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RESUMO

GARCIA, Melquisedek Aguiar. O xadrez no contexto escolar: pesquisa-acdo com
estudantes do ensino fundamental. 2011. 185f. Dissertagdo (Mestrado em
Educacao) — Faculdade de Educacéo, Universidade de Brasilia, Brasilia, 2011.

Este estudo é sobre a dimenséo relacional do ensino do xadrez no contexto escolar.
Seu objetivo é investigar uma pratica docente com 0 uso do jogo na construcao de
estratégias pedagodgicas ladicas que propiciem uma aprendizagem dialdgica,
interativa, hipertextual e interdisciplinar. Esta investigacdo analisa as dimensdes do
contexto pedagdégico, a comunidade escolar e seu diadlogo para a inclusédo curricular
do xadrez, a dimenséao ludica pedagogica, bem como as estratégias pedagogicas
enxadristicas. De natureza qualitativa, constitui-se em uma pesquisa-acao
desenvolvida no ano letivo de 2010, realizada em uma escola pubica de Ensino
Fundamental do Distrito Federal com os seguintes participantes: estudantes da 42
série (atual 5° ano), a professora regente, o supervisor pedagdgico e o0s pais e/ou
responsaveis legais. Sua fundamentacéo tedrica norteia uma discussdo sobre as
potencialidades do jogo-ciéncia como instrumento pedagdgico, revelando
caracteristicas para uma aprendizagem e ensino diferentes da perspectiva
tradicional. O método de pesquisa utilizado se constituiu a partir dos procedimentos
etnogréficos, movido por perguntas exploratdrias, sob o paradigma interpretativista,
que confirmou: o uso de xadrez em sala de aula exige preparacao/formacao
docente; sua inclusdo curricular ainda € um desafio; suas potencialidades
pedagogicas; e sua dimensdo como instrumento para a construcdo de estratégias
ldicas para a prética docente. Em suma, acreditamos que essa experiéncia
socioeducativa abre caminho para um importante debate na comunidade escolar
para consolidar a unidade entre educacao e ludicidade no espago escolar, como
forma de repensar acdes educativas mais significativas, mais colaborativas e
socialmente responsaveis.

Palavras-chave: Xadrez. Aprendizagem. Interdisciplinaridade. Interatividade.
Ensino. Ludicidade.



ABSTRACT

This study treats the relational dimension of chess teaching in the school context. It
aims to investigate a teaching practice using the game to build teaching strategies
that foster playful, dialogic, interactive, interdisciplinary and hypertextual learning.
This research examines the dimensions of the teaching context, the school
community and its dialogue to include the chess in the curriculum, the playful and
pedagogical dimensions and the chess teaching strategies. As a qualitative study,
the research program was developed during the academic year 2010, at an
elementary L:)ublic school of Brasilia — DF, and took part of it: students of 4th grade
(current 5" vyear), the regent teacher, educational supervisor and the
parents/guardians. Its theoretical basis is a discussion on the potentialities of the
game-science as an educational tool, revealing features to a different learning and
teaching perspectives. The research method was based on ethnographic
procedures, driven by exploratory questions, under the interpretive paradigm, and it
confirmed that: the use of chess in the classroom requires teacher
preparation/training; it's inclusion in the school curriculum is still a challenge; its
pedagogical potentialities and its utility as a tool to build strategies to a playful
learning. In short, we believe that this experience launchs an important debate in the
school community to consolidate the unity of education and playfulness in the school
as a way of rethinking more meaningful, collaborative and socially responsible
educational activities.

Keywords: Chess. Learning. Interdisciplinarity. Interactivity. Education. Playfulness.



RESUMEN

Este estudio se centra en la dimensién relacional de la ensefianza del ajedrez en el
contexto escolar. Su objetivo es investigar la practica de la ensefianza con el juego
para construir estrategias de ensefianza que fomenten el aprendizaje dialdgico
ladico, interactivo e interdisciplinario de hipertexto. Esta investigacion examina las
dimensiones del contexto de la ensefianza, la comunidad escolar y el dialogo para
incluir el plan de estudios de ajedrez, la dimension ladica de la ensefianza y las
estrategias de la ensefianza del ajedrez. Cualitativo en la naturaleza, estd en un
programa de investigacion desarrollado en el afio académico 2010, celebrada en
una escuela publica las escuelas primarias del Distrito Federal con los siguientes
participantes: alumnos de 4° grado (afio 5), la maestra regenta, el supervisor de
educacién y los padres/tutores. Su base tedrica guia una discusion sobre el
potencial del juego-ciencia como herramienta educativa, mostrando las
caracteristicas de un estilo diferente y la ensefianza de la perspectiva tradicional. El
método de investigacion utilizado fue formado a partir de los procedimientos
etnograficos, impulsados por las preguntas de exploracion, bajo el paradigma
interpretativo, confirmé que: el uso de ajedrez en el aula requiere una
preparacion/formacion del profesorado, la inclusién curricular sigue siendo un reto,
su potencial en la enseflanza y su tamafio como una herramienta para la
construccion de estrategias de ensefianza para el juego. En resumen, creemos que
esta experiencia da paso a un importante debate en la comunidad escolar para
consolidar la unidad de la educacién y el juego en la escuela como una forma de
repensar las actividades educativas mas significativas, mas colaborativas y
socialmente responsables.

Palabras clave: Ajedrez. El aprendizaje. La interdisciplinariedad. Interactividad. La
educacion. Alegria.
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APRESENTACAO

Desenvolver habilidades e competéncias pressupde
disponibilizar, na estrutura cognitiva, recursos
mobilizaveis que assumirdo sua postura em sinergia,
objetivando um agir eficiente em situacées complexas
da vida da pessoa (DISTRITO FEDERAL, 2002, p.
14).

Neste estudo, serdo retomados trabalhos realizados no periodo da
graduacdo académica do pesquisador, na disciplina Projeto 1V: Estagio
Supervisionado — fase | e Il. Na primeira fase, a pesquisa realizou-se em uma escola
publica, do campo, de Ensino Fundamental, em Jaguaré — ES (GARCIA, 2007); e,
na segunda, em uma escola publica, da cidade, também do Ensino Fundamental, no
Guara Il — DF (GARCIA, 2008a), que resultaram na monografia de final de curso,
intitulada: “A transcendéncia interdisciplinar do xadrez no processo de
ensino/aprendizagem no campo e na cidade” (GARCIA, 2008b).

Como forma de aprofundar as andlises dos referidos estudos, lancamo-nos
ao desafio de mergulhar nas possibilidades e limites do xadrez como recurso
pedagdgico capaz de impulsionar incontaveis estratégias para uma acdo docente
dialégica, interativa, hipertextual e interdisciplinar, promovendo uma aprendizagem
atrativa e ludica.

Para Ho Chi Mim (apud VASCONCELLOS, 1991, p. 171), o xadrez com sua

misteriosa e intrigante historia revela um ambiente em que:

Os olhos precisam ver longe,

Os pensamentos exigem reflexao.

O ataque deve ser audaz e persistente.

Uma ordem errada torna inutil todo esforgo.
Chegando o momento certo,

Um pedo pode decidir a vitoria

De um lado e de outro as for¢as se equilibram.

Essa aluséo sugere que o xadrez transcende a condicdo de jogo a condigdo
de meio pedagdgico, em que seus/suas jogadores/as, diante do tabuleiro, enfrentam
situacdes correlatas ao fendbmeno educativo, ou seja, a promog¢ado permanente do
raciocinio légico, a autonomia no processo de aprendizagem e ensino, e também a
interacao igualitaria entre os sujeitos nesse processo.

Esta investigacdo buscou analisar o tratamento que o ambiente escolar da

ao xadrez entre sua aplicacdo e compreensao como instrumento pedagdgico, se tem
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acontecido o dialogo na comunidade escolar para a incluséo curricular, os caminhos
gue demonstram o0 jogo como instrumento educativo e como esse instrumento pode
auxiliar uma prética docente ludica, colaborativa e socialmente responsavel.

O estudo constituiu-se em uma pesquisa-acao, com a utilizacao de um diario
de campo, em que o0 pesquisador se inseriu no espaco escolar, l6cus do estudo, ao
longo do ano letivo de 2010, realizou atividades pré-enxadristicas e enxadristicas e
revelou, a partir das observagdes participantes, por meio do processo de “inducao
analitica” (BORTONI-RICARDO, 2008, p. 62), as condi¢cdes para a analise e para a
interpretacdo das experiéncias e das subassercdes postuladas.

Desse modo, 0 presente estudo apresenta-se como uma proposta
pedagodgica para acBes docentes ludicas mais presentes na educacdo brasileira,
interagindo brincadeiras/jogos com estratégias que norteiem o dia a dia da
aprendizagem, focando na formacdo humana. Apesar de estudos apontarem essa
brincadeira/jogo como instrumento educativo, observa-se uma caréncia dessa
pratica no universo da educacao brasileira.

Para tanto, o desenvolvimento dessa pesquisa visou analisar a motivacao e
0 engrandecimento da participacdo construtiva do aluno (BRASIL, 1998, p. 33) na
producdo do seu conhecimento, valorizando seus conhecimentos prévios e sua

subjetividade, como:

[...] expressdes de uma teia simbdlico-emocional na qual as emocgoes,
sentidos e processos simbolicos de procedéncia muito diferentes integram-
se na definicdo das diversas configuragBes subjetivas que acompanham os
diferentes tipos das atividades humanas (GONZALEZ REY, 2006, p. 34).

Com seus valores, seus costumes e sua cultura desenvolveu o ensino e
aprendizagem de acordo com 0s principios ressaltados nos incisos I, I, 1ll e IV do
art. 32 da LDB (BRASIL, 2010).

Percebeu-se que a aplicacdo de atividades ladicas no contexto escolar
funciona, em grande parte, como instrumento controlador de comportamentos, néo
se destinando ao trabalho docente que qualifica a acdo com pensamento, de forma
conjunta pela discussdo e reflexdo dos contelddos apresentados: aos alunos é
transmitido um mundo feito, nd&o um mundo em processo de construcdo e
representacdo (GONZALEZ REY, 2006, p. 31), sem espago para a criacdo e a

motivagao subjetiva.
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Dessa maneira, este trabalho académico chama a atencao e convida a toda
a comunidade académica e escolar a refletir e a motivar a construgdo de uma
atuacdo pedagolgica no contexto escolar, significativa, contextualizada, com
compromisso social, com avaliacdo processual, impulsionada por estratégias de
ensino que valorizem as atividades ludicas como instrumentos que assegurem “[...]
mediante as acdes e reflexdes do professor, o envolvimento do aluno em seu proprio
processo de aprendizagem. O aluno, e ndo o professor € quem € sujeito do
processo. O professor é o facilitador da aprendizagem” (MITJANS MARTINEZ, 1997,
apud GONZALEZ REY, 2006, p. 41).

Em suma, o estudo langou-se a tarefa de revelar processos educativos que
tenham em sua base o desenvolvimento de capacidades de aprendizagens com
vista a construcdo de conhecimentos, competéncias, “habilidades e a formacao de
atitudes e valores” (BRASIL, 2001, Ill, Art. 32), dessa forma, criando condi¢des para
que os/as proprios/as estudantes possam organizar as pecas para mais uma partida,
no tabuleiro da vida.
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1 INTRODUCAO OU COMBINACOES! DO ESTUDO

Uma teoria desligada da pratica ndo chega sequer a
ser teoria (DEMO, 2008, p. 76).

Neste momento da partida, o estudo convida para uma leitura das
combinagfes entre os movimentos do pesquisador e sua formacgéo, como sujeito
social de seu tempo, articuladas aos elementos estruturais do trabalho que déo vida
a construcao do pressuposto, aqui defendido para sua inclusédo na realidade da sala
de aula, a fim de revelar uma pratica docente ladica, com uma pedagogia do e pelo

xadrez, conforme veremos adiante.

1.1 A armacéao do estudo

A armacdo do estudo se constitui a partir da apresentacdo da partida,
perpassando pela introdu¢cdo ou combinacdes, assim como pelos capitulos,
nomeados entre a linguagem formal e enxadristica, que estdo divididas em: a
fundamentacdo da arte enxadristica, 0 método: a estratégia da partida, a analise da
partida e suas discussoes, e as devidas considera¢des do estudo.

A apresentacdo da partida trata de uma visao geral do desenvolvimento do
estudo.

A introducdo ou combinacdes, especificamente, abordam a articulagao entre
a armacao do estudo; a ontologia subjetiva do pesquisador; a justificativa, o tema; a
delimitacdo do tema; as perguntas exploratorias; 0s objetivos, geral e
especificos; a assercao geral; as subassercdes; o contexto do estudo; o tabuleiro
do estudo: I6cus; e os/as participantes do estudo.

A fundamentacdo da arte enxadristica apresenta os/as teoricos/as que
fundamentam nossa pesquisa, permitindo uma navegacao pelos movimentos do
jogo como espaco de aprendizagem, permeado pela interdisciplinaridade, pela
interacdo, pela mediacdo dialdégica e pela hipertextualidade que o xadrez pode
impulsionar, conectando varias areas do conhecimento e intera¢éo social em sala de

aula.

L “E 0 meio adequado para demonstrar a superioridade estratégica de uma posi¢cao” (NIMZOWITSCH
apud VASCONCELLOS, 1991, p. 159), que representa a introducdo do trabalho.
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O método: a estratégia da partida se constitui a partir da epistemologia do
estudo, revela a natureza do estudo: a pesquisa-agdo, com as caracteristicas da
observacédo do estudo, seus instrumentos, coleta e analise, os procedimentos do
estudo, assim como os problemas enfrentados durante o estudo.

Na analise partida e suas discussoes, por “indugcao analitica” (BORTONI-
RICARDO, 2008, p. 62) que liga os dados da observagédo participante, com
descricéo das atividades, das falas dos/as participantes de estudo, dos resultados
dos questionarios e das entrevistas semiestruturadas, como o0 processo de
confirmacdo ou desconfirmacdo das subassercdes postuladas, embasadas nos
autores, apontam nossas consideracfes, em que apresentamos o0s resultados do
estudo.

Para tanto, nos lances a seguir, apresentamos a rede de combinacfes que

articulam as bases para os procedimentos de nossa investigagao.

1.2 A ontologia subjetiva do pesquisador

De uma familia pobre - a mée apenas comecou a estudar aos 13 anos de
idade, apds casar-se. O pai ndo teve a oportunidade de ir a escola; iniciou o trabalho
na roga muito cedo, mas ndo por muito tempo, pois aprendeu a arte do artesanato
com latas, zinco, cobre, produtos metalicos, para a producdo de lamparinas,
alambiques, fornos para torrar farinha, tornando-se um legitimo operario artesao,
atividade essa que se tornou base econémica da familia por muito tempo,superando
as mais diversas barreiras postas pelo modo de producao vigente.

O dultimo filho do casal, com quatro irmas mais velhas, nascido em um
municipio distante 240 km, a leste, da capital do Maranh&o, Sao Luiz, chamado de
Sdo Benedito do Rio Preto, recebeu este nome em outubro de 1954, em
homenagem ao santo padroeiro da cidade, Sdo Benedito, e o rio que banha a
cidade, Rio Preto.

Com muita persisténcia, a mae, com formacdo em Magistério, em seguida
ingressou profissionalmente em duas escolas publicas. Nas duas, atuou como
professora de matematica, sendo em uma, para séries iniciais, € em outra para a 52
e a 8?2 séries do ensino basico. Periodo em que ofertava, em casa, aulas de reforgo

escolar, proporcionou grandes aprendizagens, inclusive minha alfabetizacao.



19

Desse modo, antes do ingresso no Jardim de Infancia, atual Educacéo
Infantil (BRASIL, 2010), ja conhecedor de grande parte das letras, foi rapido o
processo de construcdo de silabas e palavras. O ingresso, nessa etapa, aconteceu
aos cinco anos, em 1979, na 32 etapa.

Foi uma vivéncia muito produtiva, pois tinha espaco e uma grande liberdade
para a criagdo e para a construcéo do conhecimento, por meio de pinturas, jogos de
cartas, desenhos geograficos — por exemplo, da rua em que morava e da cidade —,
dentre outros. Enfim, um ritmo dinadmico de atividades educativas.

O ingresso nas séries iniciais do Ensino Primario (atual Ensino Fundamental)
aconteceu aos seis anos, em 1980, no Grupo Escolar Dr. Odilon Silva Soares.
Concluiu a 42 série no ano de 1983.

Em 1984, ingressou na 5% série ginasial, em outra escola, na Unidade
Escolar Luis Pinha Rodrigues (UELPR), no turno noturno, pois a Secretaria
Municipal de Educacéo nado oferecia essas séries escolares em outro turno.

Em 1987, cursou apenas o primeiro semestre da 82 série na citada escola.
Porém, no semestre seguinte, ocorreu a transferéncia para o Distrito Federal, onde
concluiu o Primeiro Grau (atual Ensino Fundamental) na Escola Classe 51,
localizada no Setor P. Sul, Ceilandia Sul-DF.

O novo contexto geogréfico, social e educacional ndo foi facil, mas, com
muita dedicacdo e persisténcia, conseguiu éxito em todas as séries, quer seja no
Ensino Fundamental, quer seja no Ensino Médio, este cursado no Centro
Educacional EIT, Taguatinga — DF, no ano subsequente.

No ano seguinte, por meio de um programa de lingua estrangeira
desenvolvido pela SEEDF, houve o ingresso no Centro de Linguas de Taguatinga
(CILT) para cursar estudos em lingua inglesa (1988-1989).

Em 1990, vivendo na Regido Administrativa do Paranod—DF, transferiu-se
para o Centro Educacional do Lago (CEL), para cursar o 3° ano do Segundo Grau. A
conclusao dessa etapa se deu aos 16 anos, com o titulo de “Aluno Destaque”.

No ano seguinte, motivado pelo envolvimento com o conhecimento
matematico desde a infancia, realizou o primeiro vestibular na Universidade de
Brasilia (UnB), para Matematica, mas sem éxito, desclassificado em Redagéo.

Outros vestibulares na mesma universidade foram realizados, nas areas de

Quimica, Engenharia Civil, mas sempre era desclassificado com baixas notas na
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area de Ciéncias Humanas, particularmente em Redacdo. Como compromisso
pessoal em superar a dificuldade de escrever, iniciou um processo intenso de
leituras, vinculado a pratica de escrita do resumo das obras lidas.

Ao final de 2001, com muita insisténcia em filas nas madrugadas, ocorreu o
ingresso no Centro Interescolar de Linguas de Brasilia (CIL) para cursar lingua
espanhola, e, por meio do teste de nivelamento, ingressou no Basico 3 — B3.

Em 2003, por meio de aprovagéo no processo seletivo simplificado, iniciou o
curso de Historia na Unido Pioneira de Integracdo Social (Upis). Alguns momentos
politicos foram vivenciados: a eleicdo como representante de sala e a participacao
como vice-presidente, na eleicdo para o Diretorio Central dos Estudantes (DCE),
sem éxito.

No semestre seguinte, com 80% dos votos, obteve éxito na eleicdo para
coordenador do Centro Académico de Estudos Sociais (Histéria e Geografia), além
de contribuir para a reativacdo da Associacdo dos Geografos do Brasil — secao
Brasilia (AGB/DF) que estava desativada desde 1992.

Nesse periodo, a situacdo académica, politica e econémica na Upis ndo era
das melhores, pois além das retaliacbes sofridas, encontrava-se com Vvarias
mensalidades atrasadas. Devido as circunstancias, tentou novamente o vestibular
na UnB, para Pedagogia, em 21 de maio de 2004, e foi aprovado em primeira
chamada para o curso noturno.

No primeiro semestre, saiu inteiramente do fluxo, motivado a buscar
matricula em disciplinas que se aproximavam da Educacao do Campo, da Educacao
de Jovens e Adultos e de Politicas Publicas, dentre outras areas. O interesse por
projetos surgiu apenas depois, pois, de inicio, ndo houve qualquer orientacdo quanto
a sua estrutura, que garantisse o processo de formacdo académica participativa e
qualitativa. De toda maneira, o processo de escolhas das disciplinas por interesse foi
muito significativo. 1sso porque, no nosso entendimento, uma formacao significativa,
participativa e autbnoma deve ser focada na area de interesse de cada estudante,
complementada por outras areas do conhecimento, e ndo reduzir sua participacao
em disciplinas obrigatorias que inviabilizam, de certa forma, o processo de
construcdo do conhecimento subjetivo e mais qualitativo.

Essa conduta académica se deu devido a atuacdo profissional na Educacéao

do Campo, que desenvolvia no Movimento dos Pequenos Agricultores (MPA), de
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2004 a 2008, e no Coletivo Nacional de Educacédo, no qual coordenava o Projeto
Nacional de Alfabetizacdo de Pequenos Agricultores, por isso 0 interesse em
algumas disciplinas direcionadas.

Ressalte-se que, desse periodo, um ponto considerado negativo da
realidade académica foi a pouca atencédo que se dava a Educacdo do Campo, pois
ndo se constituia objeto de interesses e reflexbes tanto de alguns/mas
professores/as quanto de muitos/as estudantes.

No campo teorico cientifico, confirma-se que o curso de Pedagogia
possibilitou sistematizar, ampliar e construir novos conhecimentos e, ademais,
permitiu fundamentar a identidade subjetiva do pesquisador, assim como a definicéo
de suas concepc¢des pedagogicas, consolidando um compromisso com uma atuagao
pedagogica reflexiva, dialdgica e transformadora.

Isso porque se acredita que é nos fenbmenos educativos que estdo as
grandes possibilidades de superar e transformar a realidade vigente, pois se
constituem diversidade social e cultural do povo. Essa hibrida realidade permeada
por valores, sujeitos, concepcoes de vida e de mundo pode se constituir como base
para uma educacao libertadora.

No encontro com o0s projetos de pesquisa do curso, foi percebido que esses
espacos conseguiam articular, em certa medida, ensino/pesquisa/extensao,
fundamentais para a formacdo académica, pois garantem a preparacdo, a
organizacao e o planejamento para o desenvolvimento de pesquisas a partir do/as
proprios/as estudantes.

Nos Projetos IV — fases | (GARCIA, 2007) e Il (GARCIA, 2008a) (Estagio
Supervisionado), aconteceram 0s momentos mais marcantes da vida académica do
pesquisador, pois exigiam, como ja dito, a preparacdo, a organizacdo e o
planejamento de um processo de pesquisa. Essas experiéncias académicas
forjaram o pesquisador, levando-o a pensar sobre algo muito significativo de sua
vida que tinha relagdo com a educacédo para se tornar um problema de pesquisa,
nesse caso, pensou subitamente no xadrez.

A aprendizagem do xadrez foi muito importante em um ambiente de
formacdao politica, e seu responsavel foi um grande amigo e militante do CDR-I, um
jovem angolano de nome Alipio que, com suas estratégias e jogadas espetaculares,

também motivou muitas leituras sobre o jogo.
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Essa iniciacdo enxadristica frivola possibilitou produtivos e bons resultados,
de tal maneira que formaram base para o desafio de ampliar e aprofundar nesse
estudo as potencialidades pedagdgicas do xadrez.

Outros resultados também surgiram com a aprendizagem do xadrez, como o
acompanhamento escolar junto aos trés filhos, utilizando-o para mediar suas
aprendizagens na resolucdo e compreensdo de contetdos de Matematica, Historia,
Geografia, dentre outras areas do conhecimento: o mais velho, de 16 anos, a do
meio, de 11 anos e a mais nova, de 2 anos e 11 meses, que ja identifica as pecas e
desenvolve uma batalha entre pedes.

Com essa pratica pedagogica, 0 pesquisador passou a observar que o jogo
de xadrez contribui de maneira sistemética e significativa para o processo de
ensino/aprendizagem e que poderia ndo apenas contribuir com o aprendizado dos
filhos, mas também de outras criancas, uma vez que, essas observacdes permitiram
identificar melhoria na atencdo, raciocinio logico, paciéncia, tolerancia e,
particularmente, na relagéao entre eles

Outro motivo pessoal pelo xadrez foi descobrir que o grande comandante
revolucionario Ernesto “Che” Guevara era um habil jogador e intenso admirador
desse esporte. Ele dizia: “O xadrez € um passatempo, mas, além disso, € um
educador do raciocinio” (apud CARVALHO, 2004, p. 47). A partir dessa descoberta,
consolida-se ainda mais a relacdo entre o pesquisador e o xadrez, tanto na vida
pessoal como na académica.

Dessa maneira, 0 xadrez passa a ser uma séria brincadeira importante na
sua vida, nao como “um sedativo espiritual como se tornou para Machado de Assis”
(SOARES, 2008, p. 21), mas, como “um salutar instrumento de convivéncia social”
(MACHADO DE ASSIS apud SOARES, 2008, p. 21), além de instrumento para
interpretagéo e andlise de diversos fendbmenos educativos e da vida.

Para tanto, o referido jogo se torna, para o pesquisador, um prospero
problema de pesquisa que, outrora, contribuiu para a consolidagédo de uma etapa na
vida académica, a graduacdo e, atualmente, para a investigagdo de suas
possibilidades e seus limites, como instrumento estratégico pedagogico em uma
pratica docente ludica, dialdgica, hipertextual e interdisciplinar, no mestrado

académico que, a seguir, veremos suas prerrogativas.
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1.3 Justificativa

Sistematizar os momentos relatados possibilitou compreender a construcéo
do sujeito pesquisador no processo de aprendizagem, ndo como reproducao de um
saber dado (GONZALEZ REY, 2006, p. 31), e a consolidacdo de uma concepcéo de
mundo e de sociedade, que materializa uma intencionalidade politica relacionada
aos compromissos por uma educacao qualitativa, participativa, significativa, ativa e
transformadora.

Segundo Gonzélez Rey (2006, p. 30):

O trabalho pedagdgico tem muito a ver com a organizacao da sala de aula
como espaco de dialogo, reflexdo e construgdo, mesmo que essa
concepcao do espaco da sala de aula tenha sido, até o presente momento,

algo pouco trabalhado na educacao e nas proprias ciéncias do homem.

Desse modo, o/a docente tem a responsabilidade de promover e
desenvolver uma pratica pedagogica baseada na organizacdo e preparacdo do
espaco, preparando-o/a para o dialdégico, a mediacdo criativa e lidica, ademais,
engajando-se e comprometendo-se com um processo de aprendizagem/ensino
afetivo, interativo, horizontal e libertario.

Nesse contexto, mais complexo € construir uma concep¢do de mundo e de
sociedade; facil € ndo se envolver nessa construcéo; e o0 mais triste € manter-se nas
sombras, permanentemente “acorrentado”. Essa constru¢do é o real desafio
humano, percebendo-o como capaz de entender sua epistemologia, conduzir sua
acao como ser sujeito social ativo e transformador de sua realidade.

Na realidade escolar vivenciada pelo pesquisador, constata-se uma caréncia
de acdes pedagdgicas que focam na formacdo de sujeitos ativos na sociedade,
frente as complexas relagdes sociais que, em detrimento da solidariedade e da
igualdade coletiva, impulsionam ao individualismo e a competitividade.

Mesmo assim, a escola, como instituicdo social, tem o compromisso por uma
educacéao social, transformadora e solidariamente humana. Porém, sem generalizar,

0 gue se observa no ensino escolar € a predominancia de uma pratica que:

[...] desmotiva a curiosidade [...], desestima-se o pensamento em prol da
reprodugdo e da memoria. Existe um conhecimento “certo” que ja esta
pronto e que o aluno tem que saber, mas nada existe de novo que possa
ser acrescentado por ele (GONZALEZ REY, 2006, p. 31).
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O que se observa nas escolas brasileiras sdo caréncias de intencionalidade
politica, de estratégias pedagdgicas, de estrutura para a motivacdo do trabalho
docente, mas também de valorizacéo do profissional em educacao, condi¢bes estas
gue constituem obstaculos e freios a criatividade tanto de docentes quanto de
estudantes no processo de aprendizagem/ensino.

No campo da criatividade, é fundamental considerar as experiéncias de vida
dos sujeitos, suas relagfes culturais e sociais, dimensdes também escanteadas no
universo de grande parte de nossas escolas.

Quanto ao brincar com o espaco de criatividade no contexto escolar, ele é
relegado ao segundo plano e, muitas vezes, nem é considerado como meio ao
processo de aprendizagem formal. O brincar, entendido aqui como movimento da
criatividade corporal do intelecto e do fisico nesse processo e, de outro modo, € a
necessidade ontogenética dos seres humanos de se desenvolverem, criarem e
produzirem.

