas casas em seu primeiro lance; essa peca
do adversario podera ser capturada como se houvesse avangado apenas uma casa.
Esse movimento é exemplificado na figura abaixo.

Figura 15: exemplo do movimento en passant

Fonte: FIDE (2018)

Assim, a partida de xadrez tem inicio com as pegas organizadas no tabuleiro da
seguinte maneira:

Figura 16: Organizagdo das pecas de xadrez no inicio do jogo

EALWeSAE
" FY FY FY F

| P ‘,“:_;_' . A
Fonte: FIDE (2018)




1.6 Sistema Algébrico

De acordo com as Leis oficiais do Xadrez da FIDE, a notag&o para descrever uma
determinada partida de xadrez deve ocorrer com base no Sistema Algébrico, o sistema
de notagéo de uma partida de xadrez reconhecido pela FIDE.

Como apontamos na secdo 1.3, existe a possibilidade de trabalhar conceitos
relacionados ao plano cartesiano e a gréaficos, considerando-se o Sistema Algébrico,
que é utilizado para denominar cada casa presente no tabuleiro de xadrez para a
anotacao de uma partida.

Nesse sistema, as oito colunas do tabuleiro de xadrez correspondem as seguintes
letras mindsculas: a, b, c, d, e, f, g e h, enquanto as linhas do tabuleiro do xadrez, que
sdo oito, correspondem aos nimeros de 1 a 8. As pegas de cor clara ocupam as fileiras
de nimero 1 e 2, e as pecas de cor escura ocupam as fileiras de nimero 7 e 8. Assim,
cada casa do tabuleiro é indicada pela combinagdo de um nimero com uma letra,
conforme demonstra a imagem abaixo:

Figura 17: Nome de cada casa do tabuleiro de xadrez
de acordo com o Sistema Algébrico

a0 8 co [ s 0 o0 8

Fonte: FIDE (2018)

>
=

{1 § B -GN
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Nesse sistema, as pecas séo indicadas considerando-se a primeira letra dos seus

respecti

vos nomes, gravados com letra mailuscula. Assim, elas devem ser indicadas da

seguinte forma:

Rei =R
Dama =D
Bispo =B
Cavalo =C
Torre =T

Observacgao: O pedo € a Unica pega em que ndo € indicada pela primeira
letra do nome; neste caso, ela é reconhecida pela auséncia dessa letra.

Outras abreviagoes que fazem parte do Sistema Algébrico sdo as seguintes:

Captura é indicada por: x

Captura en passant é indicado por: e.p.

Xeque € indicado por: +

Xeque-mate € indicado por: ++ ou por #

Roque utilizando a torre da casa hl ou h8 é indicado por: 0-0

« Roque utilizando a torre da casa al ou a8 € indicado por: 0-0-0

seguint

Assim, para anotar cada movimento de pe¢a no xadrez devem-se considerar as
es orientacoes:

« Cada movimento sera anotado considerando a primeira letra mailscula da

peca que serd jogada, seguida da casa que a pega passara a ocupar,
exemplo: Bf4.

Figura 18: exemplo do movimento do Bispo

= M W aaowm o o~

a b cde f 9 h
Fonte: elaborado pela autora

Rt ad
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 Quando a peca a ser movimentada é o pedo, sera anotada apenas a casa
gue o pedo passara a ocupar, exemplo: g4.

Figura 19: exemplo do movimento do Pe&o

- N W a0 N

Fonte: elaborado pela autora

e Para anotar um movimento de captura, deve ser inserido um “X” entre a

primeira letra mailscula da peca e a casa que passara a ser ocupada,
exemplo: Txa5.

Figura 20: Exemplo de movimento de captura da Torre

= N W & oWt oy N

Fonte: elaborado pela autora

« Para anotar o movimento de captura do peao, devera ser anotada a coluna
gue o pedo esta seguido de “x” e a casa que 0 pedo passara a ocupar,
exemplo: gxf5.