Que esse jogar, no ambiente de aprendizagem, ndo seja uma agao marginal
do trabalho pedagogico, e nem se constitua apenas uma frivolidade, uma brincadeira
pela brincadeira, um jogo pelo jogo, pois, segundo as reflexdes de Freire (2005),
nada na escola pode ser s6 prazer e diversao, tudo tem que ser trabalho também.

Observa-se que, para 0s jogos, esse tratamento funciona como instrumento
de controle comportamental, motivador da competicdo e da pouca relacdo com a
aprendizagem, alimentando o individualismo, longe de inclui-lo como espaco de

promocao da criatividade, desperdicando sua potencialidade pedagdgica.

Entende-se jogo como uma atividade com regras, linguagem cultural
especifica, presenca de objetos e determinadas habilidades necessérias
para seu desenvolvimento, o que o assemelha com o brinquedo e a
brincadeira, na visdo de Vigotski (DENARDI, 2008, p. 1).

Segundo Santos, Martins e Teixeira (2007, p. 5), “O jogo de xadrez nas
escolas ndo pode ser encarado como apenas mera diversdo ou lazer, pois desta
forma, todas as suas potencialidades pedagdgicas sao desperdigadas”.

Nesse sentido, o olhar pedagdgico, direcionado as atividades ludicas em
sala de aula, deve tomar o foco da estratégia pedagoégica, rompendo com a pratica
do controle da indisciplina estudantil, impulsionando suas potencialidades

educativas.
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Observamos que a pratica curricular, no contexto escolar investigado,
constitui-se como funcional, com planejamentos tacitos e fechados que, de certa
maneira, compromete o usufruto do jogo como parte importante para o0
desenvolvimento do/a estudante, inviabilizando a propria acdo docente na
construcdo de estratégias para uma aprendizagem com criatividade.

Desse modo, a estratégia aqui defendida para a inclusdo curricular do
xadrez ndo tem por objetivo viabilizar um plano operativo com inicio, meio e fim, mas
sim criar as condicfes subjetivas e objetivas para impulsionar a criatividade
docente/estudantil na complexa diversidade em sala de aula, possibilitando o
improviso necessario que, segundo as contribuicdes de Freire (2005), nos aponta
que os autores reivindicam a insercdo de conteudos no curriculo escolar, nesse
caso, o xadrez. No entanto, ndo cabe tudo no curriculo.

Sob o aspecto de transferéncia do desenvolvimento cognitivo para o xadrez
e para os conteudos formais, a partir de Freire (2005), observamos que, nesse
processo, a inteligéncia do/a jogador/a € circunstancial, seu raciocinio atua de
acordo com as situagces vivenciadas. Ou seja, um raciocinio para certa situacao
nao se transfere automaticamente para outra, mas, se essa acado se constituir de
forma consciente, aumenta a probabilidade dessa transferéncia.

O xadrez, na sua integralidade: tabuleiro, pecas, movimentos, personagens
e a relacdo com a realidade, transcende a acdo do corpo em apenas mover as
pecas, provocando um grau de sistematizacao da inteligéncia e do raciocinio, o que
impulsiona a tomada de consciéncia, permitindo ao/a jogador/a relacionar uma
situacao de jogo com as situacdes de seu contexto.

Para tanto, no tocante ao método de ensino do xadrez, partimos da
perspectiva defendida por Sa (2006, p. 113), em que o xadrez deve ser trabalhado
como “tema transversal, enriquecendo a aprendizagem do estudante e permeando a
pratica nas diferentes areas” do conhecimento.

Para tanto, o/a professor/a de atividades Iludicas desenvolvendo
compartilhadamente ao/a professor/a regente atividades pré-enxadristicas e
enxadristicas junto aos/as estudantes, envolvendo areas do conhecimento para sua
aprendizagem, mas também, investindo na formacdo escolar, periescolar e
extraescolar destes/as ultimos/as, com realizagdo de visitas a clubes e federacéo de

xadrez, torneios interclasses e com outras escolas.
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Esse trabalho poderia ser desenvolvido em regime de gestdo compartilhada
entre professor/a regente e professor/a de atividades ludicas, inicialmente poderia
ser realizado com o xadrez, ampliando para outras atividades ludicas, possibilitando
aos/as estudantes a opcao de escolha.

Para tanto, o xadrez pode ser uma dessas atividades que impulsiona a
construcdo de vérias estratégias pedagogicas, garantindo aos/as participantes
desenvolver o movimento de suas “situagdes imaginarias” (VIGOTSKI, 1998, p. 125),
em que o faz de conta contribui para tomadas de consciéncia, assuncéo
amadurecida de seus papéis sociais, em que 0 pensamento conquista autonomia de
forma coletiva, coletividade essa que contribui para a relacdo educador/a-
educando/a, dialdgica e consciente que, em Bakhtin (1986) e Freire (1987), “constitui
a existéncia humana, de que a interacdo entre sujeitos é o principio fundador tanto
da linguagem como da consciéncia”’ (apud MORAES; FIORENTINI; DIAS, 2006, p.
3).

A inquietagdo que movimenta este estudo se dispde a apresentar o xadrez
como instrumento pedagogico capaz de potencializar uma aprendizagem coletiva,
muatua e social. Enfim, como um rico meio de construcdo de estratégias
pedagdgicas, ampliando as expectativas educativas tanto do/a docente quanto do/a
estudante.

Segundo Santos, Martins e Teixeira (2007, p. 4), “O jogo de xadrez amplia o
horizonte cultural dos alunos, ja que, para estuda-lo, é preciso conhecer sua histéria,
e a historia de outros povos e culturas localizados em diferentes regides do planeta”.

Ainda, segundo os autores:

[...] o uso do xadrez na educacéo formal reside no fato de construir uma rica
experiéncia cognitiva que pode ter consequéncias extremamente positivas
no desenvolvimento escolar dos educandos. [...] possibilita que o aprendiz
possa sistematicamente estar se reavaliando e ao mesmo tempo avaliando
as consequéncias de suas atitudes, aumentando desta forma a sua
responsabilidade social (2007, p. 4).

Diante disso, o0 estudo procura contribuir para construcdo de praticas
escolares ndo simplificadas, lineares e depositarias de informacdes, mas sim com
condicbes de atender a uma latente realidade que exige cada vez mais uma

interatividade entre o ser, o/a outro/a e seus conhecimentos prévios e formais.
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1.4 Tema

A dimenséo relacional do ensino do xadrez: ainda € tempo de aprender com

alegria, dialogo, hipertextualidade e interdisciplinaridade em sala de aula.

1.5 Perguntas exploratérias

Segundo Bortoni-Ricardo (2008, p. 54), as rotinas da pesquisa qualitativa

podem ser representadas de acordo com a figura 1, como etapa inicial, a seguir:

Definicdo do problema Postulagéo dos Geracao de assercdes
de pesquisa: perguntas objetivos: geral de
exploratérias especificos

Figura 1 — Processo inicial da pesquisa qualitativa
(Fonte: Bortoni-Ricardo, 2008, p. 54).

Desse modo, o desafio é revelar o xadrez como instrumento estratégico
pedagogico para uma acdo docente dialdgica, ludica, hipertextual e interdisciplinar,
gue tem como ponto de partida para este processo as seguintes perguntas
exploratorias:

a) O contexto pedagdgico motiva ou limita o uso do xadrez em sala de aula?

b) Os sujeitos da comunidade escolar tém discutido ou ndo a inclusdo do
xadrez no curriculo escolar?

c) O xadrez, como instrumento pedagdgico, promove uma acao educativa
que tranversaliza ludicidade e produgé&o do conhecimento?

d) A aplicacdo do xadrez em sala de aula potencializa uma prética docente
com estratégias pedagdgicas ludicas que propiciam uma aprendizagem

colaborativa e socialmente responséavel?

1.6 Objetivos

Os desafios e metas do presente estudo visam a construgdo de
possibilidades pedagogicas direcionadas a promocéo de estratégias ludicas focadas

em uma relacdo entre professor/a e estudante, e vice-versa, contribuindo para uma
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aprendizagem e ensino criativos, atrativos, focados, e visando uma atuacao docente
ndo funcional disciplinadora, mas sim, interativamente dialégica e cooperativa.

Desse modo, aqui se propdem revelar préticas docentes ludicas com
intencionalidade politico-educativa de acordos muatuos, estabelecendo uma
construcdo do conhecimento interdisciplinar e coletivo, fundamentada na concepcéao
de que a brincadeira e o jogo promovem a atencao, o raciocinio l6gico-matematico,
a coordenacdo motora, a leitura, a interacdo entre sujeitos e seu dialogo dialégico
(FREIRE, 1987) na sua polifonia (BAKTHIN, 1986 apud MORAES; FIORENTINI;

DIAS, 2006), conforme os objetivos a seguir:

1.6.1 Objetivo Geral

Investigar a pratica docente com o0 uso do xadrez na construcdo de
estratégias pedagodgicas ludicas que propiciem uma aprendizagem dialdgica,

interativa, hipertextual e interdisciplinar.

1.6.20bjetivos Especificos

a) Investigar como o contexto pedagdgico motiva ou limita o uso do xadrez
em sala de aula;

b) Identificar se a comunidade escolar tem discutido ou negligenciado o
debate sobre a inclusdo do xadrez no curriculo escolar;

c) Desenvolver atividades pré-enxadristicas e enxadristicas que promovam
uma aprendizagem dialdgica, interativa, hipertextual e interdisciplinar; e

d) Desenvolver praticas pedagodgicas como o xadrez em sala de aula,

propiciando uma aprendizagem colaborativa e socialmente responsavel.

1.7 Assercéao Geral

O uso do xadrez em sala de aula impulsiona um ambiente promissor para a
construcdo de estratégias pedagodgicas ludicas que propiciem uma aprendizagem
dialégica, interativa, hipertextual e interdisciplinar, além de colaborativa e

socialmente responsavel.
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1.7.1 Subasserc¢des

a) A preparacgao/formacgdo docente para o uso do xadrez em sala de aula
impulsiona uma aprendizagem e ensino ludico e dial6gico.

b) O problema de comunicacdo na comunidade escolar tem inviabilizado a
inclus@o do xadrez no curriculo escolar.

c) A intencionalidade pedagdgica com o xadrez impulsiona um ambiente de

aprendizagem/ensino dialdgica, interativa, hipertextual e interdisciplinar.

d) A dimenséo relacional do ensino de xadrez potencializa estratégias
pedagogicas Iudicas e propicia uma aprendizagem colaborativa e

socialmente responséavel.

1.8 Contexto do estudo

E uma escola publica de Ensino Fundamental, localizada na Regi&o
Administrativa do Guara Il — Distrito Federal, Regido Administrativa X, espaco que ja
foi 16cus de investigacdo do pesquisador, com o tema do presente estudo, quando
de sua graduacdo académica em 2008.

Ressalte-se que tal experiéncia permitiu ao pesquisador um espaco
exploratorio para definir o problema de pesquisa para o estudo realizado, garantindo,
inclusive, questdes que nortearam esta investigacdo, que se podera chamar,
segundo os procedimentos etnograficos, de “pesquisa piloto” (BORTONI-RICARDO,
2008, p. 50).

Nos proximos movimentos, serdo vistos a disposi¢cdo do tabuleiro e os/as

jogadores/as deste estudo.

1.8.1 O tabuleiro: l6cus do estudo

O lécus do estudo, uma escola publica de Ensino Fundamental do Distrito
Federal, € um Centro de Ensino Fundamental que pertence a zona urbana da
cidade. Foi inaugurado em 11 de junho de 1974 e funciona nos turnos matutino e
vespertino, ofertando ensino desde o do Bloco de Iniciacdo de Alfabetizac&o (BIA)

até a 72 série ( 8° ano, atualmente).
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Em 1974, a Unidade de Ensino contava com 3 turmas de 12 a 62 séries,
atendendo em torno de 1.186 estudantes. No ano seguinte, fundou a Associacdo de
Pais e Mestres — APAM — que se encontra em funcionamento até hoje. Nesse
mesmo ano, passou a atender a mais duas modalidades: Pré-escolar e o Supletivo,
funcionando até 2008 (DISTRITO FEDERAL, 2010).

A escola conta com uma estrutura fisica que pode ser usada para o

desenvolvimento de atividades como o xadrez, conforme Tabela 1, a seguir:

Tabela 1 — Espacos da escola onde se pode ensinar e praticar xadrez

ESTRUTURAS FISICAS

1 Sala de Leitura 1 Laboratério de Ciéncias

1 Auditério 1 Sala de Arte

1 Laboratério de Informética 1 Sala de Coordenacéo

1 Sala para Assisténcia 1 Sala para Orientacdo Educacional
1 Pétio Coberto 2 Quadras de Esporte

(Fonte: Distrito Federal, 2010).

A direcdo da escola conta com uma equipe de 5 (cinco) pessoas: diretora,
vice-diretora, duas encarregadas e a secretaria. O apoio administrativo constitui-se
com a participacdo de dois profissionais que cumprem a carga horaria de 40 horas
semanais.

O corpo técnico-pedagogico € constituido com a participacdo de 10
profissionais, com carga horaria que varia entre 40 e 20 horas semanais. O corpo de
assisténcia a educacdo — portaria, servico de cozinha, conservacdo e limpeza,
vigilancia e servigcos gerais — € constituido por 23 profissionais. E, por fim, o corpo
docente, na carreira de magistério, € composto por 27 profissionais, que cumprem
carga horaria semanal que varia de 20 a 40 horas, com &rea de atuacdo em
Educacdo Fisica, Atividades, Ciéncias, Geografia, Arte, Lingua Portuguesa,
Matematica, Historia e Lingua Inglesa (Idem, p. 22-25).

A organizagao curricular da escola visa “[...] oferecer uma educacao de
qualidade, que assegure ao aluno uma formacéo integral como cidad&o e que a todo
instante podera exercer sua cidadania’ (ldem), permitindo- lhe ser uma ‘[..]
extensdo da familia, fazendo parte da comunidade do aluno” (Idem, p. 29) e
desenvolvendo um “processo continuo através de uma pratica constante de reflexao

coletiva” (Idem, p. 29).
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De acordo com o Projeto Politico Pedagodgico (DISTRITO FEDERAL, 2010),
a alteracdo no atendimento da escola, em 2009 e 2010, foi em atendimento as
portarias baixadas pela Secretaria de Estado de Educacédo do Distrito Federal, que
selecionava algumas escolas publicas do DF para se adequarem a execucdo do
Projeto da Educacdo Integral, cujos principios de gestdo foram pautados pela
Gestdo Compartilhada, sendo para 2009, a preparacdo da escola e, 2010, a
execucao do projeto.

A escola, em 2009 e 2010, também passou a desenvolver um programa
para a correcao de fluxo de idade, reduzindo seu atendimento para as 32 a 62 séries
do Ensino Fundamental — EF, acdo diretamente relacionada a Escola Integral, como
forma de organizar sua clientela para o projeto.

A reducdo no atendimento de turmas possibilitou a escola, em 2009, de
forma autdbnoma, desenvolver 3 (trés) Turmas de Aceleracdo, por meio de um
convénio entre a SEEDF e o Instituto Airton Senna, que visava promover os/as
estudantes participantes com rendimentos para as séries finais conforme o fluxo que

Se segue:

a) Estudantes de 52 série com promocao para a 72,
b) Estudantes de 62 série com promoc¢ao para a 82.

Em 2010, com o inicio do Projeto da Educacéo Integral, a escola passou a
atender exclusivamente aos/as estudantes da propria comunidade do Guara. Nesse
ano, a escola atendeu a 9 (nove) turmas no matutino e outras 9 (nove) no
vespertino, como forma de desenvolver o ciclo oficinas de Educacao Integral, que
acontecia no horario contrario ao das aulas.

De acordo com a Coordenacdo Pedagodgica da escola, atualmente, o Centro
de Ensino Fundamental 5 do Guara conta com dez Oficinas de Educacao Integral,

funcionando de segunda a quinta-feira, conforme segue na descri¢ao:

a) Horta/Agricultura Familiar;

b) Leitura e Escrita/Educomunicacao — Jornal Escolar;
c) Arte e Cultura,

d) Judé;
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e) Violao/Sensibilidade Artistica;
f) Artesanato; e
g) Culinéria.

Em 2010, ocorreram outras mudancas pedagogicas e estruturais na escola,
como a ampliacdo do Laboratério de Informatica, a preparacdo para a participacédo
na Olimpiada de Matemética, o Projeto Leitor, com o Correio Braziliense, e a
participacdo no SIADE, que é:

O Sistema de Avaliacdo do Desempenho das Instituigbes Educacionais do
Sistema de Ensino do Distrito Federal — SIADE 2010. Ao todo, 170.330
estudantes, em 5.150 turmas de 566 escolas publicas, responderdo as
provas que serdo aplicadas dentro dos horarios normais de funcionamento
de cada instituicdo educacional (DISTRITO FEDERAL, 2010).

E ainda, segundo o supervisor pedagdgico, “A Escola ndo atende mais
criancas e jovens da Regido Administrativa Estrutural, passando a atender apenas
criangas e jovens do Guara”.

Para 2011, segundo a vice-diretora da escola, os trabalhos se voltaréo para
o aperfeicoamento da Educacao Integral, cuja proposta vigorard com 0s principios
da Gestdo Demaocrética.

Dessa maneira, 0 estudo navegard sua investigacdo nos seguintes

contextos:

a) Contexto pedagdgico dos sujeitos do estudo;

b) Estrutura do ambiente escolar: adequagdo escolar para o
desenvolvimento das atividades ludicas e acBes com o xadrez;

c) Conhecimento da familia quanto aos projetos desenvolvidos pela escola;

d) Nivel de envolvimento dos/as estudantes nas atividades ludicas;

e) Atividades ludicas desenvolvidas em sala de aula; e

f) Producdo de estratégias pedagodgicas para o desenvolvimento de
atividades ludicas relacionadas & producdo do conhecimento

interdisciplinar.

Vale ressaltar que o acesso ao contexto do estudo foi bastante facilitado

pela direcdo e pelos demais trabalhadores da escola, principalmente pela escola ja



33

ter sido espaco de uma pesquisa realizada pelo pesquisador, quando de sua

pesquisa monogréfica, na graduacao (GARCIA, 2008b).

1.8.2 Participantes do estudo

Os participantes do estudo foram: o sujeito-pesquisador; os/as estudantes
da turma da 42 série C (5° ano); a professora regente (professora J ou professora
participante) da turma; o supervisor pedagdgico da escola; os pais e/ou
responsaveis legais; e, indiretamente, toda a equipe da direcdo, secretaria,
auxiliares em educacéo e alguns/mas professores/as da escola.

O estudo transcorreu durante o ano letivo de 2010. Todos/as os/as
estudantes se encontravam em idade/série correspondente ao fluxo escolar, sem
qualquer defasagem escolar. A média de idade da turma é de 11 anos. A turma era
composta por 35 (trinta e cinco) estudantes, sendo 16 (dezesseis) meninas e 19
(dezenove) meninos. No segundo semestre, um menino foi transferido para outra
turma da escola, e uma menina, para outra escola. A turma recebeu dois estudantes
provindos da propria escola, ficando com a seguinte configuracdo: 15 (quinze)
meninas e 20 (vinte) meninos.

A professora regente é efetiva da Secretaria de Estado de Educacao do
Distrito Federal — SEEDF — ha 17(dezessete anos); transferida para a escola, l6cus
do estudo, em 2010, que atuou apenas por esse ano . Em 2011, retornou a escola
de origem, uma Escola Classe, no Guara | — DF. Ela tem formacdo académica
superior e reside na prépria RA X.

O supervisor pedagdgico da escola é funcionario da SEEDF ha 27 (vinte e
sete) anos, e atua na escola, no lécus do estudo, ha 5 (cinco) anos e tem formacéao
superior e pos-graduacdo em Administracéo Escolar.

Indiretamente, o estudo também contou com a contribuicdo de demais
funcionéarios/as da escola, desde o porteiro, muito paciente e atencioso, ao auxiliar
administrativo da diregdo da escola, muito prestativo, a vice-diretora e a diretora da
escola, que sempre se dispuseram a contribuir com o que fosse necessario. E com a
colaboracdo de pais e/ou responsaveis legais pelos/as estudantes participantes do
estudo, autorizando e motivando a participacdo de seus/suas filhos/as no estudo,

além de contribuirem com o preenchimento da ficha s6cio-pedagdgica.
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2 FUNDAMENTACAO DA ARTE ENXADRISTICA?

Somente dominar o jogo de xadrez ndo é suficiente
para ensina-lo, é preciso sempre estar atento a
dimensao relacional de seu ensino (SA, 1994, p. 11).

Para uma acdo pedagogica com o xadrez, n0s nos desafiamos em
consolidar uma pratica que superasse a légica da aprendizagem competitiva e
individualista, em sala de aula, alinhando o dominio do jogo, sua dimensé&o
educativa com uma fundamentacdo tedrica, que nos permitisse compreender a
perspectiva dos sujeitos do ambiente sobre essa ac¢éo, interconectando as diversas
areas do conhecimento.

Com tais inquietacbes que nos levaram por um caminho de uma ldgica
pedagdgica cuja relacdo interpessoal se baseia no dialogo (FREIRE, 1987), de
forma interdisciplinar (SANTOME, 1998), com interatividade (SILVA, 2006), com
mediacao pedagodgica (MUNIZ, 2006) como instrumento de andaimes em sala de
aula (BORTONI-RICARDO; SOUSA, 2006), buscamos também as contribuicdes
tedricas de Brougeéere (1998, 2002), Freire (2005), lllich (1973), Kishimoto (2010), Sa
(1994, 2008), Vigotski (2000, 1998), dentre outros/as pensadores/as.

A principio, realizamos uma breve visita a concepcdo de jogo que
fundamenta este estudo, bem como a histéria do xadrez, conforme veremos a

sequir.
2.1 0jogo

O jogo é parte da formacdo humana? As regras do jogo dimensionam a
relacdo do brincar com a realidade? Qual a importancia do jogo para a vida social
humana? Como o jogo atua no desenvolvimento humano? Como € a relacdo entre
jogo e educacao?

Para responder a essas questdes e fundamentar a visao de jogo do presente
estudo, buscaram-se as contribui¢cdes de tedricos que postulam o jogo como espago

cultura, social, potencial e impulsionador do desenvolvimento humano.

2 “A arte de xadrez consiste em encontrar a linha ganhadora” (FINE apud VASCONCELLOS, 1991,
p. 163), aqui se apresenta como a fundamentacéo tedrica do estudo.
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Para Huizinga (2007, p. 6), 0 jogo é uma categoria absolutamente primaria
da vida, que se baseia na manipulagéo de certas imagens, em certa “imaginagao” da
realidade (ou seja, transforma esta em imagem) (Idem, p. 7).

Para o mesmo autor (2007, p. 5), no jogo existe alguma coisa "em jogo" que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acdo. Em
Vigotski (1998, p. 109), o mais simples jogo com regras transforma-se
imediatamente em uma situacdo imaginaria.

Nesse sentido, as situacdes e imaginacdes que 0 jogo proporciona por meio
de suas regras, além de regular comportamento, pode culturalmente potencializar
acdes humanas diretamente relacionadas com sua realidade e na relagdo com o/a
outro/a.

De acordo com os PCNs (BRASIL, 1998), os recursos pedagdgicos aos
jogos:

[...] constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade
na elaboracdo de estratégias de resolucé@o e busca de solu¢des. Propiciam
a simulacéo de situacdes problema que exigem solugdes vivas e imediatas,
0 que estimula o planejamento das acdes; possibilitam a construcdo de uma
atitude positiva perante os erros, uma vez que as situagbes sucedem-se

rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no decorrer da agéo,
sem deixar marcas negativas (p. 46).

Para Vigotski (1998, p. 113),

A situacéo de brinquedo exige que a crian¢a aja contra o impulso imediato.
A cada passo a crianga vé-se frente a um conflito entre as regras do jogo e
0 que ela faria se pudesse, de repente, agir espontaneamente. No jogo, ela
age de maneira contraria a que gostaria de agir.

Ou seja, ha um contraste entre a condi¢cao de participar do jogo e o que a
crianca deseja realizar, pois ela necessita se apropriar das regras, aprender de
forma colaborativa com o/a outro/a mais experiente, subordinando-se as regras,
renunciando o0 que quer para alcancar seu prazer, que é aprender 0 jogo,
garantindo, dessa maneira, sua participacéo e desenvoltura no jogo, o qual, antes de
assimilar e submeter-se as suas regras, ndo era possivel jogar e ter prazer de jogar.

Esse caminho colaborativo entre o/a mais experiente e o/a menos
experiente, de interacao dialética para o aprendizado do/a outro/a no jogo, revela-
nos um espaco de aprendizagem, que Vigotski (1998, p. 97) chamaria de Zona de

Desenvolvimento Proximal — ZDP.
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De acordo com Freire, 0 jogo potencializa os desatamentos da objetividade
humana em funcéo da liberdade de crescer e consolidar a subjetividade ladica do

ser humano, e afirma que:

O jogo nédo é um caso a parte das demais atividades humanas. Como todas,
€ vida manifestando-se e, como elas, manifestando-se de maneira tipica,
apenas quando encontra ambiente fértil para isso. E, tudo indica, € o mundo
do espirito humano, da subjetividade que acolhe o ludico e o fazer crescer.
Quando o homem (e a mulher) volta-se para si, livres das amarras da
objetividade, pode jogar. E que ndo se confunda esse mundo interno que
acolhe o jogo com qualquer atividade interna, mental que muitas delas
subjugam o homem (e a mulher), pelas amarras estabelecidas por jun¢cdes
externas ou internas (2005, p. 65) (acréscimos do pesquisador).

Freire (2005, p. 7) confere que “[...] a procura pelo jogo ndo € menor que a
procura pela comida, portanto, ele deve constituir, como esta, uma nhecessidade
basica’. Para exemplificar a inevitabilidade do jogo, utilizou um episédio que
aconteceu quando escrevia o livro, entre seus sobrinhos, que brincavam, e sua mae
que, ao chegar do trabalho, rompe a brincadeira e exige que os filhos tomem banho
e almocem, porém as reacfes dos filhos foram totalmente de resisténcia e de
negacao a ordem, a tal ponto que “parecia que os levavam para a morte” (FREIRE,
2005, p. 7).

Para tanto, o jogo, segundo essa experiéncia, leva-nos a compreender a
inevitavel relacdo entre os prazeres estruturais do ser humano e o jogo. E, para
confirmar essa assertiva, convidamos o/a leitor/a a experimentar interromper a
brincadeira de uma crianca e observar o que acontece.

Essa forte relacdo entre o jogo e o desenvolvimento humano nos motiva a
pensar que ha uma forte potencialidade do jogo no processo educativo. Para
fundamentar essa afirmativa, traremos algumas visfes tedricas que abordam sobre
jogo e educacdo e a visédo institucional dos PCNs (BRASIL, 1998).

Brougeére (2002, p. 9) analisa que o discurso sobre jogo e educacao € uma
configuracdo de pensamento que permite construir uma relagdo com o real que se
apoia sobre certos valores. A0 mesmo tempo em que aborda o antagonismo entre o
“frivolo e o sério” (jogo e educagao), questiona “[...] como uma atividade frivola,
distante de todo objetivo de aprendizagem, pode manter uma relacdo com um
processo educativo?”.

Com parte da reflexdo acerca da frivolidade e seriedade entre o0 jogo e a

educacao, Freire (2005, p. 79) postula que:
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O jogo como oposto a seriedade, isso, por si sO, nao elimina as
possibilidades educativas do jogo. No entanto, [...], € impossivel caracterizar
0 jogo apenas pela analise de suas partes e, de tal maneira, que
encontramos atitudes extremamente sérias, em alguns momentos de jogo, e
outras nada sérias.

Brougeére (2002, p. 12) defende que:

O jogo é para ser pensado, mas como umas das atividades que a crianca
realiza no ambito familiar espontanea, trazendo socializacdo e também
aprendizagens linguisticas, afetivas, etc. S8o as bases sobre as quais a
educacdo formal sera construida, assim como relacdes com pessoas e
objetos que tém um aspecto arquetipico e que vao ser modificadas,
transformadas nas atividades da educacéo formal [...].

Freire (2005, p. 77) alerta que a escola:

Em sua estrutura atual, contemple com boa vontade a ideia de acolher o
jogo, ou como conteldo de ensino, ou como recurso pedagogico
educacional. Talvez ndo haja uma consciéncia clara por parte da escola
guanto ao carater pratico do jogo, mas, certamente ha uma intuicdo, pelo
menos, baseada na observacéo pura e simples de criangca ou adolescente
brincando, quanto aos riscos implicados no ato de jogar.