Figura 21: exemplo de movimento de captura do Pedo
8

- N W & 0o

abcdef 89 h
Fonte: elaborado pela autora



Observacao: Quando a captura for resultante do movimento en passant, a
representacao devera ser acrescida de ‘e.p.’. Exemplo: fxg6é e.p.

Figura 22: Exemplo de captura en passant

- N W a0 > ~N @

ab cdef 9 h

Fonte: elaborado pela autora

* Quando ocorre a promocao do pedo em outra peca, deve-se indicar a casa
gue 0 pedo passara a ocupar, seguida da primeira letra maitscula da peca
nova. Exemplo: c8D.

Figura 23: Exemplo de promocao do peao

N T -

abcdef 9 h
Fonte: elaborado pela autora
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» Quando ha duas pecas que sdo idénticas e que podem ser movidas para
uma mesma casa, deve ser considerado o seguinte:

1. Caso as pegas estiverem ocupando a mesma fileira, deve haver a

indicacao da primeira letra do nome da peca, seguida da coluna em que
a peca estava e a casa que passara a ocupar, exemplo: Ccd4.

Figura 24: Exemplo de movimento quando ha duas pecas na mesma fileira

- N W h o~ @

abcdef 9 h
Fonte: elaborado pela autora

2. No caso de as pecas estarem ocupando a mesma coluna, deve haver
a indicagdo da primeira letra do nome da peca, seguido da fileira que a
peca ocupa e a casa que passara a ser ocupada, exemplo: C3d4.

Figura 25: Exemplo de movimentwuando hé duas pecas na mesma coluna

- N W h v o~ @

abcdef 0 h




3. No caso de as pecas estarem em colunas e fileiras diferentes, é
preferivel indicar-se a primeira letra do nome da peca, seguida da coluna
em que a peca estava e a casa que passara a ocupar. Exemplo: Cef4.

Figura 26: Exemplo de movimento quando ha duas pegas em
colunas e fileiras diferentes

- N W AsE 0o N ®

abcdef 9 h
Fonte: elaborado pela autora

Observacao: Nesses trés casos, quando ocorrer uma captura, pode
haver a inclusédo de um “x” antes da indicagdo da casa que sera
“ ocupada. Exemplo: Ccxd4; C3xd4; Cexf4.

4. Quando héa dois pebes que tém a possibilidade de capturar uma
mesma pega, 0 pedo que fizer o movimento deverd ser indicado pela
letra da coluna que estava seguida de um x e a casa que passara a
ocupar. Exemplo: gxf4.

Figura 27: Exemplo de movimento quando ha dois pedes que
tem a possibilidade de capturar uma mesma peca

-
-~

- N W Loy N

abcdef 9 h

Fonte: elaborado pela autora




Cada peca do jogo de xadrez possui um determinado valor, conforme é
demonstrado na figura a seguir:

Figura 28: Valores das pecas do xadrez

1 Rei 0

1 Rainha (ou Dama)

2 Torres

2 Cavalos

| © k| 8 B &

9
5
2 Bispos 3
3
1

8 pedes

Fonte: https://www.soxadrez.com.br/conteudos/tabuleiro_pecas/

Durante uma partida do jogo de xadrez, o estudante precisa planejar suas jogadas
levando em consideracdo os valores de cada peca. Em linhas gerais, € necessario
analisar, por exemplo, se compensa, em uma jogada, trocar a Dama, que é uma peca
de valor 9, por um pedo, que € uma peca de valor 1. Obviamente, também deve ser
analisado o contexto da jogada, pois o jogador pode estar “entregando” sua Dama para
ganhar a partida na proxima jogada. Mas, em linhas gerais, no jogo de xadrez é
necessaria a realizacdo de calculos mentais relacionados as pecas e seus valores,
fazendo uma aproximagdo com a area da matematica.
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Consideracdes Finais

O xadrez possui uma histéria extensa, repleta de aspectos histéricos e lendas
relacionados ao seu surgimento. E um jogo que ja passou por diversas modificacdes
até ser o jogo que conhecemos atualmente, sendo o chatrang, criado na Pérsia,
provavelmente no século V ou VI, considerada a primeira versao do xadrez atual. Ou
seja, € um jogo que ja persiste ha bastante tempo na histéria da humanidade.