Para a contribuicdo no diadlogo da relacéo entre o jogo e a educacédo desde a

acdo docente a participacao discente em jogos, os PCNs (1998, p. 47) apontam que:

As atividades de jogos permitem ao professor analisar e avaliar os
seguintes aspectos:

Compreensao: facilidade para entender o processo do jogo assim como
0 autocontrole e o respeito a si proprio;

Facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora;
Possibilidade de descricdo: capacidade de comunicar o procedimento
seguido e da maneira de atuar;

Estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsfes ou
hipéteses.

A participacdo em jogos de grupo também representa uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para o estudante e um estimulo para o
desenvolvimento de sua competéncia matemaética.

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente, o
jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicoldgicos basicos; supde um “fazer sem obrigacdo externa e imposta”,
embora demande exigéncias, normas e controle.

Muito embora essa visdo apresente apenas uma relacéo educativa do jogo
aos conhecimentos matematicos, temos pistas, neste estudo, de que essa
perspectiva amplia-se para outras areas do conhecimento, por meio do jogo de

xadrez.
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De todo modo, o jogo, de modo geral, para Freire (2005, p. 82-83):

a) [...] ajuda a nao esquecer o que foi aprendido [...];
b) [...] faz manutencéo do que foi aprendido [...];
c) [...] aperfeicoa o que foi aprendido [...];

d) Se, durante o jogo, as habilidades podem ser aperfeicoadas pela
repeticdo, isso certamente vai fazer com que o jogador se prepare para
novos desafios, isto é, para assimilar conhecimentos de nivel superior.

Em esséncia, 0 jogo é uma atividade ontolégica capaz de impulsionar as

condicdes objetivas e subjetivas na educacao, sendo assim:

O jogo é, como vemos, uma das mais educativas atividades humanas, se
considerarmos por esse prisma. Ele educa ndo para que saibamos mais
matematica ou portugués ou futebol; ele educa para sermos mais gente, o
gue ndo é pouco (FREIRE, 2005, 87).

Dessa maneira, 0 jogo encontra-se presente na dimensdo do
desenvolvimento humano de forma indissocidvel a suas necessidades, a suas
vontades, a seus prazeres e sentimentos de liberdade e de alegria, contribuindo
para a formacéo social e educativa do sujeito.

Assim, “0 jogo € uma coisa nova feita de com coisas velhas” (FREIRE, 2005,
p. 119), como o xadrez, a partir de sua longa e antiga histéria, que veremos a seguir,
dispbe de possibilidades novas para uma pratica educativa pedagogicamente

estratégica e interdisciplinar.

2.2 A histéria do xadrez

Nao existe concepcdo historica que afirme categoricamente a data da
origem do jogo de xadrez. Muitos até consideram essa incerteza um elemento que o
torna atrativo e misterioso, pois essa € a natureza desse jogo.

Segundo Sa (2009, p. 11), a origem do xadrez ndo é exata, mas sim

[...] misteriosa, conhecendo-se, até o presente momento, cerca de 40
lendas a este respeito. Dentre elas, uma menciona o herdi grego
Palamedes como o criador do xadrez, durante o cerco de Troia, com 0
objetivo de distrair seus guerreiros.

Porém, o que se pode afirmar é que, por volta do ano 600 de nossa era,
surgiu no noroeste da india um jogo muito parecido com o xadrez: o Chaturanga,

que, considerado como o “pai” do xadrez, baseava-se na estrutura dos exeércitos
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hindus e era passatempo preferido de seus governantes. Dessa maneira, segundo
S4 (2009, p. 11):

Aproximadamente no ano 570 de nossa era, nasce 0 "jogo dos quatro
membros" (Chaturanga, em séanscrito), o ancestral direto do xadrez.
Participavam dele quatro parceiros, possuindo cada um oito pecas, sendo
um Ministro (mais tarde a Rainha; no presente, a Dama), um Cavalo, um
Elefante (hoje o Bispo), um Navio (mais tarde uma Carruagem; nos n0ssos
dias, a Torre), e quatro Soldados (atualmente os Pedes), dispostos nos
guatro cantos do tabuleiro de 64 casas unicolores.

As pecgas diferenciavam-se pelas cores pretas, vermelhas, verdes e
amarelas. Os adversarios jogavam individualmente e o langcamento de
dados designava a peca a ser movimentada. Quando a face de um do dado
surgia, movia-se um Soldado ou o Ministro. O numero dois obrigava o
movimento do Navio. O trés movia o Cavalo. O quatro movia o Elefante.
Caso o dado mostrasse 0 nimero cinco ou seis, eles eram considerados,
respectivamente, um ou quatro.

O jogo indiano sofreu evolucdes estruturais, destacadas por S& (2009, p. 12)
em trés etapas:

1) Supressédo dos dados. Esta modificacdo excluiu o fator sorte e o0s
jogadores passaram a contar apenas com seus raciocinios para vencer.

2) Reunido dos adversérios diagonalmente opostos. Os pretos e verdes
opunham-se aos vermelhos e amarelos.

3) Substituicdo das aliancas diagonais por aliangcas lado a lado. Esta
mudanca denota o nascimento da nocao de estado em detrimento das
sociedades tribais.

Desse modo, quer seja da criatividade de Palamedes ou da derivacdo do
Chaturanga, registra-se que o0 xadrez, desde sua origem, possui caracteristica
estratégico-educativa.

O Chaturanga na Iindia, até as primeiras décadas do século XIX, constituiu-
se como um jogo para o divertimento e o desenvolvimento das competéncias na
nobreza que incluia “a prudéncia, a diligéncia, a visdo e o0 conhecimento”
(VASCONCELLOS, 1991, p. 20).

Com a chegada do xadrez ao mundo ocidental, observa-se seu uso, além do
divertimento, para fins educativos. Porém, ainda limitada a sua pratica, como na
Idade Média, em que era considerado como o “jogo dos reis” e adquirira
rapidamente, o status de passatempo favorito da sociedade aristocratica europeia,
sendo proibida a sua pratica entre os pobres (SA, 2009, p. 13). Mas também, foi
nesse periodo que aconteceram algumas modificacbes que o conduziram ao

formato que conhecemos atualmente.
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A partir dos elementos apresentados por Sa (2009), essa histéria, com seus
mistérios e lenda, promove para mais de quatorze séculos, com modificacles,
impressédo de livros e democratizacdo em sua pratica, um crescente e permanente
interesse das pessoas no seu uso para 0s mais diversos fins.

Tal evolucdo despertou interesse do campo cientifico em estuda-lo e, em
grande medida, revelou suas potencialidades educativas, despertando, dessa
maneira, o interessa da escola no seu uso pedagdgico. De todo modo, algumas
guestBes ainda ficam no ar: : A escola o utiliza com seu valor pedagdgico, ciente de
suas potencialidades pedagodgicas? E os/as educadores/as levam em conta essas
possibilidades? H& uma preocupacao da escola em investir em formacao continuada
com essa tematica?

Dessa maneira, essas sdo questdes que motivam um trabalho mais analitico
e interpretativista sobre a histéria desse jogo, pois 0 que se sabe é que as mais
diversas pesquisas o apontam como um potencial instrumento de promocéo da
aprendizagem, mas também, como impulsionador de um ambiente escolar
competidor e individualista.

Segundo Santos, Martins e Teixeira (2007, p. 7):

A competicdo é parte da vida (ndo a Unica parte, felizmente), ainda mais de
nossa sociedade capitalista, e uma boa parcela da energia da agressividade
€ sublimada em um jogo de xadrez para transformar-se em reflexdo e
raciocinio estratégicos.

Para tanto, o jogo de xadrez se mostra como uma brincadeira que
impulsiona em seus/suas jogadores/as imaginacbes e o compartihamento de
estratégias entre eles/elas. Permite também interagcbes, mobilizando-os/as e
motivando-os/as a atengdes, a elaboragcdo cognitiva, promovendo identificacbes de
coordenadas, entre outras competéncias e habilidades que ativam mutuamente os
sentidos humanos, permitindo desenvolver o aprendizado.

Esse aprendizado pode levar ao processo de autoconstrugcdo do
conhecimento, consolidando uma aprendizagem que envolve a interdisciplinaridade
cientifica, pois conecta varias areas do conhecimento no desenvolvimento das
jogadas.

De outro modo, a partir de Santos, Martins e Teixeira (2007), percebe-se
que, em uma partida de xadrez, as possibilidades do dialogo ndo se materializam

nas palavras, mas sim, nas reflexdes e analise que cada jogador/a realiza da partida
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para promover a coexisténcia necessaria para a promoc¢ao de sua estratégia, pois
um/a ndo podera arquiteta-la, sem tentar desvendar o que o/a outro/a pensou para o
movimento de sua pecga.

Para tanto, para o desenvolvimento desse espaco de aprendizagem, é
indispensavel que a docéncia repense sua atuacdo e pratica em sala de aula,
conscientizando-se de que a verdadeira educagdo se constrdi com participacao,
indagacdo, didlogo e cooperacdo dentro do contexto social e escolar, com

intencionalidade politica.

2.3 O jogo de xadrez: a brincadeira que promove a aprendizagem

De antemao, é necessario se pensar que “[...] o paradigma da abordagem
lidica na educacdo como um meio de tornar este processo prazeroso, ainda nao é
totalmente concebivel para a sociedade” (SILVA, 2009, p. 36).

Como forma de compreender o jogo de xadrez como instrumento que
promove a aprendizagem, € importante realizar uma pequena viagem pelos
conceitos e concepgdes do jogo e suas possibilidades educativas, definicbes essas

gue apontam tal ferramenta como instrumento de construcdo de estratégias

\

pedagogicas que articulam o prazer de brincar a seriedade de construir o
conhecimento.

Sendo assim, de acordo com Brougere (2002, p. 12), o jogo é concebido:

Para ser pensado, entdo ndo como algo isolado, mas como uma das
atividades que a crianca realiza no &mbito familiar, constituindo a educagéo
familiar espontanea, trazendo socializacdo e também aprendizagens
linguisticas, cognitivas, afetivas, etc. Sdo as bases sobre as quais a
educacdo mais formal sera construida, assim como relagées com pessoas e
objetos que tém um aspecto arquétipo e que vao ser apenas modificadas,
transformadas nas atividades da educacéo formal, que sdo apenas reprises
da trama da vida cotidiana em outro contexto e em outras finalidades.

Kishimoto (2010, p. 16) nos apresenta que, no jogo, pode-se perfeitamente

ter espaco para todos aprenderem e ganharem coletivamente, por afirmar que:

Quando se pronuncia a palavra jogo cada um pode entendé-la de modo
diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas,
animais ou amarelinha, xadrez,... Por exemplo, no faz-de-conta, ha forte
presenca da situagdo imaginaria; no jogo de xadrez, regras padronizadas
permitem a movimentacdo das pecas.
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Essas situacdes descritas sdo produzidas por todos/as os/as envolvidos/as
em uma partida de xadrez, no processo de aprendizagem mutua e comunicativa,
pois a comunicacdo é educacdo e é diadlogo, de acordo com Moraes, Fiorentini e
Dias (2006). O dialogo € esse encontro dos homens, mediatizados pelo mundo,
como afirma Freire (1987, p. 78-80), ou seja, o didlogo como instrumento de
aprendizagem.

Esse didlogo motiva a todos/as envolvidos/as imaginacdes que, a partir das
regras do jogo, desenvolvem atitudes ndo espontaneas, mas sim sistematizadas,
como assim esclarece Vigotski (1998, p. 125): “O mais simples jogo com regras
transforma-se imediatamente numa situacdo imaginaria, no sentido de que, assim
que o jogo é regulamentado por certas regras, varias possibilidades de acdo séo
eliminadas”.

Mas para lllich (1973, p. 136), estas regras, em alguns momentos da vida

escolar, sao desvirtuadas:

(...) da esfera do lazer e tornam-se, muitas vezes, instrumentos para
transformar a ludicidade em competicdo, uma falta de raciocinio abstrato em
sinal de inferioridade. Um exercicio libertador para pessoas com certo
temperamento converte-se em camisa de forga para outras.

Ja em Carvalho (2004), o xadrez para jovens funciona como instrumento que
0S ensina a aceitar os resultados da competicdo e sua dicotomia. Para ele, esse
jogo representa a impulsdo do raciocinio, que cria as condicdes para um
aprendizado em que o ganhar e o perder sdo aprendizados indispensaveis a vida.

Sua ideia afirma que: “Para os jovens, o xadrez tem efeito de apurar o
raciocinio e também se aprende com ele a ganhar e a perder — aprendizados
indispensaveis na vida de todas as pessoas” (Idem, p. 7).

Desse modo, mesmo afirmando o aspecto competidor do jogo de xadrez, o
autor defende a ideia de que a préatica do jogo por si sO trabalha elementos
dicotdbmicos que contribuem para um desenvolvimento muatuo, condicdo importante
para a aprendizagem.

Para Garrido (2001, p. 83-84 apud SILVA, 2010, p. 13) as capacidades

emocionais exercidas pelo xadrez em relacdo a socializacéo, implicam que:

N&o se pratica 0 jogo s6. E necessario respeitar o siléncio, a sua vez de
jogar. Ao final da partida, analisa-se em conjunto o que foi e o que deveria
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ter sido jogado (post-mortem). Deve-se manter a cordialidade com todos os
participantes. E necessario felicitar-se mutuamente no final da partida.

Tais capacidades, segundo Garrido (2001 apud SILVA, 2010, p. 13),
compreendem ainda a autonomia, a autoestima, a concentracdo, a atencdo, o
autocontrole, a autodisciplina, a tenacidade, a empatia e a aquisicdo de regras,
dentre outras, que também s&o elementares para a produgdo do conhecimento
formal.

Segundo uma mais recente pesquisa, realizada por Silva (2009, p. 55), o

xadrez, no aspecto formal:

[...] tem sido utilizado para estudar a memodria, linguagem, logica,
inteligéncia; abarca igualmente a arte, devido ao impacto e valor estético,
desafia a criatividade; também o esporte por envolver adversarios, sob
regras previamente definidas e mais atualmente vem despontando como
uma ferramenta poderosa de aprendizado na educag¢do superior e basica.

Nessa perspectiva, o xadrez, como meio, “tem grande valor pedagdgico”
(SILVA, 2009, p. 58), e incentiva a interacdo entre as pessoas, pois uma partida so
se realiza em coexisténcia com o/a outro/a; € na existéncia do/a outro/a que se
arquitetam as estratégias, na cooperacao solidaria com aprendizagem mutua e
dialogica.

E compreender esse processo de aprendizagem é motivar relacdes
horizontais ndo competidoras em sala de aula, garantindo um processo
comunicativo e social entre professor/estudante/ e estudante/professor, antagbnico a
l6gica tradicional, em que o ensino formal vem sempre em primeiro plano,
redimensionando 0s papéis no processo educativo, partindo do ludico como
estratégia pedagdgica e promovendo consciéncia docente que concebe que o “[...]
ensinar nao é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producado ou a sua construcdo” (FREIRE, 1996, p. 21).

Dessa maneira, o uso do xadrez como instrumento pedagdgico pode
promover a organizacdo potencial do raciocinio l6gico, a elaboragédo das ideias e a
apropriacdo de conceitos, trabalhando elementar e estruturalmente a imaginacao
dos/as estudantes no processo de aprendizagem.

Por essa ldgica, a pratica educativa com o xadrez transcende a ordem da
brincadeira, do frivolo para a construgdo de conhecimentos formais, relacionando

interatividade e afetividade, caracteristicas essenciais para se promover a
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aprendizagem dialégica. E ainda, de acordo com Silva (2009, p. 65), uma pedagogia

com o xadrez:

[...] trabalha a aquisicdo e consolidacdo de valores éticos, por priorizar
guestdes como: respeito ao adversario e cordialidade. [...] desenvolvimento
de capacidades cognitivas, sociais, afetivas e morais dos estudantes,
desenvolvimento profissional dos professores, envolvimento no trabalho e
inclusdo social.

Dessa maneira, o xadrez, como instrumento educativo, pode assegurar
aos/as jogadores/as estudantes o desenvolvimento das habilidades e das
competéncias de forma interdisciplinar, envolvendo as mais diversas areas do
conhecimento, como: matematica, geografia, historia e sociologia, entre outras,
relacionando-as com a aprendizagem do préprio jogo e a estrutura do tabuleiro.

E a articulagdo interdisciplinar entre os conhecimentos l6égico-matematico,
geografico e também politico-social como toda totalidade do xadrez repleto de
situacdes conjunturais que sao determinadas de acordo com a decisdo de lance de
cada jogador/a, a partir das casas, pecas e problemas.

Ademais, esse processo permite a construcao interdisciplinar, trabalhando a
organizacdo da aprendizagem entre conhecimentos, contrapondo sua fragmentacao
histérica e construindo uma estrutura de aprendizagem autbnoma, dinamica e
articulada.

Essa estrutura de aprendizagem com autonomia, dinamismo e articulacao,
constitui-se como preponderante no interesse real e subjetivo dos/as estudantes
pelo contexto escolar. Segundo Sa (2006, p. 116), “[...] outro mérito do xadrez € que
ele responde a uma das preocupacfes fundamentais do ensino moderno: dar a
possibilidade de cada aluno progredir segundo seu proprio ritmo, valorizando assim
a motivagao pessoal do escolar”.

Analogamente, o0 jogo em si implica as tomadas de decisbes, pois o/a
jogador/a, ao realizar um lance, articula mentalmente os sentidos de investigacao
(sobre a estrutura das pecas), de localizacdo (em que casas estdo estrategicamente
as pecas), de reorganizacdo de suas jogadas (de acordo com a jogada adversaria),
e de construcdo de suas estratégias (a partir da observacdo conjuntural do
tabuleiro).

A tomada de decisdo em uma partida ndo trata apenas de um simples lance,

ou de livrar o Rei de um xeque ou aplica-lo no adversario, mas um ato politico e
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significativo, com habilidade que assume suas responsabilidades e atitudes no
tabuleiro da vida escolar social, pois 0 sujeito/ enxadrista, ao tomar uma decisdo em
sua vida, procura relacionar antes todos os elementos do contexto em que se
encontra.

Para tanto, esse processo de aprendizagem por meio do xadrez permite
aos/as aprendizes diagnosticarem suas proprias dificuldades, e aos/as docentes
levantarem habilidades e competéncias dos/as estudantes, avaliando as atividades
desenvolvidas, no sentido de potencializar a humanizacdo do processo de
aprendizagem e ensino.

De outra maneira, 0 processo de constru¢cdo do conhecimento, a partir do
xadrez, aponta para uma aprendizagem autocronstrutiva da leitura (tabuleiro) e da
escrita (anotacdes e andlise das partidas), matematico (areas e perimetros de
figuras geométricas) e do geografico (localizacao: latitude e longitude).

Vale ressaltar que o jogo de xadrez, como instrumento educativo, ultrapassa
0os aspectos especificos e formais das disciplinas, pois alinha a dimensdo do
divertimento com o processo de aprendizagem. E o aprender de forma n&o
tradicional, o/a estudante estabelecendo e construindo suas estratégias. E a
assuncao dele/a “[...] como ser social e histérico, como ser pensante, comunicante,
transformador, criador” (FREIRE, 1996, p. 18) de sua autonomia no aprendizado,
além de permitir a “producao de textos escritos, coesos e coerentes” (DISTRITO
FEDERAL, 2002, p. 102).

Com seu vocabulario técnico, o jogo de xadrez pode ser fonte de producéo
escrita e de amplitude no repertério de palavras que se materializam, além das
anotacdes de lances, relatérios de partidas e apropriacdo de novas palavras,
motivando a leitura pela curiosidade em relagdo ao vocabulario enxadristico e pela
sua misteriosa histéria. E um processo intensamente desafiante, que resulta no
dominio da linguagem enxadristica, facilitando a participacdo em varios eventos de
jogos de xadrez.

Constitui um processo que eleva e cria compromisso dos sujeitos quanto a
sistematizacdo das experiéncias vividas, assumindo papéis de relatores dos
acontecimentos, autonomia para selecionar o0 que é mais importante a ser
observado e descrito, incitando a construcdo de procedimentos para a producao

escrita formal. E a realizac&o das representacées por meio da linguagem escrita.
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A pratica do jogo de xadrez constitui-se como instrumento transformador da
espontaneidade com a formalizagdo do seu raciocinio, pois a realizagdo de uma
partida com sucesso é “satisfazer as regras” (VIGOTSKI, 1998, p. 131),
contemplando o prazer. Para ele, quando o/a estudante se submete aos impulsos
das “...] regras do jogo, somatiza a consolidacdo de sua autocontencdo e
autodeterminacéo” (PIAGET apud VIGOTSKI, 1998, p. 131).

Ressalte-se aqui que ndo uma autocontencéo segregadora, sendo 0S meios
para a construcdo do processo de aprendizagem/ensino motivacional por meio de
uma pratica docente vivencial, politica e uma relacéo prazerosa na relacao dialética
de aprender/ensinar, pois é quando as perspectivas professor/estudante se
encontram. Entre jogadores/as de xadrez, prima-se o desafio, quanto mais dificil se
torna uma partida, melhor. E assim, quem ensina xadrez espera que seus
aprendizes melhorem cada vez mais, por isso aproxima ainda mais
professores/estudantes no processo de aprendizagem/ensino, de forma dialética e
transformadora (GARCIA, 2008b, p. 56).

Doravante, o jogo de xadrez, pode-se conduzir a uma pratica docente
mediadora e, indubitavelmente, horizontal, ndo impositiva e desafiadora, pois a
presenca do/a docente nesse processo se constitui como contribuinte/mediadora na
formulacdo de saidas, jogadas e estratégias. As expectativas sdo mutuas, o prazer
de quem avanca € o mesmo para quem orienta o desenvolvimento de acbes
préprias no tabuleiro, por isso, procura-se sempre criar condicées para a formulacao,
reflexdo, tomada de decisfes e a construcao das estratégias.

Dessa forma, uma partida de xadrez pode produzir um espaco de
experimentacdo em que se deve pensar, agir, planejar e tomar decisdes que sao
motivagbes para a “excitacdo e emogao” (BROUGERE, 2002, p. 15), socializando
relacbes intra e interpessoal, garantido um processo autoeducativo com acgdes
internas e externas como inseparaveis: “[...] a imaginacdo, a interpretacdo e a
vontade sao processos internos conduzidos pela agao externa” (VIGOTSKI, 1998, p.
132).

Entenda-se aqui por processo autoeducativo as reacdes naturais da pessoa
frente ao tabuleiro que, ao realizar uma partida de xadrez, desencadeia um processo
de aprendizagem, transitando entre a espontaneidade e a formalidade, ou seja, [...] 0
jogo oscila entre o sério e o frivolo” (BROUGERE, 1998, p. 203).
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Por conseguinte, permite impulsionar e consolidar diversas habilidades como
a concentracdo, em que o/a jogador/a comeca a perceber que € necessario
desenvolver melhor suas jogadas para aplicar o xeque-mate no/a adversario/a,
desenvolvendo, assim, o raciocinio l6gico que, no seu dinamismo, implica ao/a
estudante efetuar lances com suas pecas de forma coordenada, diferente e
estratégica. Também verifica-se que a estrutura do tabuleiro permite o intenso
raciocinio geométrico do/a jogador/a, ou seja, potencializa sua capacidade de
abstracdo geométrica permanente.

Dessa forma, “Instituir a cultura do jogo na comunidade escolar dentro dos
limites institucionais € uma maneira de construir com a cultura do aprendizado e das
relagdes sociais” (SILVA, 2009, p. 67), imaginando sempre que essa préatica pode
apontar os mais diversos caminhos, considerando que € a postura e o olhar
pedagogico do/a docente que ilustrardo os resultados bons ou ruins (SILVA, 2009, p.

65) desse processo.

2.4 A interdisciplinaridade do jogo de xadrez

Ao iniciar uma partida de xadrez, em primeiro plano, monta-se a estratégia
de saida, de forma interconectada com o primeiro lance, como forma de inter-
relacionar os demais movimentos. Nesse primeiro momento, os/as jogadores/as se
encontram em situacao de inteira excitagado intersocial, pois procuram descobrir em
minucias as estratégias do/a adversario/a.

Segundo Santomé (1998, p. 80), “[...] a interdisciplinaridade pode e deve
servir como estratégia para uma maior fluéncia entre o trabalho tedrico e pratico”. E
com a praxis da estratégia que se constitui a rede de conhecimentos, que impulsiona
sujeitos a participacdo e a assuncao de seu protagonismo no processo de producao
do conhecimento, ou seja, quanto mais o ser é motivado na relacdo
interpessoal/social e na apropriagdo as diversas areas do conhecimento, mais
desenvolve sua aprendizagem.

Em uma partida de xadrez, “[...] sdo feitas experiéncias reais do trabalho em
equipe” (SANTOME, 1998, p. 66), articulando-se imaginacdo, &areas do
conhecimento, movimentacdes de pecas, percepcdes e habilidades. Logo, reacgdes,

duvidas e indagacdes surgem como caracteristicas essenciais para a educacao.
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Esse processo permite ao/a docente ganhar tempo e espaco para trabalhar suas
estratégias pedagogicas, de forma articulada e interdisciplinar.

Outro ganho é a possibilidade de impulsionar interacdes interpessoais e da
sociabilidade entre os/as estudantes, fundamentando o jogo como “[...] um processo
de socializacdo que prepara a criangca a assumir seu lugar nessa sociedade”
(BROUGERE, 1998, p. 194) consequentemente, na escola e no mundo,
desenvolvendo a cooperagdo interpessoal e “[..] entre varias areas do
conhecimento, entre varias disciplinas provoca intercambios reais; isto €, existe
verdadeira reciprocidade nos intercambios e, consequentemente, enriguecimentos
mutuos” (SANTOME, 1998, p. 70).

Essa assertiva nos ajuda a compreender a potencialidade do xadrez como
instrumento interdisciplinar, pois, em sua especificidade, motiva as interacées entre
0S sujeitos e as areas do conhecimento. De outra forma, conceitos e regras do jogo
de xadrez, contextualizados com a realidade, proporcionam um espaco de leitura
individual e coletiva. Espagco que motiva em si a fundamentagdo estrutural da
constituicdo das percepcfes da realidade, contribuindo e orientando para a pratica
de calculos de areas e perimetros, trabalho com figuras geométricas, tornando o
tabuleiro um foco imaginativo da acao discente, de forma interdisciplinar.

Outra area do conhecimento, estimulado a partir da interdisciplinaridade, é o
conhecimento geografico, pois a estrutura do tabuleiro, com suas casas, e as
coordenadas geogréficas, com suas linhas imaginarias (Linha do Equador e o
Meridiano de Greenwich), enfim, essas sdo algumas pistas que apontam a
transcendéncia do jogo de xadrez para a aprendizagem interdisciplinar.

Segundo Santomé (1998, p. 72): “[..] uma estratégia de ensino e
aprendizagem que adote a perspectiva pluridisciplinar permite que os alunos
realizem mais facilmente operagcbes de transferéncia de conteddos e
procedimentos”. Além de potencializar o diadlogo, abre caminhos para acbes
docentes ousadas, com principios de liberdade e ideais de solidariedade humana,
tendo por finalidade o pleno desenvolvimento do/a educando/a (BRASIL, 2001, art.
2°) para o ‘[..] desenvolvimento de capacidade, de modo a favorecer a
compreensao e a intervencdo nos fenémenos sociais e culturais” (BRASIL, 1998, p.
32, grifo nosso) dos/as agentes envolvidos/as no processo de aprendizagem e

ensino:
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(...) baseado na interdisciplinaridade tem um grande poder estruturador,
pois 0s conceitos, contextos tedricos, procedimentos, etc., enfrentados
pelos alunos encontram-se organizados em torno de unidades mais globais,
de estruturas conceituais e metodolégicas compartilihadas por varias
disciplinas (SANTOME, 1998, p. 73).

Pois, a interdisciplinaridade que se pode trabalhar com o xadrez impulsiona
possibilidades de acGes e abordagens com intercambios em areas do conhecimento
e interpessoal no processo de aprendizagem, ndo de forma vazia, mecanica, mas de

forma critica. E, para Santomé (1998, p. 80), representa uma:

Deliberagdo coletiva de problemas publicos e a presenca das memodrias
reprimidas e silenciadas na analise das experiéncias de carater sdcio-
histérico. Esta perspectiva critica implica em repensar, redescobrir e
reconceituar, recuperando vozes daqueles que ficaram pelo caminho.

De acordo com Santos, Martins e Teixeira (2007, p. 10):

O uso do jogo de xadrez na educacdo deve ser implementado de forma
cuidadosa, ja que passa por varias areas do conhecimento e deve ser
encarado como “jogo ciéncia”, no sentido de capacitar a crianga e o jovem
desde o inicio de sua formag&o motora e cognitiva, ampliando seu potencial
intelectual e atitudinal.