Existem paises que implementaram este jogo em escolas, em formato de
disciplinas ou projetos; no Brasil, também héa projetos de insercdo do xadrez no
contexto escolar. Por meio deste e-book podemos perceber o potencial interdisciplinar
do jogo de xadrez, quando utilizado como recurso pedagdgico. Nesse sentido, a
utilizagdo do xadrez tem uma perspectiva pedagdgica, e ndo apenas para fins
competitivos.

Assim, tentamos demonstrar que o xadrez, mais do que um jogo de competicao,
possui diversos aspectos pedagogicos que podem ser explorados pelas mais diversas
disciplinas, inclusive no contexto do Ensino Médio Integrado, cuja proposta curricular
integra conhecimentos de base geral e de base técnica.

Assim, abordamos possibilidades de relacionar aspectos pedagégicos do jogo
de xadrez tanto para auxiliar no desenvolvimento de praticas pedagogicas relacionadas
a conhecimentos gerais quanto técnicos. Dentre o0s aspectos pedagdgicos
apresentados, neste e-book, podemos mencionar o movimento histérico de sua
criacdo; a estrutura do tabuleiro; o sistema de nota¢do de uma partida; 0 movimento
das pecas e suas regras; a confeccao do jogo de xadrez.

No Brasil, 0 xadrez ainda € uma inovacao pedagdgica; desse modo, esperamos
que o conteldo deste e-book possa subsidiar o desenvolvimento de trabalhos
integrados nos quais se utiliza o xadrez como recurso. No caso do Ensino Médio
Integrado, para além da articulagao entre disciplinas de conhecimentos gerais, também
existem possibilidades de articulacéo interdisciplinar entre conhecimentos técnicos.
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APENDICE B — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA A
ENTREVISTA

Pesquisadora responsavel: Geni Ester Boschetti da Silva

Endereco: Rua Abdo Chequer, 457, Coophasul, Campo Grande - MS Fone: (67)

991514441 E-mail: geni_ester@hotmail.com

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O (a) senhor (a) esta sendo convidado (a) para participar, de forma voluntaria e
gratuita, da pesquisa Xeque Mate! Potencialidades Pedagogicas da Utilizacdo do
Jogo de Xadrez no Ensino Médio Integrado a Educacdo Profissional em uma
Perspectiva Interdisciplinar, que esta sendo desenvolvida pela pesquisadora Geni
Ester Boschetti da Silva, no Curso de Metrado Profissional em Educacéo
Profissional e Tecnolégica do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, sob a
orientacao do Prof. Dr. Anderson Martins Corréa.

Leia com cautela as informagfOes contidas neste documento e se houver
alguma duvida, perguntar para a pesquisadora afim de sana-la. Apds ser esclarecido
(a) sobre as informacdes contidas neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
no caso de aceitar fazer parte desta pesquisa, assinar ao final deste documento. Ao
assinar este termo o (a) senhor (a) autoriza a apresentacdo dos resultados desta
pesquisa em eventos cientificos e a publicacdo em revista cientifica nacional e/ou
internacional. Por ocasido da publicacdo dos resultados, seu home sera mantido em
sigilo. Este documento consta em duas vias, uma pertence ao (a) senhor (a) e a
outra a pesquisadora responsavel pela pesquisa.

O (a) senhor (a) pode optar por ndo participar da pesquisa e isso nao lhe
acarretara nenhuma penalidade. Caso opte por participar, o (a) senhor (a) pode
desistir a qualquer momento e também nado sofrerA nenhuma penalidade, e é
assegurado o sigilo de suas informacdes. A qualquer etapa da pesquisa o (a) senhor (a)
podera solicitar informacdes sobre a pesquisa e sua participacao.