Dentre as mais diversas possibilidades interdisciplinares do xadrez em sala
de aula, segundo Sa (2006, p. 113),

[...] pode ser apresentado aos alunos como um Tema Transversal,
enriqguecendo a aprendizagem do estudante e permeando a pratica
educativa em diferentes éreas (Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias
Naturais, Historia, Geografia, Arte e Educacao Fisica).

Em suma, essas sao algumas pistas que fundamentam o jogo de xadrez
como instrumento de producdo do conhecimento interdisciplinar, que, em sua
complexidade, produz um processo de modificacdo, reorganizacdo e construcao,
utilizado pelos/as estudantes para assimilar e interpretar os conteludos escolares
(BRASIL, 1998, p. 37).

2.5 0O jogo de xadrez como instrumento de interacao

O prazer no jogar uma partida de xadrez € a possibilidade de
articular/interagir as maneiras de efetuar um xeque-mate no/a adversario/a, como,

por exemplo, a aplicacdo do xeque pastor, logo no inicio da partida, que deixa o/a
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adversario/a cheio/a de imaginagdes do que poderia ter feito para nao “perder’ a
partida de modo abrupto.

Segundo S& (2006, p. 116): “A estratégia do ensino é bem préxima da
estratégia do xadrez, pois dialética e autocritica ocupam um lugar primordial e 0
vencido se enriquece mais que o vencedor”.

A partir da reflexdo, observamos que, para quem perde uma partida, a
perspectiva € reconstruir suas estratégias, visando, em outra partida, movimentar
suas pecas de modo a impedir as movimentacdes do/a seu/sua adversario/a no
tabuleiro, ou seja, € na interacdo com o/a outro/a que se constroem novas
estratégias e possibilidades de aprendizagem.

Segundo Freire (1987, p. 68, grifo do pesquisador), na pratica pedagdgica,
nao se deve perder a nogao de que “[...] ninguém educa ninguém, ninguém educa a
Si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”, é a interacao
entre o ser e o conhecimento. Concepcdo esta que também ganha corpo nas
reflexdes desenvolvidas por Bortoni-Ricardo e Sousa (2006, p. 177), quando

fundamentam as praticas de andaimes em sala de aula:

Por meio de recursos linglisticos, segmentais, suprassegmentais e
paralinguisticos, muitos dos quais constituem pistas de contextualizacdo no
processo interacional. [...] a pratica da andaimagem favorece uma interagéo
positiva e produtiva entre professora e alunos, resultando em um elemento
facilitador de sua mediacao pedagégica.

O jogo de xadrez, por exceléncia, ativa em seus/suas adeptos/as situacoes
imaginarias (VIGOTSKI, 1998). Kishimoto (2010) reflete que a condicdo de jogo
oportuniza seus/suas jogadores/as a tomarem decisbes e a realizarem o
planejamento de suas acdes, elevando assim a compreensao quanto a assuncao e
a decisdao material do seu processo de busca e construgdo, que com abstracdes
interagem com o tabuleiro para sua aprendizagem, constituindo como obra dos/as
proprios/as estudantes com “participagao intervencao” (SILVA, 2006, p. 101), como
instrumento politico que contrapde “a concepgao bancaria de educacao” (FREIRE,
1987, p. 57), depositarios/as de informacdes e ndo de conhecimentos.

Dessa maneira, o xadrez, como instrumento ladico educativo, oferece uma
estrutura interativa — coletiva e individual — para a construgdo do conhecimento, que
leva a superacdo de praticas verticais de ensino, movido pela forca motriz da

transferéncia de conhecimento (professor/estudante).
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Esse contexto permite criar as condicfes para uma atuacao pedagodgica nao
linear, com didlogo, indagacdes, quebrando a ndo comunicacdo, com formacao
critica, interativa, construindo e consolidando uma relagdo professor/estudante
afetiva e horizontal.

Para realizar uma partida de xadrez, ha a necessidade da participacdo de
mais de um individuo com linguagens de comunicacao verbal, corporal e abstrativa,
desenvolvida pelos movimentos das pecas que resultam em uma influéncia
reciproca das duas partes, uma pessoal e a outra abstrata (por contraposicdo ao
pessoal), “[...] de maneira que o estado de ambas se vé modificado como resultado
de tal interagdo” (MIGUEL, 1994 apud SILVA, 2006, p. 45).

Na partida de xadrez, observa-se um intenso processo interativo entre jogo e
jogador/a, pois “o corpo todo do jogador participa do jogo” (SILVA, 2006, p. 38); sua
atencdo, imaginacdo e participacdo, nesse momento, sao integralmente
interacionais, facilitando a apropriacédo das “regras, a diversdo e a aprendizagem
autébnoma” (SILVA, 2006, p. 38).

Nesse particular, o jogo de xadrez, como tecnologia interativa, segundo
Crest (1985 apud SILVA, 2006, p. 38),

Tem um papel crucial na emergéncia da interatividade. Ela transporta as
disposi¢cbes basicas do jogo. E uma vez que jogo é essencialmente
interacdo, ela pode transportar mais do que interacdo. Ela pode transportar

disposicbes mais complexas fundamentais para a expressdo da
interatividade.

Segundo Silva (2006, p. 16), a interatividade € a “Possibilidade de uma
conjuncdo complexa [...]. Conjuncdo entendida como ‘didlogo’ e como

‘multiplicidade’ que se opdem a velha categoria unitaria produtora de consensos

coletivos na base de disjuncdes e simplificacbes”.

2.6 A mediacéao dialogica no jogo de xadrez

Em uma partida de xadrez, o/a jogador/a, mediado/a pelo tabuleiro,
desenvolve uma comunicacgao dialogica que interpreta e reflete acerca das regras do
jogo e dos movimentos desenvolvidos pelo/a outro/a jogador/a; ndo é apenas uma
decodificagdo passiva, mas a transformacdo e modificacdo de acdes mutuas, que,

segundo Moraes, Fiorentini e Dias (2006, p. 5):
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Significa superar visbes de um modelo redutor, marcado pela
unidirecionalidade, que coloca o emissor como propositor de mensagens
fechadas e o receptador passivo diante delas. Significa transformar e
redimensionar o espaco de recepcdo como espaco de interacdo e
transformacé@o e modificar os papéis de emissor e receptadores, para uma
dindmica relacional coautores/criadores.

Segundo Bortoni-Ricardo e Souza (2006, p. 177), a primeira estratégia do/a
docente para as praticas de andaimes € “a disposi¢cao para ouvir’, como forma de
contribuir para uma atmosfera dialdégica e mediadora em sala de aula.

Para Muniz (2006, p. 151), a génese do processo de mediacdo da
aprendizagem:

E de propriedade do professor. Antes de dar inicio ao processo da
aprendizagem propriamente dita, existe ai um momento de apropriagéo, de

seducdo, de compreensdo e de interpretacdo do objeto de mediacdo
pensado e produzido pelo professor [...].

E assim, o jogo de xadrez, como instrumento da intervengdo mediada, com
interacdo de didlogos, impulsiona um processo de ensino, focado na construcao do
conhecimento de forma cooperativa, que, segundo Freire (1987, p. 83-84):

O educador/educando, dialégico, problematizador, o contedido programatico
da educacdo ndo é uma doacdo ou uma imposicdo — um conjunto de
informes a ser depositado nos educandos —, mas a devolucdo organizada,

sistematizada e acrescentada ao povo daqueles elementos que este lhes
entregou de forma desestruturada.

Seguindo essa reflexdo, o xadrez mobiliza os/as estudantes em construirem
e buscarem caminhos para a construcdo de suas estratégias, com articulacdo de
ideias, com respeito ao/a outro/a, organizando seu raciocinio, interando-se com 0s
demais, ou seja, é a pratica real da estruturacdo da mente para a construcdo do
conhecimento, € “[...] dar a possibilidade de cada aluno progredir segundo seu
proprio ritmo, valorizando assim a motivacéo pessoal” (SA, 2006, p. 116).

Nesse particular, fundamenta-se que o papel do/a educador/a constitui-se,
indiscutivelmente, como uma pratica docente nao “bancéria”, consciente de que os
sujeitos, no processo de aprendizagem, devem ser tratados como ativos e
autbnomos na producéo de seus conhecimentos, e de forma horizontal.

Sa (2006, p. 116) nos ajuda a compreender que “[...] o ensino enxadristico
pode inverter a relagdo professor-aluno, colocando em xeque as hierarquias

instituidas na sala de aula.”



53

A consciéncia como forma de problematizar o0 modo com que o conteudo
programatico, desse processo, ndo seja “uma doagdo ou uma imposi¢ao” (FREIRE,
1987, p. 83-84), mas sim, uma acao docente mediadora, favorecendo uma interacao
positiva e produtiva entre o/a professor/a e o/a aluno/a (BORTONI-RICARDO;
SOUSA, 2006, p. 177), entre a aprendizagem e o ensino, configurando o jogo da

reflexdo conjunta compartilhada e horizontal.

Segundo Muniz (2008, p. 3):

Os esquemas subjacentes as produ¢Bes dos alunos poderdo significar a
construcdo de uma mediacdo pedagdgica ndo mais a partir de supostos e
hipotéticos conhecimentos portados pelo aluno, mas uma maior
aproximacdo de reais construcbes e aquisicdes do aluno, assim como
estabelecer uma Iluz tanto tedrica quanto metodolégica sobre as
necessidades do aluno para conseguir produzir respostas exigidas pela
situacéo.

Entende-se aqui uma mediacdo pedagdgica que contraponha as praticas de
jogos nas escolas que, em grande parte, sdo desenvolvidas sem agregar conceitos
cientificos, por isso ndo impulsionam a autonomia na producédo dos conhecimentos,
desenvolvendo apenas atividades na logica do jogo pelo jogo, ou seja, a
intencionalidade educadora se constitui na mediagéo social educativa, na construgao
subjetiva e coletiva do conhecimento, rompendo com a perversa acao depositaria de
informacBes entre seres humanos, que a concepcado tradicional de educacao
promove, aproximando seres humanos de maquinas prontas para receberem e
assimilarem as informacgdes. O propdsito aqui é elevar diretamente as condi¢des da
participacdo ativa e responsavel do/a préprio/a estudante em seu processo de
aprendizagem (DISTRITO FEDERAL, 2002, p. 12).

Segundo Barros (apud FARACO et al., 2001, p. 31): “Nao importam apenas
os efeitos da comunicacdo sobre o destinatario, mas também os efeitos que a
reacdo produz sobre o destinador. [...] os falantes no didlogo se constroem e
constroem juntos”.

Portanto, a mediacdo pedagogica, no tabuleiro de xadrez, promove uma
relacdo horizontal entre educador/a e educandos/as, rompendo com 0 monologismo

tratado por Bakhtin (1986) (apud MORAES; FIORENTINI; DIAS, 2006, p. 5) como:

[...] a qualidade dos discursos autoritdrios em que um Unico sentido
sobressai impedindo que os demais venham a tona; as partes sao
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dicotomizadas em emissor (enviario da mensagem) e receptor (receptaculo
acritico do primeiro).

O jogo de xadrez é “um esporte igualitario” (SANTOS; MARTINS; TEIXEIRA,
2007, p. 4), que permite uma conduta docente mais implicada em buscar construir
estratégias para a mediacdo do conhecimento que atenda a expectativa dos/as
estudantes, visto que se depreende que, no transcurso de uma partida de xadrez, as
partes rompem com o monologismo, dialogando suas estratégias e alternativas de
movimentos para superar suas conclusées imediatas na construcdo de acdes mais

seguras e concretas.

2.7 O xadrez como instrumento de aprendizagem hipertextual

O hipertexto, com seus aspectos imagéticos, interativos e socialmente
cognitivos, ilustra intersec¢cdbes com o xadrez, apontando-o como instrumento
hipertextual no processo de aprendizagem e ensino em sala de aula.

Essa condicdo hipertextual do xadrez contribui para o processo de
aprendizagem/ensino em conexdo, valorizando as estratégias construidas e
reconstruidas pelos/as préprios/as estudantes, possibilitando acessos a varios
campos e a areas do conhecimento, ndo como a somatéria das partes, muito menos
linear, mas inter-relacionadas, de forma ludica.

Para percorrer esse caminho, convida-se para uma visita ao tabuleiro de
xadrez, com suas pecas, lances e movimentos, com suas 64 casas bicolores, 16
pecas pretas e 16 pecas brancas, uma estrutura cartesiana, linear e
matematicamente tradicional. Olhando com mais precisdo, podem ser observadas
outras dimensdes por meio dos movimentos das pecas, de forma né&o linear, com
construcdo de infinitas estratégias, possibilitando uma relacdo interjogadores/as
socialmente cognitiva.

Nesse contexto, convidamos o/a leitor/a para uma criativa e reflexiva leitura
do universo hipertextual do jogo de xadrez, destacando suas possiveis
potencialidades para a produgdo do conhecimento como “um conjunto de nés
ligados por conexdes” (LEVY, 1993, p. 33).

Dessa forma, as caracteristicas do hipertexto conectam elementos
imagéticos, linguagem dialégica, interacdo, espaco de construcdo coletiva e
cognicdo, com fendbmeno social. Ou seja, segundo Lévy, o hipertexto:
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E um conjunto de nés ligados por conexdes. Os nds podem ser palavras,
paginas, imagens, graficos ou partes de graficos, seqiiéncias sonoras,
documentos complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens
de informac&o néo séo ligados linearmente, como uma corda com nés, mas
cada um deles, ou a maioria, estende suas conexdes em estrela, de modo
reticular (1993, p. 33).

Tais reflexdes contribuem para o entendimento de como no hipertexto ha um
movimento no universo de conexdes em rede, entre 0s mais diversos instrumentos,
que potencializam uma producédo de conhecimento em rede interativa e nao linear,
em constante interacdo dos objetos dessa rede que constituem o ambiente dial6gico
(REZENDE, 2003 apud PORTUGAL; COUTO, 2003, p. 4).

Ainda para Rezende (2003), o hipertexto é um sistema que proporciona “[...]
um ambiente dialégico em dois sentidos, ou seja, ho didlogo com o proprio sistema e
também no dialogo com outros usuarios”. Ramal (2001 apud PORTUGAL; COUTO,
2003, p. 4) afirma que o hipertexto cria “[...] condi¢bes de possibilidades para tornar
as salas de aula o espaco de todas as falas, de redes de conhecimentos, da
construcdo coletiva, da partilha das interpretacfes”.

Como sistema, Dias e Meneses (1993, p. 88) afirmam que o hipertexto:

Pode ser considerado como uma rede multidimensional formalizada por
sistemas de representacdo de imagem, som e palavra, dispondo de
possibilidades de ligacdo entre cada sistema de representacdo e também
de facilidade de transferéncia da informacé&o de outra rede distinta.

7

O hipertexto é uma rede que se organiza de forma n&o linear, nao
fragmentada, mas sim na dindmica dialética que possibilita a aprendizagem
interativa, dialégica e rompe com a légica da linearidade, de cunho individualista e
pragmatico, na producdo do conhecimento. E, ainda, cria espacos que podem
proporcionar relagdes interativas entre os sujeitos da aprendizagem, cada um
compartilhando suas percepcoes, saberes, visdes e concepcoes de vida e de mundo
com o/a outro/a, permeado por uma realidade cultural e global que repercute na vida
cotidiana, em um cenario em que a ‘“linguagem que marca a complexa e intricada
diversidade do mundo contemporaneo” (MOURA,; DIAS, 2010, p. 1) exige ainda mais
0 compartilhamento de experiéncias.

Para esse cenario, um possivel espaco onde se pode compartilhar essas
experiéncias, para essa nova realidade cultural e global, é o ambiente escolar, pois

se constitui um espaco socialmente legitimo, do ponto de vista estratégico
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pedagogico, que promove o0 processo de aprendizagem dos sujeitos. Essa
proposicdo € pela compreenséo de que a escola seja uma das Unicas instituicdes na

sociedade que pode criar espaco que incorpore e integre:

Acdes e projetos que estabelecam articulagGes entre diversas e multiplas
linguagens, rompendo com a hegemonia de forma escrita de linguagem, de
forma a apresentar propostas para o0 desenvolvimento de novas
experiéncias de producao e interpretacdo nédo s6 de textos escritos, mas de
textos sonoros, visuais e audiovisuais (MOURA; DIAS, 2010 p. 2).

Principalmente porque “[...] jA ndo h& um lugar do texto, cada leitor tem o seu
préprio lugar, pode ter acesso a esse patrimoénio textual universal” (CHARTIER,
2001, p. 146 apud PORTUGAL; COUTO, 2003, p. 3) e pode, a partir desse acesso,
construir interativamente conhecimento, visbes, concepgdes e compartilhar
conhecimentos e experiéncias de forma reflexiva e critica.

E a escola, pela diversidade de sujeitos que agrega, pode ser um real
cenario de partilha para esse processo de aprendizagem, que, segundo Mamede-
Neves (1996, p. 2 apud PORTUGAL; COUTO, 2003, p. 3-4), com acéao e reflexao:

Pressupde haver o suporte de uma organizacao (a organizagdo psiquica)
gue se constitui num sistema de representac¢des dos impulsos internos, dos
objetos e vinculos percebidos, dos momentos de vivéncias e das agbes do
préprio individuo, tudo isto recebido como informacgdes pelo psiquismo, nele
registrado e por ele significado. Na verdade, o sistema psiquico realiza um
duplo trabalho, transforma percepcgdes, externas e internas, em imagens e
opera¢cBes mentais, integrando-as ao conjunto de registros ja estruturados,
ao mesmo tempo em que modifica suas préprias estruturas de operacao,
em funcao da entrada das informag¢8es no préprio sistema.

Essa metafora remete a pensar que o hipertexto, no contexto escolar, pode
permitir as falas, os pensamentos, a construcdo do conhecimento coletivo, o respeito
ao/a outro/a, o didlogo e a linguagem, como instrumento de interpretacfes
socialmente interativas e transformadoras da realidade.

Nesse sentido, o hipertexto pode se constituir como uma importante
estratégia pedagdgica no espaco escolar para uma aprendizagem em rede,
promovendo a interagdo e interconexdo entre os mais diversos e distintos sujeitos,
valorizando seus saberes, valores, vivéncias, percepcdes e visdo de mundo, em
funcdo de um processo de aprendizagem dialogico, reflexivo e critico.

Dessa forma, o tabuleiro de xadrez, inicialmente, ilustra uma imagem linear,
cartesiana, reservada a um pequeno grupo de pessoas, aos/as inteligentes e

capazes de entender suas regras para a realizacdo de uma partida, limitando suas
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possibilidades a uma préatica competitiva. Porém, Castro Girona et al. (2003, p. 9)
defende que:
O xadrez é um combate nobre no qual dois exércitos empregam as mesmas
armas em uma luta amistosa. O xadrez é uma aventura apaixonante.
Quanto mais vocé joga, mais se diverte.

Cada jogador dispGe de um exército formado por seis classes de
combatentes, e cada uma delas se move de maneira diferente.

Essa dinamica multiplicidade do tabuleiro passa a ganhar espaco no campo
educativo e avanca por contribuir no processo de conexdes das diversas areas do
conhecimento. Apesar desse avanco, observa-se a préatica do xadrez, no espaco
escolar, ainda bastante linear, cartesiana e funcional competitiva. E a escola como
clube de xadrez, preparando seus/suas estudantes para disputas em campeonatos e
torneios; isso tem sua importancia, mas reduz o xadrez a mero espaco de
treinamento, o que parece comprometer o universo de possibilidades néo lineares
do jogo de xadrez para o processo de aprendizagem e, principalmente, para sua
hipertextualidade. Para Rodrigues Neto (2008, p. 8):

O jogo de xadrez passou a ser usado ndo s6 cOmO um recurso para a
producdo de problemas e desafios, ou mesmo para melhorar a
concentracdo, a organizacdo e a interatividade social que muitos jogos
propiciam, como também passou a ser um objeto, uma ferramenta que
produz as mais variadas experiéncias.

Dessa maneira, o tabuleiro de xadrez, em suas possibilidades nao lineares
de acessos, confirma sua complexa dimensdo hipertextual. Uma dimensdo nao
fechada nos movimentos das pecas e nas pecas em si, mas ampliada, as “[...]
formas e os movimentos de cada peca tecem uma rede de atividades, de
questionamentos e de reflexdes” (RODRIGUES NETO, 2008, p. 7).

Como rede (externa e interna na producdo do conhecimento), o xadrez
possibilita aos/as jogadores/as acessarem a geometria (com a medida da terra) e
suas derivagdes, o simbdlico (representacdo do conhecimento, representado pelos
constantes problemas que o tabuleiro proporciona), a geografia (mapeamento do
mundo de forma coordenada), a politica (analises conjunturais) e a sociologia
(relacdo de classe no tabuleiro), dentre outros “links” (conexdes).

Para tanto, o tabuleiro de xadrez ndo se encontra limitado ao espaco fisico

de suas casas e pecas; transcende essa sua propria estrutura imageética, inclusive
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seus/suas jogadores/as podem substitui-las de acordo com seu “repertério das
imagens” (RODRIQUES NETO, 2008, p. 106) a partir de sua realidade social.

Na partida, quando se inicia 0 movimento das pecas, ndo se delimita uma
acao focada na captura (aspecto do jogo) do rei do/a adversario/a ou na derrota
(disputa de poder entre duas sociedades), mas em construir e reconstruir distintas
estratégias (producdo do conhecimento) que, para cada peca e sua localizacdo
(notacdo geografica de localizagdo), proporcionam incontdveis maneiras de
movimentacdes e conexdes que a mente do/a jogador/a pode realizar.

As conexdes realizadas, aos olhos dos/das jogadores/as mais experientes,
sdo totalmente perceptiveis ao visualizarem a imagem do tabuleiro, com maior
facilidade de acessar as varias possibilidades de construir estratégias mais
eficientes, na producdo de lances, que estdo interconectados em uma rede de
elementos que resulta no planejamento de um movimento para replanejar o outro,
mas também, faz-se necessério analisar o lance adversério, dialogando estratégias,
interando os conhecimentos, produzindo intensa relagdo social e articulando
mutuamente a cognicdo. E sabido que a probabilidade de um bom movimento ndo
depende exclusivamente da estratégia individual, mas sim de um processo dialético,
de afirmacdo da estratégica construida e a contraposicdo a construcao estratégica
do/a outro/a.

Essa dialética competitiva e dialégica permite conceber que a praxis da
estratégia se constitui na rede de conhecimentos, impulsiona 0s sujeitos a
participacdo e a assuncdo de seu protagonismo no processo de producdo do
conhecimento, em que o desconhecido, repleto de informacdes, ndo se esgota, pois
as infinitas possibilidades de acessos ndo sao lineares, mas sim um campo de
movimento, de construcao e reconstrucao de estratégias para um processo continuo
de aprendizagem.

Para Rodrigues Neto (2008, p. 211), a relacéo da aprendizagem: “E um jogo
entre 0 que se conhece e 0 que se desconhece. E, sendo um jogo, ndo podemos
privilegiar uma das partes. Cada uma delas deve agir para o desequilibrio e
equilibrio. S6 assim existira aprendizado”.

Para tanto, o tabuleiro de xadrez, na sua representacdo imageética, pode
impulsionar uma construcao cognitiva combinada e equilibrada, na interagéo entre

imagem, linguagem e corpo, interconectada por intensa dialogia entre o pensamento
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muatuo e a decisdo de efetuar o movimento da peca. Pode, assim, promover a
mudanca de “[..] atitudes para com o0 crescimento, 0s instrumentos de
aprendizagem, a qualidade e estrutura da vida cotidiana” (ILLICH, 1973, p. 124).

Dessa maneira, essas sdo algumas pistas para o0s caminhos da
hipertextualidade no tabuleiro de xadrez. Para tanto, a seguir, veremos como essas
pistas se interconectam ao hipertexto, ndo apenas como uma ferramenta educativa,
mas como uma articulacdo possivel para a transformacdo no processo de
aprendizagem e na pratica docente.

Para refletir sobre essa questdo, partiremos de alguns aspectos da
concepcao tedrica sociocultural do pensador russo Lev Semionovich Vigotski, que
estruturou seus estudos nos principios do materialismo histérico e dialético de Karl
Marx, desafiando-se em construir uma psicologia marxista, articulando o jogo de
xadrez e o hipertexto com as possibilidades de conexdes de aprendizagem.

Para isso, procura-se explorar as multiplas interacdes entre os/as praticantes
do jogo de xadrez em situacdes de problemas (formulacdo de estratégias), que
exigem profundas analises pormenorizadas e dialéticas, pois uma solucdo cria
novos desafios.

Para tanto, uma partida de xadrez pode promover uma rede de conexdes
gue envolve imagens, interacdo entre jogadores/as, tabuleiro e cognicdo. Aqui,
compreende-se a imagem como veiculo de promocdo da linguagem, que ligada a
percepcdo dos/as jogadores/as, resulta “[...] na solucdo de problemas néo verbais,
mesmo que o problema seja resolvido sem a emissao de nenhum som” (VIGOTSKI,
1998, p. 37), mas socialmente concreta.

A interacdo € entendida aqui como resultado de “[..] uma influéncia
reciproca das duas partes, uma pessoal e a outra abstrata” (MIGUEL, 1994, p. 193
apud SILVA, 2006, p. 45), sobretudo uma interagdo social “[...] para a solugcéo da
guestao e para o planejamento de a¢des futuras” (VIGOTSKI, 1998, p. 29).

A cognigdo é vista como “[...] produto de um processo de desenvolvimento
profundamente enraizado nas ligagdes entre a historia individual e histéria social”
(VIGOTSKI, 1998, p. 33), envolvendo cognicéo e linguagem, permeando um jogo de
imaginacdes na elaboracdo de movimentos, construcdo de incontaveis estratégias e

uma constante rede de interagdo, envolvendo raciocinio, pensamento e acao.
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Uma situacdo de interacdo no
jogo de xadrez “[...] representa uma
forma especificamente humana de
atividade consciente” (VIGOTSKI, 1998,
p. 106), que parte da iniciativa, com
autonomia interdependente de preparar
e organizar uma jogada, de forma nao
linear, pois cada peca, com seu
movimento, possibilta n estratégias.
Vejamos a figura 2 que ilustra as
conexdes e as possibilidades de
movimentos e manobras dos/as
jogadores/as, é o brinquedo em acso, Figura 2 — Projec@o dos movimentos das pegas.

(Fonte: FILIPPI, 2009).
como afirma Vigotski (1998, p. 106).

Essa imagem revela uma permanente rede de interacbes de movimentos
entre pecas, lances e jogadores/as, que podem criar, ao raciocinarem a mobilidade
de uma peca, “situagdes imaginarias” (VIGOTSKI, 1998, p. 107), que representam,
segundo o mesmo autor, a conexao entre as regras do jogo com as reacdes de
criatividade do préprio corpo.

Ainda, segundo Vigotski (1998, p. 110),

A acdo em uma situacdo imaginaria ensina a crianga a dirigir seu
comportamento ndo somente pela percepcdo imediata dos objetos ou pela
s?tuagfglo gue a afeta de imediato, mas também pelo significado dessa
situagéo.

No raio de acdo das jogadas, o corpo entra em acédo, participa do jogo,
apropria-se das regras preestabelecidas, permite a producdo de estratégias,
promove uma constante dialogia entre tabuleiro/pecas/ e seu/sua oponente, na
apropriacdo do significado de cada movimento realizado. Ao se conscientizar do
lance adversario, o/a jogador/a monta sua estratégica, efetuando um movimento
seguro das pecas. Caso ndo haja uma apropriacéo do significado desse movimento,
a probabilidade de cometer uma ma jogada é grande.

Nessa dindmica de decisdes, o tabuleiro se constitui como uma rede de
conexdes, de construcdo coletiva, de interpretacdes e de movimentos partilhados,

em gue cada estratégia se constitui inter-relacionada na estratégia do/a outro/a mais



61

experiente, ou melhor, torna-se uma zona de mediacdo para o desenvolvimento de
cada jogador/a na partida, que, em Vigotski (1998, p. 97) é conhecida por Zona de
Desenvolvimento Proximal — ZDP, que é:
A distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugéo de problemas

sob a orientagdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais
capazes.

E contribui para solucionar problemas com a assisténcia do/a outro/a. As
redes de distintas imaginacdes presentes no tabuleiro parecem se constituir
realmente como um espacgo de aprendizagem hipertextual, pois o jogo “[...] facilita a
regra, a diversdo e a aprendizagem auténoma” (SILVA, 2006, p. 38) no acesso a
novas estratégias, rompendo as limitacbes do/a jogador/a, pois 0 que antes nao
realizava sozinho/a, desse momento em diante, torna-se competente para
movimentar nos dois sentidos no tabuleiro (defesa e ataque).