Esta pesquisa possui como objetivo geral: Identificar possibilidades

pedagodgicas de utilizacdo interdisciplinar do jogo de xadrez no Ensino Médio

Rubrica da pesquisadora
Rubrica do(a) participante (a)
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Integrado a Educacéo Profissional, como uma possibilidade de integragéo curricular.
Assim, busca-se construir conhecimento sobre a utilizacdo pedagdgica do jogo de
xadrez como um recurso educacional.

Esta entrevista sera realizada com Professores que lecionam nos Cursos
Técnicos integrados do IFMS e que ja tenham realizados atividades envolvendo o
jogo de xadrez no contexto do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul. Nao
participardo da entrevista, Professores que lecionam nos Cursos Teécnicos
integrados do IFMS que nado tenham realizados atividades envolvendo o jogo de
xadrez no contexto do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul.

Sua participacdo na pesquisa sera por meio de uma entrevista que tem como
objetivo compreender como e/ou se 0 jogo de xadrez é utilizado no contexto do
IFMS, e percepc¢des que os (as) professores (as) entrevistados (as) tém sobre o jogo
de xadrez. A entrevista durard& em média 30 minutos e serad realizada
presencialmente, entretendo poderd ocorrer por videoconferéncia caso seja
necessario o distanciamento social por conta da pandemia causada pelo Covid-19.

A entrevista sera gravada e/ou filmada e transcrita pela pesquisadora, ademais,
seu orientador também terd acesso ao conteldo da entrevista. Antes da utilizacédo
dos dados coletados na entrevista, o (a) senhor (a) tera acesso a gravacao e/ou
filmagem e a transcricdo para, se necessario, realizar consideragdes.

O material fisico e/ou digital produzido durante a entrevista sera conservado
garantindo o sigilo das informac¢B8es pessoas, 0 material fisico sera conservado em
local seguro na casa da pesquisadora e o digital ficara armazenado apenas no
computador pessoal da pesquisadora, os materiais fisicos e/ou digital serédo
armazenados por até cinco anos, quando finalizar este prazo, o material fisico sera
incinerado e o digital sera deletada do drive pessoal da pesquisadora.

A entrevista feita com o (a) senhor (a) pode ter o risco de trazer desconforto
ao responder alguma pergunta, entretanto é garantido ao (a) senhor (a) o direito de
encerrar sua participagdo a qualquer momento, sem nenhum prejuizo, ainda, a
entrevista serd pautada pelo respeito existente no ambiente académico e os critérios
éticos exigidos. O (a) senhor (a) podera optar por ndo responder perguntas ou

finalizar a entrevista a qualquer momento.

Rubrica da pesquisadora
Rubrica do(a) participante (a)
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Sua participacdo é importante, ao participante nao havera nenhum beneficio
financeiro, entretanto haverd beneficios sobre a construcdo de conhecimento ao
debater o uso didatico do xadrez e a construcdo de um produto educacional que
podera ser utilizado por professores do IFMS, pois o produto educacional produzido
por meio desta pesquisa ficara disponivel para os professores que participaram da
pesquisa e para a comunidade em geral.

Os procedimentos utilizados nesta pesquisa estdo em conformidade com as
disposi¢cdes sobre Etica em Pesquisa com Seres Humanos determinados pelas
Resolucdo n° 510, de 7 de abril de 2016, e pela Resolugdo n® 466, de 12 de
dezembro de 2012, ambas do Conselho Nacional de Saude.