Para Silva (2006, p. 38), “[...] o jogo é essencialmente interacdo”, de
conexdes néo lineares, com flexibilidades de movimentos em um processo de acgéao,
gue materializa uma construcao social e coletiva da cognicdo, ndo somente como
um simples processo de imitacdo de movimentos do/a outro/a, mas um pressuposto
da aprendizagem humano como “[...] natureza social e especifica e um processo
através do qual as criancas penetram
na vida intelectual daqueles que as
cercam” (VIGOTSKI, 1998, p. 99), logo,
essa dinamica, interativa e social
brincadeira revela sua natureza
hipertextual.

Para entendermos como a ZDP
acontece no tabuleiro, vamos
considerar uma passagem de nOSsO
estudo, que ilustra duas situacdes: a

primeira mostra uma aplicagdo de um

mate pastor,’ (veja figura 3), do jogador

Figura 3 — llustracdo do xeque-pastor
(Fonte: Ribeiro, 2010)

® Ataque realizado, nos primeiros lances da partida, pelas brancas: dama e bispo.
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mais experiente (pesquisador — P) em um menos experiente (sujeito colaborador —
SC); a segunda, ilustra um protocolo da pesquisa, em que o SC supera sua
ingenuidade, defendendo-se do ataque anterior. Vejamos uma parte da transcricao

do didlogo entre o P e 0 SC:

1.P — Por qual motivo movimentou seu cavalo para a h5?

2.SC — Muito simples, agora o senhor ndo vai poder dar o “xeque-pastor”,
porque meu cavalo vai “comer sua rainha”.

O exemplo nos mostra os caminhos que conduzem a construcdo de uma
estratégia colaborativa, mediada na construcdo da maturidade e autonomia do/a
aprendiz, condicdo que revela como a colaboragdo de um/a enxadrista mais
experiente, promovendo mediacdo pedagogica, com “[...] estimulos de forma a
torna-los Gteis para a solucdo da questdo e para o planejamento de a¢des futuras”
(VIGOTSKI, 1998, p. 29).

A miltipla heterogeneidade do xadrez, de “processos continuos de
associacdes nao-lineares” (SILVA, 2006, p. 14), proporciona relagdes interativas na
construcdo de percepcdes, saberes e de conhecimentos, em uma aprendizagem
dialégica nédo textual, ndo verbal, mas sim corporal, imagética, simbdlica e criativa.

Segundo Moura e Dias (2010, p. 2), a hipertextualidade promove
“articulacdes entre diversas e multiplas linguagens”, transformando “[...] percepcoes,
externas e internas, em imagens e operacdes mentais, integrando-as ao conjunto de
registros ja estruturados” (MAMEDE-NEVES, 1996, p. 2 apud PORTUGAL; COUTO,
2010, p. 3) na resolucéo de problemas presentes em uma partida de xadrez.

Diante disso, os indicios da interseccédo entre o xadrez e o hipertexto podem
se constituir em um espaco para uma aprendizagem dialégica, bem como, um
processo de intensa interacdo social entre docentes/ estudantes para a producao
hipertextual do conhecimento.

Para isso, o fundamental € que, nesse jogo dialético, se compreender que a
contribuicdo de uma acdo com o0 xadrez no contexto escolar, com sua
hipertextualidade, se torna importante para uma pratica pedagogica mediadora,
participativa, afetiva, permitindo que a crianca construa sua autonomia de forma nao

linear, reflexiva, no jogo, com brincadeira e na consolidacéo de sua aprendizagem.
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3 METODO: A ESTRATEGIA DA PARTIDA*

A Unica tranquilidade que o pesquisador pode ter
nesse sentido se refere ao fato de suas construcdes
lhe permitirem novas construgbes e novas
articulacbes entre elas capazes de aumentar a
sensibilidade do modelo tedrico em desenvolvimento
para avancar na criagdo de novos momentos de
inteligibilidade sobre o estudado, ou seja, para
avancar na criacdo de novas zonas de sentido
(GONZALEZ REY, 2010, p. 7).

3.1 Epistemologia do estudo

Essa construcao epistemoldgica se caracteriza por seu enfoque qualitativo,
com uma perspectiva que “[...] impliqgue um debate tedérico-metodoldgico, sem o qual
é impossivel superar o culto instrumental” (GONZALEZ REY, 2010, p. 3), como
forma de consolidar uma perspectiva cientifica que rompa com o monopodlio da
objetividade positivista nos estudos em nosso pais, perspectiva esta que vai ao
encontro do que defende Bortoni-Ricardo (2008, p. 49) quando afirma que a
pesquisa qualitativa é:

O desvelamento do que esta dentro da “caixa-preta” no dia-a-dia dos
ambientes escolares, identificando processos que, por serem rotineiros,
tornam-se “invisiveis” para os atores que deles participam. Dito em outras
palavras, 0s atores acostumam-se tanto as suas rotinas que tém dificuldade
de perceber os padrdes estruturais sobre 0s quais essas rotinas e préaticas
se assentam ou — 0 que é mais sério — tém dificuldade em identificar os
significados dessas rotinas e a forma como se encaixam em uma matriz

social mais ampla, matriz essa que as condicionam, mas é também por elas
condicionada.

Por isso, o presente estudo implicou ao pesquisador uma conduta focada
mais no processo do que no produto (BORTONI-RICARDO, 2008, p. 41), no “[..]
contato direto e prolongado [...] com o ambiente e a situacdo que esta sendo
investigada, via de regra através de trabalho intensivo de campo” (LUDKE; ANDRE,
1986, p. 11), revelando-o como sujeito atuante e autopesquisado no processo. Em
gue seu papel ndo é passivo, muito menos imparcial, mas ativo com a tarefa de
entender o/a outro/a (colaborador/a), que também, por sua vez, ndo tem um papel
passivo. Ambos sdo coparticipantes ativos no ato da construcéo e de transformacgao
do conhecimento (BORTONI-RICARDO, 2008, p. 71-72).

* “Utilizar a liberdade de terreno para colocar pecgas nas posigcdes mais propicias para tirar proveito

mais tarde do jogo aberto” (TARRASCH apud VASCONCELLOS, 1991, p. 162).
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Para tanto, essa construcao epistemoldgica exigiu do pesquisador uma dificil

tarefa, que foi:

[...] a de selecionar e reduzir a realidade sistematicamente. Essa tarefa
exigird certamente que ele possua um arcabouco tedrico a partir do qual
seja capaz de reduzir o fendbmeno em seus aspectos mais relevantes e que
conheca as varias possibilidades metodol6gicas para abordar a realidade a
fim de melhor compreendé-la e interpreta-la (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 17).

A natureza deste estudo qualitativo se constituiu em uma pesquisa-acao, em
que o pesquisador ndo se configura como um usuario do conhecimento produzido
por outros pesquisadores (BORTONI-RICARDO, 2008, p. 46), mas sim, como sujeito
colaborativo e participativo na producdo do conhecimento.

O presente estudo se movimenta a partir da concepg¢ao qualitativa, que “[...]
se debruca sobre o conhecimento de um objeto complexo: a subjetividade”
(GONZALEZ REY, 2002 apud SILVA, 2009, p. 69), no contexto de uma pesquisa-

acao, conforme abordado a segquir.

3.2 — Pesquisa-acao

A estratégia planejada para o estudo foi a de possibilitar ao pesquisador uma
relacdo integral com os movimentos das pecas do estudo, como forma de garantir o
“proveito mais tarde do jogo aberto” (TARRASCH apud VASCONCELLOS, 1991, p.
162), enfrentando os desafios para alcancar o prescrito na proposi¢cdo do estudo,
com suas acBes complexas entre as perguntas exploratérias, os objetivos e suas
respectivas assercodes, a partir do lécus do estudo, em uma construcdo coletiva do
conhecimento.

O presente estudo se constitui em uma pesquisa-acdo, de abordagem
qualitativa, porém fez uso de métodos e praticas investigativas da tradicdo
etnografica.

Essa decisdo, pela pesquisa-acdo de estrutura investigativa etnogréafica,
deu-se por compreender que, de acordo com Barbier (2007, p. 56), a pesquisa-acéo
“[...] desenrola-se frequentemente num tempo relativamente curto, e os membros do
grupo envolvidos tornam-se intimos colaboradores”, considerando que o espago e o
tempo estudado né&o foram suficientes para justificar uma pesquisa inteiramente

etnografica.
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Segundo Bortoni-Ricardo (2008, p. 38), o quadro “para saber mais” ilustra

que o etndlogo para conduzir sua pesquisa:

[...] participa, durante extensos periodos, na vida diaria da comunidade que
esta estudando, observando tudo o que ali acontece; fazendo perguntas e
reunindo todas as informacdes que possam desvelar as caracteristicas
daquela cultura, que é seu foco de estudo.

Além disso, nossa motivacdo em decidir pela pesquisa-acdo se deu por
compreender que a dindmica do espaco e do tempo estudado vai ao encontro do
que defende Morin (1992, p. 21) sobre pesquisa-acao:

[...] visa a uma mudanca pela transformacédo reciproca da acdo e do
discurso, isto €, de uma ac¢éo individual em uma pratica coletiva eficaz e
instigadora, e de um discurso espontadneo em um dialogo esclarecido e até
mesmo engajado. Ela exige que haja contrato aberto, formal (de preferéncia
néo-estruturado), implicando uma participacdo cooperativa, podendo levar a
uma co-gestéo (apud BARBIER, 2007, p. 78).

Para tanto, lidou com os riscos e adversidades da complexa realidade, cuja
metodologia propde uma comparacdo entre a estratégia que se adota em uma
partida de xadrez, escolhendo as formas e maneiras de se desenvolverem com
seguranca os lances da partida/investigacdo, fundamentada em uma concepgéo
dialética que permite a visao total do tabuleiro, ou seja, do estudo.

Gil (2008, p. 14) define que:

A dialética fornece as bases para uma interpretacdo dindmica e totalizante
da realidade, j& que estabelece que os fatos sociais ndo podem ser
entendidos quando considerados isoladamente, abstraidos de suas
influéncias politicas, econémicas, culturais, etc. Por outro lado, como a
dialética privilegia as mudangas qualitativas, opfe-se naturalmente a
qualquer modo de pensar em que a ordem quantitativa se torne norma.

A pesquisa-acao se caracteriza pelo método e abordagem dialética, que
penetra 0 mundo dos fendmenos através de sua acao reciproca, da contradicdo
inerente ao fendbmeno e da mudanca que ocorre na natureza e na sociedade
(LAKATOS; MARCONI, 1995, p. 81), nos espacgos e nos sujeitos investigados/as.

Quanto ao procedimento de pesquisa, delimita-se ao monografico que,
segundo Lakatos e Marconi (1995, p. 151), € definido como:

[...] um estudo sobre um tema especifico ou particular de suficiente valor
representativo e que obedece a rigorosa metodologia. Investiga
determinado assunto ndo s6 em profundidade, mas em todos os angulos e
aspectos, dependendo dos fins a que se destina.
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De acordo com Thiollent (2005, p. 14 apud GIL, 2008, p. 30), a pesquisa-
acao:
[...] € um tipo de pesquisa social com base empirica que é concebida e
realizada em estreita associacdo com uma ac¢do ou com a resolucao de um
problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes

representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos do modo
cooperativo ou participativo.

E também um estudo que, em sua esséncia, proporciona o envolvimento
entre pesquisador e participantes do estudo, no sentido de consolidar uma pratica
investigativa com intencionalidade politica, em que a disposicdo do pesquisador
pauta-se no desenvolvimento de um processo focado na acao-reflexdo-acao
(BORTONI-RICARDO, 2008, p. 48).

Esse processo se movimenta de forma ambivalente; de um lado, é néo
linear, do outro, € autocritico e dialético. Para Demo (2008, p. 31), esse pressuposto
epistemoldgico representa: “[...] a complexidade nao-linear, ambigua e ambivalente,
ou seja, a unidade de contrarios. [...], sempre inspirada no marxismo, mas, sendo
autocritica, ndo perde de vista suas proprias limitacdes”.

Tudo isso, dentro de uma realidade que, para Marcuse (1986, p. 46 apud
GIL, 2008, p. 30), € uma coisa muito mais rica do que aquilo que esta codificado na
l6gica dos fatos e que, para se compreender como as coisas verdadeiramente sao,
torna-se necessario recusar sua simples facticidade.

Thiollent (2005, p. 98 apud GIL, 2008, p. 30) afirma que “[...] a realidade n&o
é fixa e o observador e seus instrumentos desempenham papel ativo na coleta,
analise e interpretacédo dos dados”.

Nessa dinamica, o pesquisador ativo deve assumir, indispensavelmente,
uma postura dialética e intencional diante da complexa realidade investigada, como
forma de sujeito e objeto no processo de investigagao.

E a partir da realidade complexa, dinamica e diversa, com pesquisador ativo,
cooperativo e reflexivo, de forma empirica e dialética, ante a ordem quantitativista,
norteado pela intencionalidade politica de transformac&o na acao e no discurso que,
estrategicamente, este estudo se desafia em desenvolver esta investigacdo. Seréo

vistas, a seguir, as caracteristicas de observagao.
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3.3 — Caracteristicas da observacao do estudo

A génese da observagdo do presente estudo se caracteriza a partir do “[...]
observador como participante [...] em que a identidade do pesquisador e os objetivos
do estudo sdo revelados ao grupo pesquisado desde o inicio” (LUDKE; ANDRE,
1986, p. 29) dos trabalhos de investigacao.

A decisdo por uma observagdo de pesquisa é explicitar a postura politica do
pesquisador e seu filtro, pois “todo ato de pesquisa € uma ato politico” como defende
Rubem Alves (1984 apud LUDKE; ANDRE, 1986, p. 5), com sua postura relacionada
a abordagem qualitativa, contextualizada, com investigacdo comprometida com um
processo exploratdrio para o enfrentamento da complexa realidade.

Dessa maneira, visando “[...] justamente o de servir como veiculo inteligente
e ativo entre esse conhecimento acumulado na area e as novas evidéncias que
serdo estabelecidas a partir da pesquisa” (LUDKE; ANDRE, 1986, p. 5), a
observacdo assume um carater exploratorio, resultando no processo analitico e
interpretativo da investigacdo em curso.

Esse propdsito de observacdo exploratoria procura obter mais dados em
relacdo a alguma dimensdo do problema que estd investigando (BORTONI-
RICARDO, 2008, p. 51), como forma de qualificar, ainda mais, o estudo.

Dessa maneira, além de potencializar a andlise para a organizacédo e a
sumarizacdo dos dados, possibilitou 0 municiamento de respostas ao problema da
presente investigacdo. Ademais, esse processo de observacdo exploratoria permitiu

também ao pesquisador ampliar os sentidos das respostas, para:

Além das sequéncias descritivas, constam também [...] as sequéncias
interpretativas, que contém interpretacfes, avaliacbes, especulacdes, ou
seja, elementos que vao permitir ao autor desenvolver uma teoria sobre a
acao que esté interpretando (BORTONI-RICARDO, 2008, p. 47).

Com acdo ativa, a observagcdo consistiu como participacdo real do
pesquisador, envolvendo-se na dinamica do grupo e da sala de aula, assumindo,
conforme Gil (2008, p. 103):

[...] pelo menos até certo ponto, o papel de um membro do grupo. Dai por
gue se pode definir observacdo participante como a técnica pela qual se
chega ao conhecimento da vida de um grupo a partir do interior dele
mesmo.
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Dessa forma, constituiu-se como artificial, pois o observador ndo forma parte
do grupo, mas sim, integra-se ao grupo como forma de realizar sua investigacao.
Segundo Gil (2008, p, 103), na observacédo artificial, o observador depara-se
geralmente com mais problemas do que na observacao natural.

Diante das possibilidades de problemas que a observacédo artificial pode
encontrar no processo, para Vianna (2007, p. 83), uma pratica de observacao

bastante singular € a observacédo seletiva, pois contribui com o pesquisador, no

sentido de focalizar melhor certas questdes de maior interesse.

3.4 Instrumentos, coleta e andlise para o desenvolvimento do estudo

A principio, selecionou-se, para a realizagdo do estudo, uma escola publica
de Ensino Fundamental do Distrito Federal, na Regido Administrativa do Guara ll,
local onde o pesquisador desenvolveu em 2008, sua pesquisa de graduacao
académica, com o0 mesmo tema.

Desse modo, em acordo com a direcédo da escola, oficializou-se a realizacéo
do estudo em 08 de marco de 2010, por meio da Declaracdo do Programa de Pds-
Graduacdo em Educacdo — PPGE — da Faculdade de Educacao da Universidade de
Brasilia e do Termo de Autorizacdo para Realizacdo de Pesquisa Académica —
TARPA, assinado pela diretora da escola.

Diante da autorizacdo para a realizacdo do estudo, deliberou-se junto a
direcdo da escola qual seria a turma, o dia e o horario em que se realizaria tal
processo. Por indicagcdo do préprio supervisor pedagdgico da escola, a turma
destinada foi a 42 série “C” (5° ano), no turno vespertino, as sextas-feiras, das 16 as
18 horas. Segundo ele, era dia em que a turma tinha aula de Educacédo Fisica. A
professora regente sera tratada por professora participante, e o estudo transcorreu
durante o ano letivo de 2010.

Na oportunidade, o supervisor pedagogico apresentou a turma e a
professora participante o pesquisador e o estudo que iria realizar com os/as
estudantes que seriam autorizados/as por seus pais e/ou responsaveis legais.
Sendo assim, em outro momento, em cumprimento a questéo ética do estudo, foram
distribuidos aos/as participantes o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido —

TCLE e o Termo de Consentimento de Observacdo — TCO.
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O pesquisador, como sujeito cognoscente, optou pela composicdo dos

meios de coleta de dados conforme 0s instrumentos abaixo:

a) Diario de campo (DC);

b) Entrevistas e Questionarios (EQ);
c) Avaliagcbes Processuais (AP);

d) Ficha Socio-Pedagdgica (FS); e
e) Atividades de Aprendizagem (AA).

Esses instrumentos permitiram a andlise dos dados, por meio do processo
de inducdo analitica, estabelecendo o elo entre as anotacdes, Diario de Campo e as
assercdes estabelecidas. Segundo Bortoni-Ricardo (2008, p. 62), "O processo de
converter as fontes documentais em dados é um trabalho de inducéo analitica por
meio do qual, o pesquisador vai estabelecendo elos entre seus registros e
assercoes” (grifo da autora); e, a partir dos registros, estabelecem-se os elos entre
dados e assercdes, conforme o esquema proposto por Erickson (1990) (com

adaptacdes) de acordo com o diagrama que se segue:

/ RBSERCA0 GERAL \

Subassercéo 1 Subassercéo 2 Subassercéo 3 Subassercéo 4

/N ING INS TN

DC EQ FS|AA | AP DC |EQ |FS AA AP |DC|EQ|FS AA AP |DC | EQ  FS | AA AP

Figura 4 — llustracéo do elo entre assercdes e dados
(Fonte: Erickson, 1990, apud Bortoni-Ricardo, 2008, p. 63)

Como recurso de analise comparativa dos dados, para confirmar ou
desconfirmar as assercdes postuladas, a partir das perspectivas dos/as participantes
(supervisor pedagodgico, professora regente e estudantes), as perspectivas do
pesquisador (observagao participante), bem como os resultados das atividades de

aprendizagem e/ou comentarios da ficha pedagogica, desenvolveu-se 0 processo
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que, segundo Bortoni-Ricardo (2008, p. 61), no quadro Para saber mais, de

triangulacao dos dados.

E um recurso de analise que permite comparar dados de diferentes tipos
com o objetivo de confirmar ou desconfirmar uma assercdo. [...] Ao
comparar concordancias ou discrepancias nas diferentes perspectivas, o
pesquisador tera mais recursos para construir e validar sua teoria.

Além da observacao, entrevistas e registro de campo, outros instrumentos

foram essenciais para os registros do presente estudo, como:

a) 1 Maguina fotogréfica;

b) 1 Gravador digital;

c) 1 Televisao;

d) 1 Aparelho DVD (com o disco — filme);
e) 1 Aparelho Data Show (com tel&do);

f) 10 Tabuleiros de xadrez;

g) 20 Cadernos de orientagao para xadrez nas escolas;
h) 1 Tabuleiro mural;

i) 1 Mapa mundi escolar;

j) 1 Estrutura 6ssea do corpo humano;

k) 20 Cartolinas EVA; e

[) 10 Tesouras.

3.5 Procedimentos do estudo

A execucdo do presente estudo se desenvolveu por meio de analise
bibliografica, reviséo de literatura, e pesquisa-acao, com abordagem qualitativa.

Em seguida, procuramos o consentimento da diretora da escola para a
realizagdo do estudo por meio do TARPA; apés sua permissao, destinou-se a todos
os participantes do estudo o TCLE e o TCO, em cumprimento aos procedimentos
éticos. Na oportunidade, foi esclarecido a todos que os registros em imagens (videos
e fotos) e de vozes ficariam a disposicéo dos/as participantes, além do compromisso
de utilizar nomes ficticios, mantendo o sigilo da fonte.

Essas iniciativas objetivaram apresentar e esclarecer a comunidade escolar
a realizacdo do estudo, bem como sua natureza, objetivos, a identidade do

pesquisador e o cronograma das atividades, conforme a Tabela 2, a sequir:
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Tabela 2 — Cronograma das atividades do estudo

Atividades Carga Periodo/Dia da
Horaria/dia semana/Horario

12 Encontros de observacdo participante na
sala de aula. Desenvolvimento de atividades 2 horas
pré-enxadristicas.

Ano letivo de 2010;
Sextas-feiras;
2 horas Das 16 as 18 horas.

12 Encontros de observacdo participante:
aplicagdo de oficinas de xadrez com os/as
estudantes autorizados/as a participar do
estudo.

24 Encontros 48 horas

Com o cronograma apresentado, esclareceu-se ao supervisor pedagdgico
gue 0 mesmo ndo estava pronto e fechado, mas suscetivel a mudancas conforme as
situagdes que, por ventura, poderiam ocorrer durante a realizagao do estudo.

As atividades do estudo aconteceram sempre as sextas-feiras, das 16 as 18
horas, acordado tanto com o supervisor pedagdgico quanto com a professora
regente. Apenas o0 penultimo encontro, o 23° e a 112 oficina de xadrez, a pedido
desta Ultima, foi realizado excepcionalmente em uma quinta-feira, em 25 de
novembro de 2010.

A observacado participante se deu com a presenca do pesquisador em sala
de aula, na realizacao das atividades pré-enxadristicas e enxadristicas — oficinas de
xadrez, em que se identificaram os conteudos desenvolvidos com o objetivo de
servir de base para o planejamento das atividades pré-enxadristicas e enxadristicas.

Somente participaram das atividades do estudo, os/as estudantes
autorizados/as por seus pais e/ou responsaveis legais. Elas foram desenvolvidas em
espaco diferente ao da sala de aula, como: a biblioteca, a sala de video, a sala de
artesanato, o laboratério de informética e/ou a sala de artes.

Em cada encontro, os/as estudantes eram consultados/as pela professora
regente se queriam ou nado participar das atividades de xadrez. ApOs decisao
voluntaria, é que se definia 0 nimero de estudantes participantes para cada dia de
atividades do estudo.

A outra parte, dos/as estudantes ndo autorizados/as por seus pais e/ou
responsaveis legais, ficava em sala de aula, desenvolvendo revisdo de contetdos
com a professora regente ou outras atividades que nao prejudicavam os/as que

estavam participando da pesquisa.
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As atividades pré-enxadristicas foram desenvolvidas conforme Tabela 3, a

sequir:

Tabela 3 — Descri¢cdo das atividades pré-enxadristicas

Descricdo das Dia/ | Atividade desenvolvida Part. CH, em
atividades més M | F horas
o - Conhecendo a turma: autoapresentacao
(s} .
1 Efg_%r;t;gaﬁts"t’i'g:de 09/04 | (todos/as); 20 | 15| 2h
P - Distribuigao do TCLE e do TCO.
5 — - - -
2 En/contro. a,tlv'ldade 16/04 Regeblrpentos do TQLE e do TCO; 17 | 14 2N
pré-enxadristica - Aplicacéo do desafio: sudoku.
5 — - =
3 En/contro. a,tlv'ldade 23/04 ,Desaflo. Jogo de palavras (turma em 15 | 15 2N
pré-enxadristica circulo).
- Desafio no tabuleiro:
o 1.8 Rainha no tabuleiro;
(o) . )
4 E?g_%r:]t;gaﬁtsl}/;g:de 30/04 2.Batalha entre Pedes; 7 4 2h
P 3.4 cavalos;
4.Passeio do Cavalo.
(o} = ativi
5 Enp ontro: a,tlv_ldade 07/05 | - Observacéo na turma. 14 | 15 2h
pré-enxadristica
- Observacéo na turma;
(o] . nn - 11 ] H .
6 Enpontro. a,tlv_ldade 14/05 Id_enuﬁcagao da estr_uturr.sl do tabuleiro: 5 | 10 3h
pré-enxadristica diagonal, coluna e linha;
- Palavra cruzada no tabuleiro.
- Observacéo na turma;
70 Encontro: atividade - Problemas no tabuleiro: notacdes
. e 21/05 algébricas; questbes envolvendo 10 | 11 2h
pré-enxadristica X o i
conhecimento de Historia e Geografia,
a partir do movimento do cavalo.
- Problemas no tabuleiro, a partir dos
o o movimentos das pegas, com a estrutura
8 Enf:ontro. a,tlv_ldade 28/05 0ssea humana de forma ludica; 11 | 10 2h
pré-enxadristica ~ .
- Batalha entre pebes e torres;
- Batalha entre pedfes e cavalos.
- Diretas transdiciplinares no tabuleiro:
9° Encontro: atividade problemas relacionando a estrutura do
. o 11/06 . . 3 | 7 2h
pré-enxadristica tabuleiro (linha, coluna e diagonal) e
conhecimento transdiciplinar.
- Problemas no tabuleiro: notac6es
algébricas, relacionando com
10 Er]contro. gtl\_/ldade 09/07 conhecmento gefograf.lco. Iaptud; e 12 | 13 5h
pré-enxadristica longitude; lateralidade; localizagéo de
coordenadas geogréficas e fuso
horario.
- Continuidade da atividade do encontro
11° Encontro: atividade anterior, de 09/07/2010;
pré-enxadristica 3007 Entrega da Ficha Socio-Pedagdgica — 121 3h30
FS.
- Finalizac&o da atividade iniciada em
- 09/07/2010;
[0} . )
12 Encontro: atividade | /58 | . Recebimento da FS; 12| 12| 2n
pré-enxadristica S L N
- Aplicacéo do questionario aos/as
estudantes.
Total 29h30

Média de Participacdo Masculina - MPM = 11,50
Média de Participagdo Feminina — MPF = 11,41

(*) No dia 11 de junho recebemos a visita de uma estudante cadeirante da 42 “B”
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Na Tabela 3, observamos que a média de participacdo das meninas na
pesquisas (atividades pré-enxadristicas) é equilibrada em relacdo a média de
participacdo dos meninos. Porém, nas atividades enxadristicas, na Tabela 4 a
seguir, verificamos que a média de participacdo geral das meninas caiu quase pela
metade em relacdo a participacdo dos meninos.

Para essa evasao feminina consideramos que os fatores de ordem de
relacionamento entre meninos e meninas durante o estudo foi o principal implicador,
pois o tratamento dos meninos em relacdo as meninas era sempre carregado de
implicacdes, indelicadezas e falta de urbanidade, e mesmo com a intervengédo do
pesquisador, que acontecia permanentemente, as ocorréncias ndo pararam. Parece-
nos plausivel defender que a maior permanéncia das meninas nas atividades preé-
enxadristicas, mesmo com as implicacdes dos meninos, é que se tornaram mais
atraentes para elas.

Vale ressaltar que, quando do inicio das atividades enxadristicas, 0s
meninos demonstravam mais segurancga, acreditando que sabiam mais que as
meninas, provocando-as sempre, elevando o desinteresse delas pela continuidade.
Por esses motivos, acreditamos que houve uma desmotivacdo e a descontinuidade
de participagdo das meninas nas atividades enxadristas, fugindo do controle do
pesquisador, uma falha por permitir a exclusdo desse publico nessa fase da
pesquisa. Outro fator importante que vale lembrar é que algumas estudantes,
segundo declaracbes proprias, ndo seguiriam no xadrez por considerarem-no um
jOogo para meninos, apesar das intervencdes do pesquisador em sempre frisar para o
grupo o contrario, nao foi suficiente.

As atividades pré-enxadristicas consistiram em relacionar contetdos formais
desenvolvidos pela professora participante, com o conhecimento enxadristico,
familiarizando os/as estudantes com os movimentos, posi¢cdes das pecas e solucéo
de problemas no tabuleiro, fundamentais para que o pesquisador desenvolvesse
estratégias pedagodgicas, por meio de atividades de aprendizagens, em que os/as
participantes solucionaram coletivamente as questdes propostas.

Em cada encontro, quando era possivel e o tempo permitia, os/as
participantes eram motivados/as a desenvolverem avaliacdes processuais.

Quanto a coleta de dados, utilizou-se um diario de campo, como instrumento

transversal ao estudo, como fonte de registro das informagfes necessérias a analise
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do estudo. Também foram utilizados questionarios, que contribuiram de forma mais
especifica em relacdo aos propositos da investigacdo. Foram aplicados com os
participantes diretos do estudo (estudantes, professora regente e 0 supervisor
pedagogico), no inicio do desenvolvimento das atividades enxadristicas e ao final.

A Ficha Sécio-Pedagdgica foi aplicada as familias dos/as estudantes, de
forma semipresencial, pois cada estudante a levou para ser respondida com sua
familia em casa. Seus objetivos visaram: identificar o contexto socioecondmico da
familia; levantar informacdes gerais dos/as participantes, assim como o0
conhecimento que a familia tinha sobre o xadrez.

Quanto as atividades enxadristicas (oficinas), consistiram em contextualizar
a histéria do xadrez, orientacbes para sua pratica, apresentacdo do tabuleiro,
movimentos das pecas e seus respectivos valores, aplicacdo de atividades e
aprendizagem, relacionando conhecimento enxadristico com o formal.

Estas atividades possibilitaram desenvolver praticas de leituras coletivas
com mediagdo pedagogica, traducdo de linguagem com reflexdes teméticas e
producdo coletiva de um tabuleiro e das pecas de xadrez, com folha de EVA
(cartolina). Com esse material produzido, promoveu-se uma partida de “batalha
entre pedes” (MARCELINO, 2000), em que de um lado, com as pecas brancas, as
meninas, e do outro, com as pecas pretas, 0S meninos.

Outra atividade importante que realizamos como forma de consolidar a
apropriacdo das regras e dos movimentos das pecas do xadrez com suas
estratégias foi um torneio entre os/as estudantes, por meio do “Sistema Eliminatério”
(TIRADO; SILVA, 2003), em que os/as préprios/as organizaram a formacdo das
duplas, que aconteceu do 21° ao 23° encontro da pesquisa. Na oportunidade, os
estudantes dos 1°, 2° e 3° foram premiados com o livro de Fernando de Almeida
Vasconcellos: Apontamentos para uma histéria do xadrez e 125 partidas brilhantes.
Brasilia: Da Anta Casa Editora, 1991.

No ultimo encontro, apresentamos aos/as estudantes um slides com o
registro de todos os momentos da pesquisa e também realizamos a entrevista semi-
estruturada, em que apenas com os/as estudantes ao final, pelo pesquisador,
gravada em video, sem uma selecao prévia; a participacéo foi voluntaria conforme

descrita na Tabela 4, a seguir:
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Descricéo das Dia/ Atividade desenvolvida Part. CH,
atividades més M F em
horas
1a° Encontro; 1¢ " londas; leitia coletva:  identficaga. de
Atividade 27/08 ' - . 11 7 2h
enxadristica palavras e/ou expressdes desconhecidas
pelos/as estudantes.
- Aplicacdo de atividade de aprendizagem
14° Encontro: 22 acerca da contextualizagdo da histéria do
Atividade 03/09 xadrez; trabalho com os conhecimentos | 16 | 10 2h
enxadristica prévios dos/as estudantes sobre o inicio da
coloniza¢do portuguesa no Brasil.
15° Encontro: 32 17/09 | - Finalizacdo da atividade iniciada no encontro
Atividade anterior. 13 9 2h
enxadristica
- llustracdo, em slides, da estrutura do tabuleiro
16° Encontro: 42 de xadrez com suas pecas, Vvalores,
Atividade 24/09 movimentos,  notacbes  algébricas e | 9 6 2h
enxadristica exercicios de abstracdes e agilidade no
raciocinio.
17° Encontro: 52 01/10 | - Continuidade da oficina do encontro anterior,
Atividade visando trabalhar: memaria, leitura coletivae | 12 5 2h
enxadristica apropriacdo da estrutura do xadrez.
18° Encontro: 62 08/10 | - Tradugédo de linguagem a partir do filme “o
Atividade xadrez das cores”, motivando o debate e a
e = : ) 11 5 2h
enxadristica reflexdo coletiva sobre racismo e classe
social.
19° Encontro: 72 22/10 | - Producéo coletiva das pecas e das casas do
Atividade tabuleiro para o desenvolvimento de uma | 2 3 2h
enxadristica partida humana de xadrez.
20° Encontro: 82 29/10 | - Finalizacdo da atividade iniciada no encontro
Atividade anterior e realizacdo de uma partida entre | 12 9 2h
enxadristica pedes.
21° Encontro: 92 05/11 | - Organizagdo, com sorteio das duplas, do
Atividade torneio de xadrez, definicdo do sistema de | 13 5 2h
enxadristica arbitragem e inicio do torneio.
22° Encontro: 102
Atividade 19/11 | - Continuidade do torneio de xadrez. 10 4 2h
enxadristica
- Finalizag&o do torneio;
23° Encontro: 112 - Premiacéo;
Atividade 25/11 | - Entrevista semiestruturada com os/as | 7 3 2h
enxadristica participantes do estudo (estudantes), porém
ndo aconteceu.
249 Encontro: 122 - Apresentacdo em slides do registrp _do estL.Jdo:
L com fotos dos momentos das atividades;
Atividade 26/11 . : . 7 1 2h
o - Entrevista semiestruturada realizada com
enxadristica L .
os/as participantes da pesquisa.
Total de horas 24h
MPM = 10,25 | MPF =5,6

Dessa forma, segue o célculo geral da participacdo dos/as estudantes por

sexo, conforme Tabela 5 a seguir:
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Tabela 5 — Célculo de participacdo geral, por sexo, no estudo

Atividade Pré-enxadristica Atividade Enxadristica
MPM1 = 11,50 MPM2 = 10,25
MPF1 = 11,41 MPF2 =5,6

Férmula do célculo da média geral de participacdo dos/as estudantes no estudo:

1.Média Geral de Participagdo Masculina: MGM = MPM1+MPM2

2
2.Média Geral de Participacéo Feminina: MGF = MPM1+MPM2
2
Célculo Geral de Participagdo Masculina Célculo Geral de Participacdo Feminina
MGM = 21,75 =10,875 MGF =17,01 =8,5
2 2

Média de Participagcdo Geral dos/as Estudantes no Estudo - MPG = MGM + MGF

MPG = 10,875 + 8,5 =19,375

Diferenca das Médias de Participagao — DMP = MGM - MGF

DMP =10,875-8,5=2,375

Tentou-se realizar, na semana seguinte, a entrevista semiestruturada com a
professora regente da turma e com o supervisor pedagogico da escola. Porém, o
pesquisador fez, em dezembro de 2010, duas viagens a trabalho, incompatibilizando
sua agenda com a do/a colaborador/a. No inicio do ano de 2011, n&o foi possivel
encontrar com o/a colaborador/a devido as férias escolares e, no inicio do ano
escolar, a professora participante tinha sido transferida de escola e so foi localizada
em marco do ano corrente; e o supervisor pedagdgico, pelas atividades escolares,
apenas respondeu a entrevista, que se tornou um questionario, por meio de
mensagem eletrdnica na segunda semana de abril, do ano corrente.

Em relacdo ao questionario que deveria ser aplicado aos pais e/ou
responsaveis legais pelos/as estudantes, esse nao foi aplicado, pois se avaliou no
transcurso do estudo que a FS contemplava os objetivos da investigacdo com a
familia dos/as estudantes.

Ademais, foi realizada uma analise documental do Projeto Politico
Pedagdgico da escola, com suas alteracdes, legislacdo inerente as diretrizes e
bases da educacdo nacional, parametros -curriculares nacionais, bem como
documentos pertinentes ao estudo realizado (conteudos das disciplinas
desenvolvidos em sala, cronograma semanal das disciplinas, atividades aplicadas

em sala e exercicios desenvolvidos pelos/as estudantes em sala, dentre outros).
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3.6 — Problemas enfrentados durante o estudo

Um dos primeiros problemas enfrentados no estudo foi seu inicio, com a
auséncia da professora regente, que estava de atestado médico, inviabilizando um
planejamento de trabalho imediato. Apenas a encontramos no 5° encontro, em 07 de
maio de 2010, porém, esse contratempo foi importante para conhecer melhor o
grupo.

O relacionamento intergrupo era violento, com brincadeiras agressivas; 0
ambiente se constituia em espacos permanentes de disputas de aten¢éo, nos quais,
os/as estudantes promoviam conflitos entre si, e, em alguns casos, proferiam
“xingamentos e palavroes” e até agressoes fisicas. O grau de dispersao e agitacdo
do grupo era bastante movimentado, provocando situagbes incondicionais para o
desenvolvimento das atividades.

O grande interesse dos/as estudantes em irem para a quadra poliesportiva
ou ficarem correndo pelos corredores da escola era intensamente demonstrado.
Foram identificados casos em que os/as estudantes ludibriavam tanto a professora
participante quanto o pesquisador, como forma de ndo participarem nem do estudo
nem das atividades desenvolvidas em sala, para irem para a quadra poliesportiva.

A divisdo da turma entre os/as que participaram do estudo e os/as que nao
participaram foi muito negativa, pois ndo possibilitou o desenvolvimento de
atividades conjuntas com a professora J e com todos/as os/as estudantes da turma,
Situacdo que aconteceu porgue, nem todos/as estudantes foram autorizados/as por
seus pais e/ou responsaveis legais para participarem da pesquisa. Dessa maneira,
foi necessério dividir a turma em dois grupos nos dias dos encontros: uma parte
participava das atividades e a outra ficava com a professora participante,
desenvolvendo atividades de revisdo de conteudo.

Com isso, inviabilizou-se um trabalho com a professora regente no
planejamento conjunto para as a¢des do estudo, assim como o acompanhamento,
mais de perto, do desenvolvimento deste trabalho.

Outros acontecimentos retardaram a finalizagdo da pesquisa de acordo com
0 cronograma inicial, os dias sem atividades do estudo, que ocorreram por questdes
de natureza profissional e de outras circunstancias, conforme nos mostra a Tabela 6

a sequir:
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Tabela 6 — Dias sem atividades do estudo

Dia/més Justificativa
04/06 Ponto facultativo
18/06 Concurso IFG
25/06 Jogo da Copa do Mundo de Futebol
02/07 Jogo da Copa do Mundo de Futebol
16/06 Recesso Escolar
23/06 Recesso Escolar
13/08 Comemoracao do dia do Estudante
20/08 Viagem a trabalho
10/09 Viagem a trabalho
15/10 Dia do professor e Viagem a trabalho
12/11 Viagem a trabalho
Total 11

Ressalte-se que essas auséncias interferiram diretamente na concluséao e
defesa da pesquisa, conforme seu cronograma inicial, que tinha como indicativo a
conclusdo e a defesa para o0 més de dezembro de 2010, ocasionando, dessa
maneira, o pedido de prorrogacdo de prazo para a defesa da dissertacdo para junho
de 2011, ao Decanato de Pesquisa e Pds-Graduacéo, por meio da Coordenacéo de
Pés-Graduacgdo da Faculdade de Educacao da Universidade de Brasilia.

A realizacdo das Ultimas entrevistas, que, na pratica, transformaram-se em
guestionarios, com a professora regente e com o0 supervisor pedagogico, nao
aconteceu no ano letivo de 2010. Isso porque, concluida a fase de atividades do
estudo, devido as atividades profissionais tanto do pesquisador quanto da
professora regente e do supervisor pedagaogico, foi dificil compatibilizar as agendas
para realizar a entrevista. Dessa forma, foi enviado por mensagem eletrénica o
questionario.

O supervisor pedagoégico apenas respondeu ao questionario na primeira
semana de abril de 2011, e a professora regente, transferida de escola, néo
respondeu ao questionario por meio de mensagem eletrénica, sendo necessario
localiza-la para entregar em méos o questionario. Dessa maneira, respondeu e

devolveu o questionario na terceira semana de abril do corrente ano.
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4 ANALISE DA PARTIDA® E SUAS DISCUSSOES

A passagem para um novo tipo de percepgéo interior
significa passagem para um tipo superior de atividade
psiquica interior. Porque perceber as coisas de modo
diferente significa ao mesmo tempo ganhar outras
possibilidades de agir em relacédo a elas. Como em
um tabuleiro de xadrez: vejo diferente, jogo diferente.
Ao generalizar meu préprio processo de atividade,
ganho a possibilidade de outra relacdo com ele.
Grosso modo, ele é destacado da atividade geral da
consciéncia. Tenho consciéncia de que me lembro,
isto é, faco da minha lembranca um objeto de
consciéncia (VIGOTSKI, 2000, p. 289).

O objetivo desse momento da partida € analisar e interpretar as informacdes
registradas no transcurso do estudo, tendo como eixos os desafios e pressupostos
de uma pratica docente direcionada a construcao de estratégias pedagodgicas que
impulsione uma aprendizagem e um ensino ludicos, interativos, dialogicos e
cooperativos.

Nesse sentido, 0s recortes desse processo se propdem em revelar praticas
docentes ludicas com intencionalidade politica educativa de cooperacao, de acordos
mutuos, estabelecendo um gradativo processo de aprendizagem mutuo do
conhecimento interdisciplinar e coletivo.

Para tanto, esse processo se constitui por inducdo analitica, possibilitando
transformar as informacdes em dados, a partir do Diario de Campo (DC); das
Entrevistas e Questionarios (EQ); das Avaliac6es dos/as estudantes (AE); da Ficha
Socio-Pedagdgica (FS); e das Atividades de Aprendizagem (AA), como fontes
elementares para revelar os objetivos da presente investigacdo, relacionando-os
com as referéncias bibliograficas que fundamentam este estudo.

Dessa maneira, este capitulo tem por objetivo descobrir como uma acéo
docente ludica pode contribuir para a construcdo e consolidacdo de estratégias
pedagdgicas, relacionando a producédo do conhecimento interdisciplinar e coletivo ao
uso do xadrez em sala de aula.

Esta analise dialoga com os diversos recortes do l6écus do estudo, na

seguinte ordem: (1) contexto pedagogico, em que se avaliam as condi¢cdes

5“[...] € 0 meio que o jogador de xadrez dispde para encontrar o melhor lance de cada posi¢céo”

(STALHBERG apud VASCONCELLOS, 1991, p. 160), que aqui representa a andlise e a interpretacédo
dos dados do estudo.
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pedagogicas, do l6cus do estudo, que impulsiona uma aprendizagem/ensino ludica e
dialégica; (2) discussao curricular, em que se procura investigar até que ponto a
escola tem promovido o debate com a comunidade escolar para a inclusao do
xadrez no curriculo escolar; (3) estratégias pedagodgicas, nas quais, avalia-se o
qguanto a aplicacdo do xadrez em sala de aula potencializa a ludicidade com foco em
uma aprendizagem colaborativa e socialmente responsavel; e (4) dimenséo
relacional do ensino de xadrez, que investiga sua relevancia para a promog¢éo de um

ambiente de aprendizagem/ensino dialdgico, interativo, hipertextual e interdisciplinar.

4.1 Contexto Pedagdgico

O processo desta andlise constitui-se da relacdo entre os fragmentos dos
registros do estudo, como dados, o0 contexto pedagdgico em que sujeitos
participantes encontram-se inseridos e a discussdo entre a pratica pedagdgica da
professora participante e a do pesquisador. Investigam-se 0s aspectos da motivacao
e dos limites para uma prética docente com o uso do xadrez em sala de aula que, no
didlogo com Brougere (2002), Freire (1996), Gonzalez Rey (2006), com a LDB
(BRASIL, 2010), os PCNs (BRASIL, 1998), bem como com S& (1994), tedrica e
legalmente subsidiam este processo.

O desafio desse momento € responder a seguinte questao exploratoria: “O
contexto pedagogico motiva ou limita o uso do xadrez em sala de aula?”. Essa
guestdo se relaciona com o seguinte objetivo: “Investigar como o0 contexto
pedagogico motiva ou limita o uso do xadrez em sala de aula”.

Esse alinhamento entre a pergunta exploratéria € 0 objetivo permitiu a
elaboracdo da seguinte subassergao: “A preparagao/formacao docente para o uso
do xadrez em sala da aula impulsiona uma aprendizagem e ensino ludico e
dialdgico”, a ser confirmada ou desconfirmada a partir da analise dos dados.

Gonzalez Rey (2006, p. 30) afirma “[...] que o trabalho pedagdgico tem muito
a ver com a organizagao da sala de aula”, mas também, com a exploracao de outros
espacos que predispdem a escola para uma acdo docente mais engajada e
comprometida. Nesse sentido, veremos a seguir, no Fragmento 1, as condi¢des
estruturais do espaco em que a professora participante desenvolve, junto a turma,

suas atividades:
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Fragmento 1:

A sala é um espaco muito pequeno para uma quantidade de 35 (trinta e
cinco) estudantes. Com uma area de aproximadamente 42 m2, é um
ambiente bastante quente. As carteiras de braco encontram-se dispostas
em fileiras, uma atras da outra. As janelas sdo basculantes localizadas na
parte superior das paredes a frente e atras dos/as estudantes. Pela
disposicdo das carteiras dos/as estudantes na sala, torna-se necessario
fecha-las, pois o sol atinge diretamente seus olhos, dessa forma, aquece
ainda mais o ambiente. A mesa da professora encontra-se proxima a porta.
Existem dois quadros, um verde e um branco, porém apenas o quadro
branco, ao lado da mesa da professora, € utilizado por ela para desenvolver
as atividades.

(Diario de Campo, 09 abril 2010).

De acordo com o fragmento
acima, verificamos que as condicdes
estruturais em que a professora
participante desenvolve seu trabalho,
base do presente estudo, ilustram um
ambiente ndo apenas desfavoravel a
pratica de aprendizagem e do ensino

do xadrez, mas a qualquer acao

pedagégica_ Foto 1 — Simultanea no Laboratério de Informética

Nesse contexto, registra-se um ambiente pouco favoravel a promocao de
atividades pedagdgicas, principalmente as de natureza ludica, assim como atividades
com o xadrez. Todavia, verificamos que, na escola, ha outros espacos adequados para
atividades de natureza ludica, como: biblioteca, sala de artes, de video, de artesanato
e laboratério de informatica (foto 1°), utilizados para o desenvolvimento das atividades
da pesquisa.

Pode-se afirmar, entdo, que o ambiente escolar oferece condigdes objetivas e
estruturais para o desenvolvimento de projetos pedagdgicos com caracteristicas
lddicas, como informam os/as proprios/as estudantes sobre a realizacdo dessas

atividades no espaco escolar, conforme veremos no Fragmento 2, a seguir:

Fragmento 2:

Estudante 2 (menino): As aulas de Educacao Fisica sdo nas quintas, quem
da a aula é a proépria professora J, de 5 as 6h.

® Todas as fotos apresentadas pertencem ao acervo do pesquisador, para o uso exclusivo deste
estudo.
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Pesquisador:; O que ela desenvolve nessas aulas?
E2 (menino): Brincadeiras, jogos com bola, alguns ficam sem fazer nada.

P: Que tipo de brincadeiras? (ndo especificaram) Vocé fez alguma atividade
escrita sobre essas atividades?

E2: N&o.

(Diario de Campo — Didlogo com um estudante, 09 abril 2010).

Das informacdes apresentadas, nesse fragmento, observamos que as
atividades ludicas estdo relacionas as aulas de Educacdo Fisica, direcionadas
apenas ao campo da frivolidade, da diversao e do lazer; dessa forma, nota-se um
antagonismo entre as atividades realizadas e a dimensao pedagdgica.

De acordo com os PCNs (BRASIL, 1998), a relacéo entre jogos e dimenséao
pedagdgica permite ao professor condi¢cbes de analisar e avaliar as habilidades de

seus/suas estudantes, como:

Compreensdo: facilidade para entender o processo do jogo assim como
0 autocontrole e o respeito a si proprio;

Facilidade: possibilidade de construir uma estratégia vencedora;

Possibilidade de descricdo: capacidade de comunicar o procedimento
seguido e a maneira de atuar;

Estratégia utilizada: capacidade de comparar com as previsbes ou
hip6teses (BRASIL, 1998, p. 47).

Dessa maneira, ressalte-se que 0s caminhos para esse processo nao séo
anicos, mas potencializam uma relacdo entre jogos e dimensdo pedagdgica que
contribui, elementar e fundamente, para uma pratica docente mais ladica e mais
dialogica.

No fragmento a seguir, veremos as atividades que a professora participante

aplica e considera como ludicas, no ambiente escolar:

Fragmento 3:
Desenvolve atividades lidicas em sala de aula? Por favor, especifique:
Sim. Filmes; atividades na quadra; jogos no computador.

(Questionério, professora, 18 agosto 2010)

Registra-se que as atividades ludicas citadas pela professora J, assim como
as citadas pelos/as estudantes, no Fragmento 2, também nao oferecem pistas para
se compreender a relacdo direta entre atividades desenvolvidas e dimensao

pedagogica. Sugerem o contrario, um real distanciamento entre a diversdo, o jogo, 0
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lazer e o processo de aprendizagem, o que permite concluir por uma pratica docente
que limita a interlocucéo entre ludicidade e educacéao.

Desse modo, constatamos que a professora participante teria plena
disponibilidade para participar de formacéo continuada, oferecida e organizada pela
escola, que visasse a utilizacdo do xadrez como estratégia didatica pedagogica em
sala de aula, confirmando suas perspectivas de trabalhar com o xadrez como meio
pedagdgico. Ela também respondeu, no mesmo questionario, que no periodo em
gue atuou na escola, l6cus do estudo, ndo foi motivada ou convidada a participar de
qualquer processo dessa natureza.

Desse modo, nota-se que ha contradicbes conjunturais entre a pratica
docente ludica da professora e as condigcbes para um processo de formacédo
continuada no ambito escolar. Em relacdo a este ultimo, chamamos a atencédo
guanto ao descumprimento, por parte da direcdo da escola, do principio
estabelecido pelo inciso VII, do artigo 3° da LDB (BRASIL, 2010), que trata da
“valorizacao do profissional em educacao escolar”.

Essa situacdo escolar alude a uma conjuntura educativa com praticas
docentes individualizadas, ao mesmo tempo frageis, que, diante da realidade social,
contraria praticas pedagodgicas significativas, focadas na motivacdo discente em
relacdo ao pensar, ao movimentar, ao refletir, ao brincar de forma espontanea,
trazendo socializacdo e também aprendizagens (BROUGERE 2002, p. 12) para o
processo educativo mais ludico e dialégico.

Essa conjuntura nos permite visualizar um ambiente escolar ainda orientado
“[...] mais pela transmissé&o de conhecimentos verdadeiros, do que pela discusséo e
reflexdo dos contetidos” (GONZALEZ REY, 2006, p. 31), revelando certo acanhamento
guanto ao reconhecimento dos/as estudantes como sujeitos brincantes, ativos e
pensantes.

Para tanto, registramos, a partir das analises e dos fragmentos
apresentados, significativos limites, no ambito escolar, para uma préatica docente
ludica e dialdgica.

Para a professora participante, quando questionada sobre a inclusédo do
projeto da Escola Integral como alternativa para contribuir com acfes pedagdgicas

docentes mais ludicas e dialdgicas, esse processo poderia ser diferente:
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Fragmento 4:

Se existisse uma integracdo entre o professor regente e os que atuam na
educacéo integral.

(Questionario, professora, 18 marco 2011)

A Educacao Integral (DISTRITO FEDERAL, 2009b, p. 39) “[...] exige uma
reorganizacao do trabalho pedagdgico, do planejamento docente”, e a “[...] criacao
de um clima académico, seguro e frutifero, ao desenvolvimento da curiosidade e do
saber experimentado por parte dos estudantes” (DISTRITO FEDERAL, 2009a, p. 5).

Outras situacbes também se apresentam como limites no contexto escolar,
para uma pratica docente ludica e dialdgica em sala de aula, dimensionada a partir
de repostas em questionario apresentadas pela professora participante, as quais

poderemos constatar a seguir:

Fragmento 5:

Desenvolve algum projeto em sala de aula? Qual? Qual o principal motivo
em desenvolvé-lo ou ndo desenvolvé-lo? Quando iniciou sua aplicacdo?

N&o.
Como avalia a relacdo da ludicidade e educagéo?
Torna as aulas mais dindmicas e interessantes para os alunos.

Em sua concepc¢do, a docéncia ludica pode contribuir para o desempenho
dos/as estudantes? De que maneira?

Sim. Aumentando a satisfacéo do aluno pela escola.

Sabe jogar xadrez? Quando aprendeu? Quais 0s motivos que a levaram a
aprender a jogar? Conhece as regras?

Nao.

(Questionario, 18 agosto 2010).

Fica claro que, em sala de aula, a agcado docente da professora participante
nao é focada em projetos. Entretanto, a respeito da relacdo entre ludico e educacéao,
nota-se que compreende sua importancia para um ensino dindmico e uma
aprendizagem interessante. Também denota compreender que uma docéncia ludica
proporciona uma “satisfacéo do aluno” em sua aprendizagem.

Em relacdo ao xadrez, ela registra ndo ter conhecimento do jogo. Logo,
podemos concluir que falta dominio sobre ele, 0 que compromete o desenvolvimento

de uma prética docente com o xadrez em sala de aula, pois, para ensinar o xadrez,
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segundo Sa (1994, p. 67), “[...] é preciso sempre estar atento a dimensao relacional de
seu ensino” e ao seu dominio. Sendo assim, chegamos a conclusao de que ha limites
claros quanto a uma pratica pedagogica como o xadrez em sala de aula.

Apesar dos limites da professora participante, observamos que sua visao
sobre o xadrez no contexto escolar se constitui de maneira distinta da pratica. Para

essa constatacao, veremos a seguir dois fragmentos que ilustram essa contradicao:

Fragmento 6:

Em sua opinido, o jogo de xadrez pode contribuir como um instrumento de
aprendizagem interdisciplinar? Como?

Aumenta a concentragdo e o raciocinio logico.

Ajuda a melhorar a leitura; interpretagdo; raciocinio; criatividade; o que se
precisa para assimilar bem todas as disciplinas.

(Questionario, professora, 18 agosto 2010).
Fragmento 7:

Poderia apresentar uma breve avaliacdo do estudo com o xadrez realizado
em sua turma, em 2010?

O jogo de xadrez no contexto escolar € muito interessante, dinamico, foge
da rotina, promove a cooperacéo e o trabalho em equipe.

(Questionario, professora, 18 marco 2011).

Com propriedade, nos fragmentos 6 e 7, a professora participante apresenta
as potenciais caracteristicas educativas do xadrez para o trabalho pedagdgico.
Contudo, a fundamentacdo apresentada, como se sabe, ndo condiz com a pratica
docente em questao.

Diante das datas dos questionarios, as avaliagbes apresentadas, nos
fragmentos 6 e 7, conduzem a compreensdo de que se trata de uma avaliacéo
processual do estudo realizado, pois ela ndo teria outra base empirica para
apresentar tais caracteristicas do xadrez, conforme declaracéo feita ao pesquisador,
em que era sua primeira experiéncia pedagogica com o xadrez.

Para corroborar a declaragdo da professora participante, 24 (vinte e quatro)
estudantes foram questionados/as se ela faz uso do xadrez em sala de aula.
Unanimemente os/as estudantes responderam “nao”. O interessante foi que 20
(vinte) estudantes, além das respostas, complementaram-nas, conforme veremos no

Fragmento 8, a sequir:
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Fragmento 8:

Sua professora aplica o jogo de xadrez em sala de aula?
Ela s6 da matérias e deveres (4);

A professora disse que nao tem tempo (3);

Ela usa o caderno e o livro didatico (3);

Ela ndo déa aula de xadrez (2);

Ela s6 ensina (1);

Ela ndo tem paciéncia para dar essas aulas (1);
Ela s6 da disciplinas e outras atividades (1);
Ainda ndo (1);

S0 na biblioteca, na pesquisa de xadrez (1);
N&o tem espaco (1);

Ela ndo pode (1);

Porque néo tem tabuleiro (1).