Caso ocorra algum dano comprovadamente decorrente de sua participacao
neste estudo, o (a) senhor (a) serd compensado (a) conforme determina a
Resolugdo 466, de 12 de dezembro de 2012, do Conselho Nacional de Saude

Li este Termo e acredito ter sido suficientemente esclarecido (a) sobre a
pesquisa: “Xeque Mate! Potencialidades Pedagdgicas da Utilizagdo do Jogo de
Xadrez no Ensino Médio Integrado a Educacédo Profissional em uma Perspectiva
Interdisciplinar” e concordo voluntariamente em participar:

I

Assinatura do entrevistado

Declaro que obtive de forma voluntaria o Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido deste entrevistado

Assinatura do responsavel pelo estudo.

Em caso de duvidas quanto aos aspectos éticos deste estudo, o (a) senhor (a)
podera consultar o: Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Catolica Dom
Bosco (UCDB)

Enderego Avenida: Tamandaré, n® 6.000 - Bloco Administrativo — 2° Piso Sala
C007, Jardim Seminario — CEP: 79117-900 — Campo Grande - MS

Tel. (67) 3312-3478 [/ E-mail: cep@ucdb.br
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA O
QUESTIONARIO DE APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL
Pesquisadora responsavel: Geni Ester Boschetti da Silva

Endereco: Rua Abdo Chequer, 457, Coophasul, Campo Grande - MS Fone: (67)
991514441 E-mail: geni_ester@hotmail.com

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

O (a) senhor (a) esta sendo convidado (a) para participar, de forma voluntaria e
gratuita, da pesquisa Xeque Mate! Potencialidades Pedagogicas da Utilizacdo do
Jogo de Xadrez no Ensino Médio Integrado a Educacdo Profissional em uma
Perspectiva Interdisciplinar, que esta sendo desenvolvida pela pesquisadora Geni
Ester Boschetti da Silva, do Curso de Metrado Profissional em Educacéo
Profissional e Tecnoldgica do Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, sob a
orientacéo do Prof. Dr. Anderson Martins Corréa.

Leia com cautela as informagBes contidas neste documento e se houver
alguma duvida, perguntar para a pesquisadora para sana-la. Apos ser esclarecido (a)
sobre as informacdes contidas neste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
no caso de aceitar fazer parte desta pesquisa, assinar ao final deste documento. Ao
assinar este termo o (a) senhor (a) autoriza a apresentacédo dos resultados desta
pesquisa em eventos cientificos e a publicacdo em revista cientifica nacional e/ou
internacional. Por ocasido da publicacdo dos resultados, seu home sera mantido em
sigilo. Este documento consta em duas vias, uma pertence ao (a) senhor (a) e a
outra a pesquisadora responsavel pela pesquisa.

O (a) senhor (a) pode optar por ndo participar da pesquisa e isso néo lhe
acarretara nenhuma penalidade. Caso opte por participar, o (a) senhor (a) pode
desistir a qualquer momento e também ndo sofrerd nenhuma penalidade, e é
assegurado o sigilo de suas informacdes. A qualquer etapa da pesquisa o (a) senhor (a)
podera solicitar informacdes sobre a pesquisa e sua participacao.

Esta pesquisa possui como objetivo geral: Identificar possibilidades
pedagodgicas de utilizacdo interdisciplinar do jogo de xadrez no Ensino Médio

Integrado a Educacao Profissional, como uma possibilidade de integragcao curricular.

Rubrica da pesquisadora
Rubrica do(a) participante (a)
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Assim, busca-se construir conhecimento sobre a utilizacdo pedagdgica do jogo de
xadrez como um recurso educacional.

Este questionario sera aplicado para Professores que lecionam disciplinas em
Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio no Instituto Federal de Mato Grosso do
Sul, que tiveram acesso ao Produto Educacional desta pesquisa. Nao participardo
da pesquisa Professores que lecionam disciplinas em Cursos Técnicos Integrados
ao Ensino Médio no Instituto Federal de Mato Grosso do Sul, que néo tiveram acesso
ao Produto Educacional desta pesquisa.