(Questionario, estudantes, 06 agosto 2010)

Além de corroborarem que a professora regente ndo desenvolve uma pratica
com o xadrez em sala de aula, os/as estudantes forneceram respostas que
merecem atencdo. Como nas seguintes ocorréncias: “Ela sé da matérias e deveres”,
foi apresentada por 4 (quatro) estudantes; “Ela usa o caderno e o livro didatico”,
apresentada por 3 (trés) estudantes; “A professora disse que nao tem tempo’,
apresentada por 3 (trés) estudantes, ou, “Ela ndo tem paciéncia para dar essas
aulas”, por 1 (um) estudante. Essas respostas aludem a uma pratica docente pouco
relacionada a elementos ludicos, demonstrando inclusive baixa destinacdo de
tempo, no planejamento docente, para atividades com tais caracteristicas; também
se verificou uma avaliagcdo de postura da professora regente sobre os motivos pelos
quais nao utiliza o xadrez em sala de aula, levando ao entendimento de que o jogo
difere de ensinamento.

Segundo o supervisor pedagogico, em relacdo a preparacdo e a formacao
dos/as professores/as da escola para desenvolverem atividades com jogos de

xadrez em sala de aula:

Fragmento 9:

Alguns tém certa afinidade e desenvolvem atividades, mas a maioria
precisaria de maiores conhecimentos.

(Questionario, supervisor pedagdgico, 21 outubro 2010)
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Nesse sentido, esta etapa ndo tem o objetivo de avaliar a pratica docente de
nossa professora participante, muito menos julga-la por isso, mas sim analisar suas
acOes pedagodgicas com a perspectiva Iudica, verificando, a partir das percepcdes
discentes, centrais em nossa investigacdo, se ha direcionamentos ou indicativos
para o uso de xadrez em sala de aula como meio de aprendizagem.

Nesse processo, a ideia é extrair informacfes dos questionarios aplicados
aos/as estudantes, com respostas livres, respondidas individualmente, acrescidas de
percepcdes da propria professora quanto as potencialidades educativas do xadrez.
Além disso, verificar se 0 contexto mais ajuda do que limita uma acdo docente mais
ludica, revelando as contradicbes entre a reflexdo e a prética, ndo como
responsabilidade Unica do/a professor/a, mas do ambiente que, em grande medida,
inviabiliza esse processo.

Apesar de responder que
‘desenvolvem atividades”, ndo se
constataram, além do estudo, outras
atividades com o xadrez na escola,
apenas a realizacdo de um torneio,
que trataremos mais a frente.
Observou-se que, no ambiente
escolar, mesmo havendo declaracfes

dos sujeitos sobre suas

potencialidades educativas, o que se

Foto 2 - Préatica pedagdgica do Pesquisador

constatou foi mais limites do que
motivagao para seu uso.

Ressaltamos que a intencionalidade de nosso estudo, neste momento, é
revelar as potencialidades interdisciplinares do xadrez, apesar de identificarmos
tracos transdisciplinares, ou seja, € um trabalho interdisciplinar, mas né&o
necessariamente transdisciplinar. Nossa ideia sobre essa Ultima dimenséo do xadrez
é aprofunda-la em outra circunstancia académica.

Passamos a analisar agora a pratica pedagogica do pesquisador (Foto 2),
em relacdo ao contexto pedagdgico da professora participante, para confirmar ou
desconfirmar a asser¢cao postulada. Sendo assim, passamos a analisar se esse

contexto pedagdgico motiva ou limita o uso do xadrez em sala.
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A principio, destacamos que grande parte das atividades do estudo foi
realizada em ambiente diferente da sala de aula, descrita conforme o Fragmento 1.

Registre-se que o tema do presente estudo forma parte do histérico
académico do pesquisador; dessa forma, em principio confirma suas condicdes em
cumprir a premissa pedagodgica que afirma que, para o ensino de xadrez, €&
necessario além do seu dominio, ater-se a dimens&o relacional de seu ensino (SA,
1994, p. 67).

Como forma de analisar a dimensdo desse contexto pedagogico,
destacaremos: 0 processo inicial do trabalho, a relacdo que se constituiu entre
estudantes e pesquisador, as caracteristicas de uma atividade desenvolvida e seus
resultados, bem como, a avaliacdo dos/as estudantes em relagéo as atividades.

A principio foi organizada uma apresentacdo entre todos, e também foi

apresentada a natureza e os objetivos do estudo, conforme o Fragmento 10, a seguir:

Fragmento 10:

Dessa maneira, foi realizada uma breve apresentacdo do pesquisador, além
da natureza, objetivos e diretrizes do estudo. Em seguida, cada estudante
também realizou sua apresentagcdo pessoal, informando o nome, idade e
local onde mora, dentre outras informacdes.

(Diario de Campo, 09 abril 2010)

O interessante nessa abertura foi a ludicidade do processo, pois quando
apareciam informacdes de um/a ou de outro/a estudante que os/as demais nao
conheciam, elogiavam, aplaudiam ou até satirizavam; no geral, brincavam com as
informacdes, além de vibrarem com a possibilidade de aprenderem a jogar xadrez.
Assim, pode-se dizer que foi um bom inicio de trabalho com a turma, o que permitiu
uma permanente empatia, que aparecia a cada inicio de encontro, conforme veremos

no Fragmento 11, a seqguir:

Fragmento 11:

Quando o pesquisador chegava a sala de aula, assim como nos encontros
anteriores, havia sempre um alvoroco na turma, alguns/mas mencionavam:
O tio Melqui chegou! O Melquisedek chegou! Levantavam-se de suas
carteiras para me cumprimentar. De forma que sempre correspondia aos
cumprimentos, porém lhes solicitava que retornassem as suas carteiras,
pois ficava até desconcertado por atrapalhar a atividade que a professora
participante estava aplicando.

(Diério de Campo, 07 maio 2010)
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Essa situacdo se repetiu durante todo o transcorrer do estudo. Isso mostra a
consolidacdo de uma relacdo entre estudantes e pesquisador, muito favoravel e
estimulante para o desenvolvimento de uma prética pedagdgica ludica e dialégica.

No decorrer do estudo, a pratica pedagodgica do pesquisador se consistiu no
desenvolvimento de atividades de aprendizagem pré-enxadristicas e enxadristicas,
contextualizando o xadrez (surgimento, histéria, evolucéo, tabuleiro, movimentos,
pecas e seus valores) com as mais diversas &reas do conhecimento formal
(matematica, histéria, geografia, sociologia, dentre outras), procurando sempre
proporcionar o desafio nas descobertas, o ludico como espaco de satisfacdo, o
dialégico no trabalho coletivo, relacionando conteidos com elementos enxadristicos,

conforme a transcricao dos fragmentos a seguir:

Fragmento 12 (Apéndice IX: Atividade Pré-enxadristica 3):

[...] a atividade foi desenvolvida em dupla.

Metodologicamente, a atividade consistia em duas questdes. Na primeira,
os/as estudantes tinham a tarefa de identificar, a partir de imagens,
nomeando a coluna, a linha e a diagonal como forma de tomar
conhecimento inicial da estrutura do tabuleiro.

A segunda contém um quadro de letras, uma palavra cruzada, com nomes
dos/as estudantes da turma, da professora J, da diretora e vice-diretora e do
supervisor pedagégico da escola. Dispostos em colunas, linhas e diagonais
espalhados e misturados no quadro de letras. A tarefa dos/as estudantes
era identificar trés nomes em cada quadro e apresentar duas caracteristicas
para cada pessoa localizada pelo nome.

(Diario de Campo, 14 maio 2010)

Consoante a atividade apresentada no Fragmento 12, veremos a seguir a

avaliacdo das duas questdes desenvolvidas:

Fragmento 13:

Em relagdo a primeira questéo, 80 % das duplas, 6 (seis), responderam-na
adequadamente, atendendo a solicitacdo do enunciado que solicitava a
nomeacdo das estruturas do xadrez. As outras duplas, 10% delas, ndo
responderam a questdo. A outra dupla respondeu inadequadamente a
questao.

Quanto a segunda questdo, a grande surpresa e entusiasmo dos/as
jogadores/as foi quando comecaram a destacar os homes e perceberam
gue eram os nomes dos/as proprios/as colegas da turma, bem como da
professora J e da direcdo da escola.

A referida questdo permitiu confirmar uma assertiva: as meninas tém
tendéncia em caracterizar melhor as pessoas da escola do que 0s meninos.
As meninas caracterizaram as pessoas destacadas como: “bonita”,
“inteligente”, “esperta”, “legal”’, “estudiosa”, “intrometida”, “engracada’,
dentre outras caracteristicas. Mesmo quando denotava uma caracteristica
de mau comportamento, procuraram ndo vulgarizar. Enquanto que o0s

meninos as caracterizavam de: “enjoada”, “sem paciéncia”, “feia”, “muda”,
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“chata”, “covarde”, “bagunceira”, “atentada”, dentre outras caracteristicas
negativas, tanto para as meninas quanto para os colegas.

Consideraram a professora participante como “muito inteligente e legal”,
mas também, “ela é rigorosa, mas muito compreensiva com nossa turma,
que é muito bagunceira”. A vice-diretora como muita “legal, amiga e
bastante esportiva”. E, em relacdo ao supervisor pedagégico da escola, o
consideraram “maneiro”, porém “ajustador’” no tratamento com todos/as.
Isso se comprova, pois quando, em sala de aula, a professora J os/as
ameaga, pergunta-lhes se queriam conversar com o supervisor pedagégico,
sempre recuam em relagdo a agitacao que estdo promovendo em sala.

(Diario de Campo, 14 maio 2010)

Os fragmentos 12 e 13 ilustram a aplicacdo de uma atividade pré-
enxadristica, assim como as demais, que proporcionou um trabalho em grupo,
concentracdo para a solucéo de problemas no tabuleiro, de forma dialdgica, pois foi
necessario que cada dupla discutisse entre si para eleger as caracteristicas das
pessoas cujos homes encontraram. Enfim, foi uma atividade em que se divertiram
muito e, nesse caso, percebeu-se a materialidade subjetiva do processo de
aprendizagem, ndo como reproducéo de um saber dado (GONZALEZ REY, 2006, p.
31), mas sim, a partir de suas percepc¢des do ambiente social em que se relacionam.

Analisaremos também outra atividade pré-enxadristica, uma pratica
pedagodgica que proporcionou ao grupo situacao ludica e dialdgica de acordo com sua

descricdo no Fragmento 14 a seguir:

Fragmento 14 (Apéndice IX: Atividade Pré-enxadrisitica 4):

A atividade planejada era composta por duas questdes. Consistia no
trabalho em duplas. A primeira solicitava-lhes que preenchessem as
notagbes algébricas em um tabuleiro. A segunda, que solucionassem
problemas a partir de questfes envolvendo conhecimentos de Histéria e
Geografia, com os respectivos temas: Capitanias Hereditarias, Estados e
Capitais brasileiras, cujas silabas encontram-se dispostas em um tabuleiro,
formando palavras a partir do movimento do cavalo, consolidando a solugéo
dos problemas propostos.

Para solucionar as questdes, precisariam apenas postar o cavalo na
posi¢do indicada em cada proposi¢do e, em seguida, realizar o movimento
do cavalo, ou seja, em “L".

A orientagao foi que as colunas eram representadas pelas letras: de “a” a
“h”, mindsculas; e linhas ou filas, pelos numeros de “1 “a “8”, sendo que
cada notacao algébrica se forma primeiro pela letra, coluna, e segundo, pelo
numero, linha ou fila, como exemplo: “a1”.

(Diario de Campo, 21 maio 2010)
O fragmento nos traz uma atividade pré-enxadristica em que se promoveu

trabalho em grupo, com a solugéo dos problemas com dialogo entre as duplas, bem

como a clara satisfacdo das duplas quando descobriam a solucéo de cada enunciado
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proposto, conforme veremos na avaliacdo dos/as proprios/as estudantes no Fragmento

15 a sequir:

Fragmento 15:

Na oportunidade, solicitou-se aos/as estudantes que avaliassem a atividade
desenvolvida: se foi boa e se tinha alguma relagdo com o que estavam
estudando com sua professora. Nesse caso, obtiveram-se as seguintes
respostas:

E1 (menino): Sim, desse jeito, foi mais facil.

E2 (menina): Sim, foi divertido, e ainda aprendi como o cavalo faz.

E3 (menino): Sim, tivemos que nos concentrar mais para descobrir as
respostas de Historia e Geografia.

E4 (menina): Sim, foi bom porque brincando descobrimos as coisas.

E5 (menino): Sim, foi muito boa, legal!

E6 (menino): A professora ndo ensina assim.

E7 (menino): Assim a gente faz duas coisas, aprende o xadrez e a matéria.

(Avaliacéo, estudantes, 21 maio 2010)

A partir das atividades pré-enxadristicas apresentadas, nos fragmentos 12 e
13, observa-se que uma préatica pedagdgica com o uso do xadrez impulsiona uma
aprendizagem e um ensino ludicos e dialégicos. Nota-se que os/as estudantes
motivados/as, envolvidos/as, dispostos/as e descontraidos/as dialogam entre si e com
0 proprio processo de aprendizagem, solucionando e avaliando as atividades,
revelando que “...] ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua propria producao ou a sua construcao” (FREIRE, 1996, p.
21).

Dessa maneira, quanto a resposta para a questao referente a preparagao e
a formacédo de nossa colaboradora regente para o uso do xadrez como instrumento
pedagogico em sala de aula, identificamos que ela ndo tem conhecimento, muito
menos dominio do xadrez e nem a dimensé&o relacional de seu ensino, conforme
aponta Sa (1994).

Os fragmentos que representaram a aplicacdo de atividades pedagogicas,
pré-enxadristicas e enxadristicas, desenvolvidas pelo pesquisador no decorrer do
estudo, analisadas, discutidas e fundamentadas nos autores, levaram-nos a
confirmar a presente subassercdo: a preparacao/formacdo docente para o uso do

xadrez em sala de aula impulsiona uma aprendizagem/ensino ludica e dialégica.
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Diante do apresentado, podemos concluir que a preparacao/formacédo do/a
docente que trabalha com o xadrez impulsiona uma aprendizagem/ensino lidica e

dialégica em sala de aula.

4.2 O xeque na inclusao curricular

Nesta etapa, propomo-nos a analisar os fragmentos que representam
percepcdes, opinides e avaliacdes dos sujeitos do estudo sobre as potencialidades
pedagogicas do xadrez e como tais consideracdes se dispdem ao dialogo para sua
inclusdo no curriculo escolar. Nossas analises se apoiam em Distrito Federal (2009),
Freire (1996; 1997); Garcia (2008b); lllich (1973); LDB (BRASIL, 2010); PCNs
(BRASIL, 1998); Santos; Martins e Teixeira (2007); S& (1994; 2006); Silva (2008;
2009), e Tirado e Silva (2003).

Para esta andlise, partimos de algumas reflexdes que apontam pistas das
potencialidades educativas do xadrez, bem como de alguns principios que
fundamentam a relacao entre as familias, a comunidade e a escola.

Dessa maneira, o desafio desta etapa é responder a seguinte pergunta
exploratdria: “Os sujeitos da comunidade escolar tém discutido ou ndo a inclusao do
xadrez no curriculo escolar?”. Com base nessa questdo, temos 0 seguinte objetivo:
“Ildentificar se a comunidade escolar tem discutido ou negligenciado o debate sobre
a inclusdo do xadrez no curriculo escolar”.

A partir da articulacéo entre a questdo exploratéria e o objetivo, procura-se
confirmar ou n&o a seguinte subassergao: “O problema de comunicagdo no contexto
da comunidade escolar tem inviabilizado a inclus&o do xadrez no curriculo escolar”.

Esse desafio ndo apenas remete-se em identificar o problema comunicativo
no ambiente escolar, em que reflexdes e discussdes coletivas estédo silenciadas por
uma pratica curricular focada, em grande medida, na transmissdo de
conhecimentos, mas, também, revelar que um trabalho pedagégico com o xadrez
potencializa uma acao curricular com liberdade, para além das disciplinas, por uma
educacdo mais aberta, permitindo avaliagdes criticas e continuadas dos sujeitos da
aprendizagem.

Nossa tarefa, desse modo, ndo se resume em levantar a bandeira de uma

inclusédo funcional do xadrez no curriculo escolar, usando-o para ensinar conteldos
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disciplinares, é apresentar uma pratica pedagoégica que atue “contra um sistema
educacional excessivamente fechado em si mesmo, desligado da realidade, ou as
opinides emitidas” (SANTOME, 1998, p. 26) pelos sujeitos de sua comunidade.
Nesse sentido, vé-se a necessidade do jogo na educacdo, pois, segundo Joao
Batista Freire’ (2011), “o jogo é um usufruto da vida”.

Para Silva (2009, p. 67),
instituir a cultura do jogo na
comunidade escolar dentro dos limites
institucionais € uma maneira de
construir conhecimentos com a cultura
do aprendizado e das relagdes sociais
(foto 3).

Segundo Santos, Martins e

Teixeira (2007, p. 4) “O jogo de Foto 3 — Desenvolvimento coletivo de atividade
. . ) pré-enxadristica
xadrez amplia os horizontes culturais

dos alunos, ja que, para estuda-lo, é preciso conhecer sua histéria, e a histéria de
outros povos e culturas localizados em diferentes regides do planeta”. Defendem
que “[...] o uso do xadrez na educacao formal reside no fato de construir uma rica
experiéncia cognitiva que pode ter consequéncias extremamente positivas no
desenvolvimento escolar dos educandos” (Idem, ibidem).

De acordo com a LDB (BRASIL, 2010, VI, art. 12), a escola deve “articular-
se com as familias e a comunidade”, principalmente quando a assunto envolve a
guestdo da melhoria da qualidade na educagcédo. Nesse caso, passamos a analisar
se essa articulacdo promove ou ndo o debate sobre a inclusdo do xadrez no
curriculo escolar.

Dessa forma, iniciamos esta analise a partir da contribuicdo de pais e/ou
responsaveis legais com uma questao da Ficha Socio-Pedagogica que aborda sobre
a contribuicdo do xadrez nas diversas areas do conhecimento conforme o fragmento
a sequir:

Fragmento 16:

Por favor, cite algumas areas do conhecimento que considera que o jogo de
xadrez pode desenvolver:

" Membro titular da banca examinadora. Reflexdes sobre a interrelacdo jogo e vida, em suas
consideragfes, em 29 jul. 2011.
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Raciocinio légico (4); Concentracdo (3); Ensina a pensar antes de agir (2);
Estratégia (2); Matematica (2); Psicologia (1); Nao tenho conhecimento, pois
nunca pratiquei esta atividade (1); Velocidade de raciocinio (1); Ter
paciéncia (1); Em todos os lugares (1); Desenvolver a meméria (1); e
Inteligéncia (1).

(Ficha Sécio-Pedagdgica, pais e/ou responsaveis legais, 06 agosto 2010)

O fragmento 16 apresenta as consideracfes dos referidos sujeitos em
relacdo as potencialidades pedagogicas do xadrez, cuja organizacdo encontra-se na
questdo e nas repostas com as indicagbes da area do conhecimento que
consideram potencializadas pelo jogo, e, entre paréntesis, a incidéncia de vezes que
aparece tal area.

Dessa maneira, 0 que se verifica nas respostas dos pais e/ou responsaveis
legais sdo indica¢des que apontam o xadrez como um jogo transversal as areas do
conhecimento, assim como o consideram motivador de reagBes e estimulos, tais
como: desenvolvimento cognitivo e planejamento de conduta e de comportamento,
enfim, confirmam suas condicbes pedagogicas para a educacgao. “Dai, a
necessidade da racionalidade do didlogo, como selo da relagdo gnosioldgica e ndo
como pura cortesia” (FREIRE, 1997, p. 6). Contudo, durante o estudo, ndo se
observou movimentacdo para um debate com os pais e/ou responsaveis legais
sobre esse tema.

Nesse contexto, observamos um ambiente propenso a ac¢fes educativas
mais individualizadas do que abertas para o dialogo, antagbnico a uma acao
educativa com indagacdes que possibilitem uma educacéo libertaria, transformadora
e, consequentemente, impulsionadora de uma construcdo pedagogica

comprometida e participativa, conforme veremos no fragmento a seguir:

Fragmento 17:

Acha que o jogo de xadrez pode ajudar na aprendizagem das disciplinas em
sala de aula?

Geografia (10); Historia (10); Matematica (9); Nao complementaram, apenas
responderam “sim” (8); Portugués (6); Ciéncias (5); Raciocinio (1); Nao sei

(2).

(Questionario, estudantes, 06 agosto 2010)

O fragmento acima se encontra estruturado de forma semelhante ao

Fragmento 16. Para tanto, podemos observar que, assim como Seus pais, e/ou
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responsaveis legais, ressaltaram as potencialidades pedagogicas do xadrez e
também destacaram suas possibilidades interdisciplinares. Igualmente, a
coordenacao da escola ndo proporcionou nenhum didlogo com os/as estudantes a
respeito do que pensam sobre o jogo.

Vale ressaltar que, conforme resultados da Ficha Sécio-Pedagdgica, 33%
dos/as estudantes contam com a presenca do tabuleiro em casa. Desses/as, apenas
um tem tabuleiro comprado pelo pai, outros dois estudantes (uma menina e um
menino) disseram que foram presenteados/as por amigos da familia (Diario de
Campo, 06 agosto 2010).

Desses numeros, apenas 1 (um) pai joga xadrez, nenhuma das maes joga,
apareceu que 3 (trés) irmaos/as jogam, sem confirmarem que os/as referidos/as
praticantes sejam seus/suas adversarios/as em partidas. Dos/as 4 (quatro)
estudantes que informaram ter internet em casa, apenas 3(trés) declararam que
praticam o jogo via internet. Realidade esta que conduz ao entendimento de que ha
pouca prética e dialogo sobre o xadrez em casa. Colaboraram nesse processo 24
(vinte e quatro) estudantes, individualmente.

Apresentamos mais um fragmento, com a transcricdo de uma questdo
menos direcionada que a do Fragmento 17, mais livre, como estratégia para
observarmos se as respostas dos/as estudantes seguiam a mesma ldgica

expressada anteriormente conforme transcricdo do questionario a seguir:

Fragmento 18:
Com o jogo de xadrez, vocé acha que pode aprender alguma coisa?

N&o complementaram, apenas responderam “sim” (14); Pode ajudar na sala
de aula (3); Acho que posso aprender muito (1); Ajuda nas matérias (1);
Estratégia (1); Geografia, Ciéncias e Historia (1); Portugués e Matemética
(1); Raciocinio logico (1); .

(Questionario, estudantes, 06 agosto 2010)

Nesse caso, percebemos que ha um alinhamento nas respostas
apresentadas nos fragmentos 16 e 17, e a visdo dos/as estudantes, nesse ultimo
extrato, constituiu-se de forma mais precisa que a que estava mais estruturada, mais
direcionada.

Nesse sentido, observamos que os/as estudantes tém a compreensao das

potencialidades pedagodgicas do xadrez, bem como de suas possibilidades
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interdisciplinares. Em suma, nota-se uma condicdo estudanti com “[..]
reorganizagao e construcgao, [...] para assimilar e interpretar os conteudos escolares”
(BRASIL, 1998, p. 37) e metodoldgicos.

Veremos agora o diagndéstico da professora participante sobre o xadrez no

fragmento a segquir:

Fragmento 19:

Em sua opinido, o jogo de xadrez pode contribuir como um instrumento de
aprendizagem? Como?

Sim, ajuda a melhorar a leitura; interpretacao; raciocinio; criatividade; o que
se precisa para assimilar bem todas as disciplinas.

(Questionario, professora, 18 agosto 2010)

Como se observa nesse fragmento, a professora participante, com um pouco
mais de elementos, revela uma analise bem elaborada sobre as potencialidades
pedagdgicas do xadrez, destacando inclusive sua contribuicdo para o campo da
leitura, interpretacdo, raciocinio, criatividade, enfim, com o0 processo de
aprendizagem em si.

Desse modo, verificamos na resposta da professora participante que a
dimenséo interdisciplinar do xadrez potencializa o desenvolvimento cognitivo que
impulsiona a assimilagao de “todas as disciplinas”. Para Sa (2006, p. 114), o xadrez
apresenta-se como um excelente instrumento na formacdo de futuros professores
das mais diversas disciplinas.

Apesar da visdo holistica de nossa professora participante, sobre o alcance
do xadrez a todas as disciplinas, percebemos gque se torna mais uma voz isolada no
contexto escolar em relacdo ao debate sobre a inclusao curricular. Vejamos adiante,
como o supervisor pedagogico discorre sua avaliacdo sobre o xadrez na escola,

conforme o extrato a sequir:

Fragmento 20:

Poderia apresentar uma breve avaliacdo do estudo realizado com o xadrez
na escola?

No nosso entender, trata-se de uma grande ferramenta para o
desenvolvimento cognitivo das criancas. Além de se tratar de um recurso
bastante ladico, o que o torna ainda mais atraente aos meninos.
Continuamos na expectativa de se conseguir alguém que possa nos ajudar
nesse trabalho.

(Questionario, supervisor pedagdgico, 16 marco 2011)
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O supervisor pedagogico mostra em sua avaliacdo promissoras
caracteristicas educativas do xadrez, desde o aspecto cognitivo a ludicidade na
aprendizagem. Dessa maneira, 0 que se observa é um integral alinhamento ao que
pensam os/as demais participantes sobre as potencialidades educativas desse
“‘jogo-ciéncia”.

Este alinhamento nos implica 0 seguinte questionamento: como que essa
unidade de opinides entre estudantes, pais, professora participante e supervisor
pedagogico ndo se constitui em um espaco dialdgico, visando a inclusdo do xadrez
no curriculo escolar, como forma de garantir um processo de aprendizagem e um
ensino mais qualitativo?

Para Garcia (2008b, p. 45), o “[...] permanente didlogo, e ndo [...] orientacdes
funcionais”, é fundamental para se promover um constante trabalho entre os sujeitos
e a comunidade escolar, tanto para acfes quanto para projetos. E, quando ndo se
estabelece esse espaco, verifica-se “[...] o poder invisivel da domesticacao alienante
que alcanca a eficiéncia extraordinaria no que se vem chamando ‘burocratizagdo da
mente” (FREIRE, 1996, p. 43).

Nesse caso, nota-se que a relacdo entre familia e escola ainda tende para
uma relacdo funcional e utilitaria (GARGIA, 2008b, p. 41). Infere-se ainda que, no
Fragmento 20, a expectativa do supervisor pedagégico quanto a introducdo do
xadrez no contexto escolar baseia-se em uma contribuicdo externa para esse fim.
Porém, constatou-se, por meio de uma rapida investigacdo junto a Secretaria de
Estado de Educacédo do Distrito Federal (SEEDF) e de sua Diretoria de Ensino
Fundamental®, que esse processo ndo é complexo, cabendo apenas & escola tomar
a decisdo pela formacdo continuada ou pela realizacdo de projetos, com
professores/as da propria escola.

Segundo a Diretoria de Ensino Fundamental (DEF) da SEEDF, a escola,
autonomamente, ou em parceria com a respectiva Diretoria Regional de Ensino,
pode desenvolver acbes e experiéncias que considere necessarias a sua realidade
escolar, a exemplos do Centro de Ensino Fundamental 02 do Cruzeiro e do Centro
de Ensino Fundamental 07 da Ceilandia, que ja desenvolvem projetos com o xadrez.

Segundo a mesma Diretoria, outra possibilidade de acdes e experiéncias

com o xadrez na escola seria por meio do Programa Educacgéo Integral, mas alertou

® Informacao obtida por meio de ligacao telefonica em 04 de maio de 2011.
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que ndo implicaria sua incluséo curricular, seria apenas um comec¢o. Sendo assim,

vejamos a seguir o que nos revela o supervisor pedagdgico sobre essa teméatica:

Fragmento 21.:

A supervisdo pedagoégica ja proporcionou espacos de discussdo junto
aos/as professores/as para a elaboracdo e planejamento de projetos? Ou os
projetos executados na escola sdo de iniciativa propria dos/as
professores/as? Por favor, ao contestar, cite os projetos executados:

Todas as oficinas de nosso Projeto de Educacao Integral foram definidas
com a participacao de pais, professores e de toda a comunidade escolar
interessada.

(Questionario, supervisor pedagdgico, 21 outubro 2010)

Desse modo, verificamos no fragmento que, apesar de o supervisor
pedagogico esclarecer sobre a participacdo da comunidade escolar na deliberacao
das oficinas, percebe-se que ndo houve intencionalidade em discutir, nesse espaco,
a inclusdo de oficinas de xadrez, conforme orienta o proprio programa no seu
‘campo de acompanhamento prioritario, no eixo de enriquecimento:
instrumentalizacdo e dominio técnico” (DISTRITO FEDERAL, 2009, p. 36).