Sua participacdo na pesquisa sera por meio de resposta a um questionario
que tem como objetivo compreender percepcdes de professores sobre o produto
educacional desenvolvido nesta pesquisa, com o intuido de validar o produto
educacional produzido e verificar necessidades de adequac¢des no referido produto. A
acdo de responder ao questionario durard em meédia 20 minutos e sera realizada de
maneira online. O orientador da pesquisadora tera acesso as respostas do referido
guestionario.

O material fisico e/ou digital produzido com o questionario, serd conservado
garantindo o sigilo das informacdes pessoas, o material fisico sera conservado em
local seguro na casa da pesquisadora e o digital ficara armazenado apenas no
computador pessoal da pesquisadora, os materiais fisicos e/ou digital serdo
armazenados por até cinco anos, quando finalizar este prazo, o material fisico sera
incinerado e o digital sera deletada do drive pessoal da pesquisadora.

O questionario respondido pelo senhor (a) pode ter o risco de trazer
desconforto ao responder alguma pergunta, entretanto é garantido ao (a) senhor (a)
o direito de encerrar sua participacdo a qualguer momento, sem nenhum prejuizo,
ainda, o questionario sera pautada pelo respeito existente no ambiente académico e
0s critérios éticos exigidos. Ainda, o (a) senhor (a) podera optar por ndo responder
perguntas ou finalizar o questionario a qualquer momento. Sua participacdo é
importante, ao participante ndo haverd nenhum beneficio financeiro, entretanto
havera beneficios sobre a construgdo de conhecimento ao debater o uso didatico do
xadrez e a melhoria de um produto educacional que podera ser utilizado por
professor do IFMS, pois o produto educacional produzido por meio desta pesquisa
ficara disponivel para os professores que participaram da pesquisa e para a

comunidade em geral.

Rubrica da pesquisadora
Rubrica do(a) participante (a)
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Os procedimentos utilizados nesta pesquisa estdo em conformidade com as
disposi¢cdes sobre Etica em Pesquisa com Seres Humanos determinados pelas
Resolucdo n° 510, de 7 de abril de 2016, e pela Resolucdo n°® 466, de 12 de
dezembro de 2012, ambas do Conselho Nacional de Saude.

Caso ocorra algum dano comprovadamente decorrente de sua participagao
neste estudo, o (a) senhor (a) sera compensado (a) conforme determina a
Resolucao 466, de 12 de dezembro de 2012, do Conselho Nacional de Saude

Li este Termo e acredito ter sido suficientemente esclarecido (a) sobre a
pesquisa: “Xeque Mate! Potencialidades Pedagogicas da Utilizacdo do Jogo de
Xadrez no Ensino Médio Integrado a Educacdo Profissional em uma Perspectiva
Interdisciplinar” e concordo voluntariamente em participar:

1

Assinatura do participante da pesquisa

Declaro que obtive de forma voluntaria o Termo de Consentimento Livre e

Esclarecido deste entrevistado

Assinatura do responsavel pelo estudo.

Em caso de dlavidas quanto aos aspectos éticos deste estudo, o (a) senhor (a)
podera consultar o: Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Cat6lica Dom
Bosco (UCDB)

Endereco Avenida: Tamandaré, n° 6.000 - Bloco Administrativo — 2° Piso Sala
C007, Jardim Seminario — CEP: 79117-900 — Campo Grande - MS

Tel. (67) 3312-3478 /[ E-mail: cep@ucdb.br
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APENDICE D — ROTEIRO DA ENTREVISTA

1. Como foi 0 desenvolvimento da atividade que o senhor (a) realizou com
0 jogo de xadrez?

2. Existem alunos que tem interesse em jogar xadrez?

3. O (a) senhor(a) acredita que o estudante que tem o habito de jogar
xadrez com frequéncia desenvolve habilidades que podem ser utilizadas pelo
estudante ndo apenas no jogo, mas também em outros contextos? Em caso positivo,
quais habilidades vocé acredita/percebe que o estudante pode desenvolver com o
hébito de jogar xadrez?

4. Entre alunos que o senhor (a) tem conhecimento que joga xadrez e
alunos que nao jogam xadrez, o(a) senhor (a) identifica alguma diferenca entre estes
alunos em relacao aos estudos?

5. O (a) senhor (a) acredita que o xadrez pode contribuir de alguma forma
para a formagdo ofertada no Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio, que €
ofertado no IFMS, que tem a proposta de ofertar tanto a formacéo geral quando a
profissional em um mesmo curso? No caso positivo, de que forma seria essa
contribuicéo?

6. O (a) senhor (a) acha possivel desenvolver um trabalho com o xadrez
de forma interdisciplinar. No caso positivo, em sua opinido, quais seriam essas

possibilidades?



157

APENDICE E — QUESTIONARIO DE APLICACAO DO PRODUTO EDUCACIONAL
- E-BOOK

1 - Qual a sua formacéo inicial (graduacéo)?

2 - Ha quanto tempo trabalha no IFMS?

()0a3anos
()4 a6 anos
()7a9anos
( ) 10 anos ou mais

3 - Em qual campus o (a) senhor (a) atua?
( JAquidauana

( )Campo Grande
( )Corumba

( )Coxim

( )Dourados

( )Jardim

( )Navirai

( )Nova Andradina
( )Ponta Pora

( )Trés Lagoas

4 - Em qual/quais Curso (s) Técnico Integrado do IFMS, o (a) senhor (a) atua?

[ ] Técnico Integrado em Agricultura

[ ] Técnico Integrado em Agropecuaria

[ ] Técnico Integrado em Alimentos

[ ] Técnico Integrado em Aquicultura

[ ] Técnico Integrado em Desenvolvimento de Sistemas
[ ] Técnico Integrado em Edificacfes

[ ] Técnico Integrado em Eletrotécnica

[ ] Técnico Integrado em Informatica para Internet
[ ] Técnico Integrado em Informatica

[ ] Técnico Integrado em Mecénica

[ ] Técnico Integrado em Metalurgia



5 - Qual/quais disciplina (s) o (a) senhor(a) ministra no (s) Cursos Técnicos
Integrados do IFMS?

6 - O (a) senhor (a) sabe jogar xadrez?

( )Sim
( ) Nao

7 - O (a) senhor (a) ja utilizou o jogo de xadrez como um recurso pedagoégico para
0 ensino de algum conteudo de disciplina (s) que ministra no (s) Curso (s) Técnicos
integrados do IFMS?

( )Sim
( )Néo

Para responder as perguntas de 8 a 13 assinale o numero que corresponde a
sua opinido, conforme escala abaixo:

1 Discordo totalmente

2 Discordo parcialmente

3 Nem discordo e nem concordo
4 Concordo parcialmente

5 Concordo totalmente

8 - A leitura do E-book (Produto Educacional) fez com que eu visualizasse
possibilidades de utilizacdo do xadrez como um recurso pedagogico para auxiliar
no ensino/aprendizagem de conteldos.

()1
()2
()3
()4
()5
9 - Apos o estudo do E-book (Produto Educacional), existe a possibilidade de que

eu utilize o jogo de xadrez como um recuso pedagégico visando a
interdisciplinaridade.

()1
()2
()3
()4
()5
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10 - O conteudo do E-book é pertinente para a realidade do IFMS e pode contribuir
para praticas educativas.

11 - Os conceitos e a linguagem presente no E-book apresentam clareza e estao
de facil compreenséo.

12 - Aforma como o conteudo esta organizado no e-book esta atrativo e estimula a
leitura.

13 - O layout do E-book é atrativo.
()1
()2
()3
()4
()5

14 - Ao ter acesso ao conteudo do E-book, o (a) senhor (a) visualizou alguma
possibilidade pedagdgica para se trabalhar com a tematica do xadrez que nao foi
contemplado no E-book? Comente.

15 - Tendo em vista que este material estd em construcado, utilize este espaco de
forma livre com sugestdes para contribuir com a melhoria do E-book.