Auséncia que, de acordo com o supervisor pedagogico, foi em funcdo de
continuar “[...] na expectativa de se conseguir alguém que possa [...] ajudar nesse
trabalho” (fragmento 20) com o xadrez, porém, ndo se percebeu uma iniciativa
dos/as profissionais da direcdo da escola em encaminhar tal questao.

A Educacéo Integral € um programa coordenado diretamente pela Secretaria
de Estado Extraordinéria para a Educacao Integral do Distrito Federal (SEEDF) para
as escolas publicas do DF, com a seguinte orientacdo as escolas:

E importante que cada atividade seja definida e re-definida na escola como
resultado de visdo compartiihada e da participacdo coletiva e cooperativa
dos atores envolvidos nos processos educativos, e sempre balizada pela

realidade local por meio do mapeamento de demandas, interesses e
potencialidades (DISTRITO FEDERAL, 2009, p. 34).

Além disso, torna-se também necessario elaborar um plano de trabalho,
conforme sugestbes de atividades por campos de conhecimento (DISTRITO
FEDERAL, 2009, p. 34) e realizar adequacbes em seu ambiente para desenvolver
tais acOes pedagogicas, e, em seguida, informar, via Oficio, a respectiva Diretoria
Regional de Ensino (DRE).

Para a realizacao deste trabalho aqui relatado, o Informe foi efetuado por

meio do Memorando n° 077/2010, encaminhado a DRE do Guard, em 28 de maio de
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2010, dando conhecimento sobre as oficinas deliberadas e o funcionamento em seu
espaco. Dentre elas: Arte e Cultura; Artesanato; Culinaria; Desporto: volei e futsal;
Horta; Informatica; Jornal Escolar/Educomunicacao; Jud6; Manequim e modelo
fotografico; Violao/Sensibilidade Artistica.

Segundo os/as estudantes, sobre essa discussao, seus pais receberam um
comunicado da escola para autorizarem a participacdo de seus/suas filhos/as nas
oficinas por meio de um Termo de Autorizacdo. Nesse caso, deveriam preencher o
termo, indicando a oficina que o/a estudante participaria. Isso sugere uma
comunicacao burocratica entre escola e pais, 0 que pouco contribui para a dialogia,
conforme expressa a professora participante sobre a limitada participagédo dos pais

na escola no fragmento a seguir:

Fragmento 22:

Como avalia a participagéo dos pais na escola?
Apenas o suficiente, poderia ser melhor.

(Questionario, professora, 18 agosto 2010)

Depreende-se do fragmento uma participacédo funcional dos pais na escola,
como afirma a professora participante: “apenas o suficiente”. Contexto esse que néo
contribui para ampliar a qualidade na educacdo, muito menos pontecializa a
participacdo de seus/suas filhos/as nas acOes e projetos da escola. Apesar do
diagnéstico de nossa participante, ndo se notou iniciativa da sua parte, durante o
estudo, em “colaborar com as atividades de articulacdo da escola com as familias e
a comunidade” (BRASIL, 2010, VI, art.13).

Por meio da Ficha Sécio-Pedagdgica, verificamos se ha participacdo dos
pais na implantacdo de projetos na escola de acordo com o fragmento a seguir:

Fragmento 23:

Os pais e/ou responséaveis legais ja discutiram a implantagcdo de algum
projeto na escola? Qual/is? Conhece algum?

67% responderam “n&o”, 33% responderam “sim”: Artesanato (1); Ensino
Religioso (1); Escola integral (1); Informatica (1); Jornal Escola (1);
Recreacdo e Cultura (1) e Repercussao (1).
(Ficha Sécio-Pedagdgica, pais e/ou responsaveis legais, 06 agosto 2010)
Apesar de declararem o conhecimento de alguns projetos desenvolvidos na

escola, 67% dos pais e/ou responsaveis legais afirmaram néo ter discutido qualquer
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projeto junto a escola. Nesse caso, também registramos, nas respostas, a auséncia
do tema xadrez.

Ressaltamos que os pais e/ou responsaveis legais que responderam as
Fichas Socio-Pedagogicas sdo os que estdo sempre presentes na escola, segundo
informacBes dos/as préprios/as estudantes. Ademais, a média de participacao
discente no estudo € de aproximadamente 19 (dezenove) estudantes (entre meninos
e meninas). Vejamos 0 que o supervisor pedagogico responde sobre a reivindicagdo

dos pais em relacdo a aplicacéo de projetos na escola, no Fragmento 24 a seguir:

Fragmento 24:

Os pais ja reivindicaram a escola a aplicagdo de jogo de xadrez ou de outro
projeto de perceptiva ladica? Eles participam do planejamento escolar?
Como? Conhecem todos os projetos que a escola desenvolve?

Embora conhegam e participem do planejamento escolar, ndo me recordo
gue os pais tenham apresentado tal reivindicacéo.

(Questionario, supervisor pedagdgico, 21 outubro 2010)

Segundo o supervisor pedagdgico, o jogo de xadrez ndo se constitui pauta
de reivindica¢cBes dos pais, tampouco outros projetos de natureza ludica. O que se
percebe no Fragmento 24 é que os pais, “embora conhegam e participem do
planejamento escolar’, contribuem pouco no didlogo para o desenvolvimento de
acOes pedagodgicas da escola mesmo com a existéncia da Associacdo de Pais e

Mestres na escola:

Fragmento 25:

Fundou-se a Associacdo de Pais e Mestres (APAM) em 1975, que se
encontra em funcionamento até os dias atuais.

(Projeto Politico Pedagdégico da escola, 2011)

O gue se observa € que a APAM apenas cumpre uma funcdo meramente
tributaria e coadjuvante em relacéo as acdes pedagogicas da escola, com pouca ou
guase nenhuma influéncia na promocao do dialogo entre escola e pais, como forma
de garantir uma educacéo ludica e de qualidade.

De todo modo, a expectativa do supervisor pedagdgico € que se trabalhe
com o xadrez a partir do Programa de Educacéo Integral, conforme sua declaracéo

no fragmento a seguir:
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Fragmento 26:

Ha alguma intencdo da escola em trabalhar a formagcédo continuada de
professores/as para o uso de xadrez em sala de aula? Ha demanda entre
os/as professores/as?

Sim, através das atividades de Educacéo Integral.

(Questionario, supervisor pedagogico, 16 margo 2011)

Para tanto, o fragmento sugere concluir que ndo ha uma disposicdo da
escola, em curto prazo, em se desafiar para o debate sobre a inclusao do xadrez no
curriculo escolar, apenas em promover experiéncias pontuais, como, jogos, torneios
e oficinas, com lazer e diversdo, que sao acbes educativas importantes para a
socializacdo entre os/as estudantes, porém curtas para consolidar a dimenséo
pedagogica e a continuidade no trabalho.

Santos, Martins e Teixeira (2007, p. 5) afirmam que “[...] o jogo de xadrez
nas escolas ndo pode ser encarado como apenas mera diversao ou lazer, pois desta
forma todas as suas potencialidades pedagogicas sédo desperdicadas”. Como
exemplo, temos os Jogos Interclasses em que o supervisor pedagdgico apresenta o

objetivo da proposta, afirmando:

Fragmento 27:

Visa trabalhar a interacdo esportiva e social entre os alunos da escola, além
de trabalhar competicdes sadias com os mesmos no ambiente escolar,
envolvendo o jogo e aprendizagem dos conhecimentos.

(Diéario de Campo, 09 julho 2010)

Os Jogos Interclasses, descritos no Fragmento 27, envolveram varias
atividades esportivas durante uma semana na escola. Inclusive, em 09 de julho se
realizou um torneio de xadrez entre estudantes de varias turmas, sob a coordenacao
do pesquisador, que foi informado pela direcdo da escola um dia antes, por telefone.

Sem planejamento coletivo para a formacao das duplas, a organizacdo do
torneio e a decisdo sobre o sistema de arbitragem, 0 evento se constituiu apenas
como uma atividade competitiva, no ambiente escolar.

Desse modo, o sistema de arbitragem do torneio foi uma deciséo individual
do pesquisador, por meio do “Sistema Eliminatério” (TIRADO; SILVA, 2003). Outra
guestao que vale ressaltar é que a formacéo das duplas ndo contou com nenhum/a

estudante que participava do estudo.
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lllich (1973, p. 136) afirma que “[...] freqientemente as praticas de jogos
desenvolvidos nas escolas sao desvirtuadas por meio de torneios, que s&o tirados
da esfera do lazer e tornam-se, muitas vezes, instrumentos para transformar a
ludicidade em competicdo”. Para Silva (2009, p. 36), “[...] o paradigma da
abordagem ludica na educacdo, como um meio de tornar este processo prazeroso,
ainda nao é totalmente concebivel para a sociedade” e, consequentemente, para a
escola.

Desse modo, constatamos que as potencialidades pedagogicas do xadrez
merecem mais atencao e dialogo no seio da comunidade escolar, bem como devem
ser trabalhadas com motivagcao para a formacgéo continuada do corpo docente sobre
a dimenséo relacional de seu ensino.

Diante disso, chamamos a atencgao, pois este € um processo que “no meio
escolar é pouco difundido” (SA, 1994, p. 56), como veremos no recorte formativo

apresentado no fragmento a seguir:

Fragmento 28:

O jogo de xadrez forma parte da grade curricular? Caso nao, por qual o
motivo?
N&o, por falta de recursos humanos devidamente qualificados.

(Questionario, supervisor pedagdgico, 21 outubro 2010)
Fragmento 29:

A escola tem tabuleiros de xadrez? Quantos? Atendem a todos os
estudantes? Como foram adquiridos?

Cerca de 20 tabuleiros. Alguns doados, outros adquiridos com recursos
proprios.

(Questionario, supervisor pedagdgico, 21 outubro 2010)

Nesse fragmento, temos a confirmacdo de que o xadrez ndo faz parte da
grade curricular da escola, e que corrobora a caréncia de formagdo do corpo
docente para desenvolver uma pratica docente com 0 seu usoO como instrumento
pedagogico, apesar de identificarmos na escola cerca de 20 tabuleiros, conforme
resposta do préprio supervisor pedagoégico no Fragmento 29.

E importante considerar nesse processo, segundo Sa (1994, p. 65), que:

Essa formacéo devera, no meu entender, levar em consideracéo fatores de

ordem contextual e fatores especificos do enxadrismo. Conhecer ou ser um
bom especialista do xadrez ndo é suficiente para ensina-lo na escola. E
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preciso, igualmente, olhar sua pedagogia e o contexto institucional no qual ela
sera inserida.

Ressalte-se também que essa reflexdo corrobora a declaragdo do supervisor
pedagogico, no Fragmento 28, sobre um dos motivos pelos quais o xadrez nao faz
parte do curriculo escolar, que é a falta de formacdo do corpo docente. O outro, de
ordem contextual e institucional, em que verificamos a caréncia de dialogo na
comunidade escolar para tratar o tema em questdo, levando em conta todas as
perspectivas, reflexdes, consideracdes e conhecimentos dos sujeitos, apresentados
nos extratos dessa etapa analitica.

Segundo o supervisor pedagdgico, a iniciativa para o uso do xadrez no
processo de ensino-aprendizagem € de iniciativa da direcdo da escola, conforme

veremos a seguir:

Fragmento 30:

Algum/a professor/a ja apresentou proposta pedagégica para o uso do jogo
de xadrez no processo de ensino-aprendizagem?

Todos participam do planejamento escolar. No entanto, o uso do jogo de
xadrez no processo ensino-aprendizagem, embora seja proposta de quase
todos, por falta de maiores conhecimentos, € iniciativa da dire¢éo da escola.

(Questionario, supervisor pedagdgico, 21 outubro 2010)

Percebe-se, no Fragmento 30, que ha auséncia de dialogo entre supervisdo
pedagogica e o corpo docente sobre curriculo e xadrez, como dito, “é iniciativa da
direcao da escola”, que deduz a unilateralidade na agao e na reflexao, pois, a “falta
de maiores conhecimentos” por parte do corpo docente, neste caso sua inclusao
representaria, se fosse o0 caso, uma acédo hierarquica, ou seja, de cima para baixo,
antidialdgica.

Para Silva (2008, p. 22), as potencialidades do xadrez sdo muitas, as
alternativas para a implantagcdo do ensino do xadrez na escola também o séo.
Segundo Sa (2006, p. 116), “[...] o ensino enxadristico pode inverter a relacao
professor-aluno, colocando em xeque as hierarquias instituidas na sala de aula” e
também na escola.

As estratégias metodolégicas do ensino de xadrez nas escolas devem ser
objeto de reflexBes coletivas para bem integra-lo ao curriculo escolar,
evidenciando sempre a real necessidade do enfoque multidimensional

(xadrez como esporte, arte, ciéncia e responsabilidade social) (SILVA, 2008,
p. 22).
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Dessa maneira, essa etapa investigou se ha ou ndo ocorréncia de dialogo
entre os sujeitos da comunidade escolar sobre a incluséo curricular do xadrez.

Diante do exposto, de acordo com os 14 fragmentos apresentados,
identificamos opinides, reflexdes e consideracbes muito semelhantes sobre as
potencialidades educativas do xadrez, dos/as participantes do estudo, porém,
quanto ao diadlogo para sua inclusdo no curriculo escolar, verificou-se auséncia
nessa articulagdo entre os sujeitos.

Para tanto, podemos concluir que alcangcamos o objetivo em identificar que
nao existe na comunidade escolar o debate sobre a inclusdo do xadrez no curriculo
escolar. Para tanto, consideramos nossa subassercdo confirmada, ao verificarmos
que “[...] o problema de comunicacdo no contexto da comunidade escolar tem
inviabilizado a inclus&o do xadrez no curriculo escolar.”

Por fim, segundo S& (2006, p. 115), com “[...] a inclusdo curricular do xadrez,
ao longo do ano letivo, os alunos poderdo participar de eventos como exposigoes,
teatros, torneios, seja no interior da classe, seja no ambito da escola ou, mesmo,
fora dela”. Ademais, também revelou que uma atuacdo docente em sala de aula
amplia as possibilidades de praticas pedagdgicas no contexto escolar, qualificando a
participacdo dos sujeitos (estudantes, pais, professores/as e supervisor pedagoégico)

no processo de aprendizagem e ensino.

4.3 O xadrez na sua dimensado ludica pedagégica

Esta etapa se constitui a partir de fragmentos dos registros do diario de
campo, das avaliacbes dos/as estudantes, do questionario aplicado a professora
participante e da transcricdo da entrevista realizada. Com esses elementos,
propomo-nos a investigar a dimensao ludico-pedagdgica do xadrez como
instrumento estratégico no processo de aprendizagem e ensino.

Esta analise recorre a diversos pensadores e suas reflexdes para uma acao
educativa ludica com dialogo, interacao, hipertextualidade e interdisciplinaridade, tais
como: Bortoni-Ricardo e Sousa (2006); Garrido (2001 apud SILVA, 2010); Joao
Batista Freire (2005); Ho Chi Mim (apud VASCONCELLOQOS, 1991); lllich (1973); Lévy
(1993); Paulo Freire (1987, 1997); Sa (2006); Rezende (2003 apud PORTUGAL,;
COUTO, 2003); Santomé (1998); Silva (2009); e Vigotski (1998).
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Diante disso, o desafio é “[...] desenvolver atividades pré-enxadristicas e
enxadristicas que promovam uma aprendizagem dialdgica, interativa, hipertextual e
interdisciplinar”. Para alcancamos esse objetivo, propusemo-nos a tarefa de
responder a questdo: “O xadrez, como instrumento pedagdgico, promove uma acao
educativa que tranversaliza ludicidade e produgcédo do conhecimento?”.

Na dimensdao dialégica do jogo, nossa perspectiva epistemoldgica, para essa
etapa, alinha-se ao “propésito da educacédo problematizadora” (FREIRE, 1987, p.

77), pela qual a exigéncia fundamental € a praxis, em que:

[...] o refletir e o agir de seus sujeitos enderecados ao mundo a ser
transformado e humanizado ndo podem reduzir-se a um ato de depositar
ideias de um sujeito no outro, nem tampouco tornar-se simples troca de
ideias a serem consumidas pelos permutantes (FREIRE, 1987, p. 79).

Nem ser uma pratica alienante em que os/as comandados/as se tornam
meros/as receptadores/as de informacdes, uma acdo que nega a reflexdo e vice-
versa, um processo antidialégico. E sim, conforme Freire (1987, p. 166), na “co-
laboracdo, como caracteristica da acdo dialdégica, que ndo pode dar-se a ndo ser
entre sujeitos, ainda que tenham niveis distintos de funcdo, portanto, de
responsabilidade, somente pode realizar-se na comunicagao”.

Comunicacdo que permite a interdisciplinaridade no intercambio das

relagbes humanas e nas areas do conhecimento,

[...] na critica a compartimentacdo das matérias sera igual a dirigida ao
trabalho fragmentado nos sistemas de produgéo da sociedade capitalista, a
separacdo entre trabalho intelectual e manual, entre teoria e pratica, a
hierarquizag&o e auséncia de comunicagio democratica (SANTOME, 1998,
p. 62).

De acordo com esse autor (1998, p.64-65), a interdisciplinaridade €

associada ao:

Desenvolvimento de certos tracos da personalidade, tais como a
flexibilidade, confianca, paciéncia, intuicdo, pensamento, capacidade de
adaptacdo, sensibilidade com relacdo as demais pessoas, aceitacdo de
riscos, aprender a agir na diversidade, aceitar novos papéis, etc.

Dessa maneira, esse processo de comunicacao encontra-se nas interacoes
sociais que promovem o desenvolvimento humano a partir do jogo e das atividades
do dia a dia dos sujeitos.

Para tanto, diante da pergunta exploratéria e do objetivo proposto,

pretendemos confirmar ou ndo a seguinte subassercdo: A intencionalidade
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pedagogica com o xadrez impulsiona um ambiente de aprendizagem e ensino
dialdgico, interativo, hipertextual e interdisciplinar.

Para Freire (2005, p. 87), o jogo é uma das mais educativas atividades
humanas, se considerarmos por esse prisma. Ele educa ndo para que saibamos
mais matematica, portugués ou futebol; ele educa para sermos mais gente, o que
ndo € pouco, pois, 0 xadrez na dimensao de jogo, segundo Ho Chi Mim (apud
VASCONCELLOS, 1991, p. 171), cria um ambiente em que “[...] os olhos precisam
ver longe” e “[...] os pensamentos exigem reflexdo”, tanto de um lado quanto do
outro para que as forcas se equilibrem de forma cooperativa, promovendo a riqueza
dialégica da partida.

Segundo Vigotski (1998, p. 97), € na interacao social que:

A brincadeira cria [...] a “zona de desenvolvimento proximal” (ZDP) que néo
€ outra coisa sendo a distancia entre o nivel atual de desenvolvimento,
determinado pela capacidade de resolver independentemente um problema,
e o nivel atual de desenvolvimento potencial, determinado através da

resolucdo de um problema sob a orientacdo de um adulto ou com a
colaboracdo de um companheiro mais capaz (acréscimo meu).

Dessa maneira, em uma partida, um/a jogador/a mais experiente (docente) e
outro/a menos experiente (estudante), de forma dialética, promovem uma zona de
aprendizagem potencial no tabuleiro, pois executam diversos acessos cognitivos,
psicoldgicos e éticos, norteados diretamente, de forma abstrata, pelo conhecimento
matematico (probabilidade) e geografico (localizacdo), situacdo essa expressa no

fragmento a seguir:

Fragmento 31:

Um estudante (Estudante Jogador) desafia o pesquisador para uma partida
de xadrez, ndo demorou muito para receber o “mate pastor”. Fez grandes
elogios ao pesquisador, acompanhado dos/as colegas, porém, olhava para
o tabuleiro, imaginou alguns movimentos e, de subito, solicitou revanche.
Que levou outro mate, mas néo pastor, defendeu-se com muita propriedade.
Vejamos abaixo como aconteceu, a partir da transcricdo do didlogo entre o
pesquisador — P —e 0 EJ:

P — Se ficar atento aos movimentos das minhas pecas, podera descobrir
uma jogada que, bem pensada, neutraliza o mate.

EJ — Nessa partida outra, agora, posso até perder, mas ndo levo mais o
xeque pastor.

P — Vamos ver.

EJ — Agora ja sei como vou defender meu rei dessa jogada, quer ver?
(movimentou Cghb).
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P — Por qual motivo movimentou seu cavalo para a h5?

EJ — Muito simples, agora o senhor ndo vai poder dar o “xeque-pastor”,
porque meu cavalo vai “comer sua rainha”.

P — Vocé poderia também se defender do “mate pastor” com seu pedo da
mesma coluna do cavalo.

EJ — A rainha também podia comer meu cavalo, ai meu pe&o “comia” sua
rainha.

P — Isso mesmo!
(Diério de Campo, 11 junho 2010)

Esse fragmento revela o quanto a imagem do xadrez impulsiona uma rede
de linguagens com aspectos dialogicos, interativos e hipertextuais entre o
pesquisador e o/a estudante, na aprendizagem e no ensino do jogo. Desse modo,
registramos no episédio quanto foi rapido e complexo o raciocinio légico do
estudante (aprendiz), que, anteriormente, ndo fora capaz de realizar a acao.

Para tanto, constatamos na transcricdo uma colaboracdo proximal, com
interacdo entre os/as participantes, que nos mostra o desenvolvimento potencial do
estudante na partida. Na primeira partida, o estudante nao foi capaz de se defender
do ataque do “mate pastor”, realizando um simples movimento de uma pega. Sé o
realizou apdés uma rapida orientacdo; encorajado em resolver o problema, solicitou
revanche. E com mais aten¢éo, na segunda partida, também foi derrotado, mas néo
pelo mesmo ataque, de acordo com a fala do préprio estudante no fragmento.

Segundo S& (2006, p. 116),
‘o vencido se enriquece mais que 0O
vencedor’. O que, para o0 jogador
mais experiente, € um resultado da
partida sem grandes acréscimos, e,
para o estudante, uma experiéncia

nova e rica, que motivou a raciocinar,

abstrair, desafiar e materializar as

Foto 4 — Mediacao pedagdgica: atividade pré-enxadristica

ideias planejadas.

O enriquecimento do vencido, conforme defende Sa (2006), incluiu o
repensar o movimento das pecas, a abstracdo quanto as possibilidades de defesa,
construcdo de estratégia, leitura e visualizacdo integral da imagem do tabuleiro,
enfim € um gama de acesso em que o jogador (aprendiz) realiza. Esse processo se

assemelha e muito a producdo do conhecimento hipertextual, defendido por Lévy
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(1993, p. 33), que acontece em “[...] um conjunto de nos ligados por conexdes. Os
nés podem ser palavras, paginas, imagens, graficos ou parte de graficos,
sequéncias sonoras”.

Para Rezende (2003 apud PORTUGAL; COUTO, 2003, p. 4), o hipertexto é
um sistema que proporciona um “[...] ambiente dialégico em dois sentidos, ou seja,
no dialogo com o proprio sistema e também no dialogo com outros usuarios”. Logo,
verificamos que as possibilidades pedagogicas do xadrez nos déo boas pistas para
uma aprendizagem e ensino dialdgico, interativo e hipertextual.

Assim sendo, observamos que guem ensina 0 Xadrez espera que Seus
aprendizes melhorem cada vez mais, alimentando, assim, a afetividade entre
educadores/as e educandos/as, no processo de ensino/aprendizagem, de forma
dialética e transformadora, com autonomia, dinamismo e articulacdo entre varias

tematicas de areas do conhecimento, conforme veremos no Fragmento 32 a seguir:

Fragmento 32 (Apéndice IX: Atividade Pré-enxadristica 7):

Esta atividade pré-enxadristica relaciona estrutura do tabuleiro com
conhecimento geografico, cujos objetivos € proporcionar que os/as
estudantes sejam capazes de:

Distinguir lateralidade no tabuleiro: esquerda/direita/em cima/embaixo;

Identificar os quadrantes do tabuleiro e descrever as respectivas

notacdes algébricas das casas pertencentes a cada quadrante;

Identificar Latitude e Longitude a partir do tabuleiro;

Identificar localizagBes de pontos (letras) no mapa mundial a partir da

estrutura do tabuleiro; e

Identificar diferengas entre fusos horarios em diversas partes do mundo.
Sua metodologia de trabalho envolve a formacao de duplas, para a solug¢éo
dos problemas; utilizacdo de tabuleiro mural para exposicdo a turma dos
seguintes aspectos: lateralidade no tabuleiro, orientada pela rosa dos
ventos, identificacdo dos quadrantes, relagdo com o mapa mundial,
projecdes de latitude/longitude; e ilustracdo do funcionamento do fuso
horaério.

(Diéario de Campo, 09 julho 2010)

O Fragmento 32 ilustra uma atividade pré-enxadristica, a partir do
conhecimento geografico, que desenvolve, a partir do tabuleiro, as mais variadas
condicbes de aprendizagem, objetivando aprofundar e consolidar capacidades
dos/as participantes de forma ladica e interativa, uma vez que, os desafios propostos
Ihes proporcionaram muitos momentos de extrema satisfagdo ao solucionarem cada
problema. Para tanto, foi uma atividade que impulsionou “[...] uma agéo docente
mediadora, favorecendo uma interacdo positiva e produtiva entre o professor e o
aluno” (BORTONI-RICARDO; SOUSA, 2006, p. 177).
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Cabe ressaltar que a atividade em analise possibilitou aos/as participantes
uma busca diversificada e em conexéao (tabuleiro mural e objetivos) com a realizagao
de véarios acessos ao conhecimento geogréfico (rosa dos ventos, mapa mundi).
Sendo assim, verifica-se mais uma caracteristica hipertextual do xadrez no processo
de aprendizagem/ensino em sala de aula.

Segundo REZENDE (2003 apud PORTUGAL; COUTO, 2003, p. 4), a
aprendizagem hipertextual potencializa “[...] uma produgéo de conhecimento em
rede interativa e ndo linear, em constante interacdo dos objetos dessa rede que
constituem o ambiente dialégico”.

No fragmento a seguir, apresentamos uma avaliagdo dos/as participantes

sobre uma parte da atividade pré-enxadristica, ampliando para outras questdes:

Fragmento 33:
E1 (menina): Hoje foi um dia que ndo gostei, teve muita bagunca na sala e
no xadrez, mas gostei do que aprendi. Sei agora localizar no mapa.

E2 (menina): Nao quero que o senhor (pesquisador) deixe a gente e va pra
outra turma. O senhor (pesquisador) ta nos ajudando a aprender muitas
coisas+.

E3 (menino): O senhor (pesquisador) tem que tirar da sala esses meninos
bagunceiros, ++s0 atrapalha a gente que quer participar, eu aprendi um
pouco e se ndo fosse bagunca, aprenderia mais+.

E4 (menino): Professor, o senhor (pesquisador) tem que conversar com a
professora e tirar todos os alunos que tao atrapalhando.

E5 (menino): Mesmo com a bagunca, eu aprendi localizar no tabuleiro e no
mapa.

E6 (menina): Professor, se estes meninos continuar eu ndo venho mais
para o xadrez++mais eu gosto muito de participar.

(Avaliacéo, estudantes, 30 de julho 2010)

Vale ressaltar que esse dia, transcrito no Fragmento 33, foi atipico, pois uma
parte do grupo iniciou uma agitacdo que envolveu quase todo/as, porém, alguns/mas
mantiveram-se focados/as no desenvolvimento da atividade conforme suas
avaliacdes apresentadas. Para Sa (2006, p. 116), “[...] outro mérito do xadrez € que
ele responde a uma das preocupacdes fundamentais do ensino moderno: propiciar a
possibilidade de cada aluno progredir segundo seu préprio ritmo, valorizando assim

a motivagao pessoal do escolar”,” [...] mas também para a integracdo em um grupo

social”’, no contexto coletivo.
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Motivacdo esta que pode, inclusive, partir dos/as proprios/as estudantes,
gerar responsabilidades coletivas, como foi 0 caso da reivindicagcdo para que o
pesquisador permanecesse com a turma, pois tinha mencionado a turma, diante do
tumulto generalizado, que procuraria a direcdo da escola para trocar de turma,
porém foi convencido em permanecer com o grupo. E “[...] ouvir o educando e ser
ouvido por ele. Esta € a questao crucial do direito a voz que tém educadores/as e
educandos/as” (FREIRE, 1997, p. 60, acréscimo do pesquisador).

Observamos que o0 episodio do Fragmento 33 contribuiu para
compreendermos o ritmo, a motivacdo e a responsabilidade dos/as estudantes no
seu processo de aprendizagem, ilustrando maduras intervenc¢des de autoavaliacao,
bem como avaliando o comportamento de seus/suas proprios/as colegas, com
proposicdes e encaminhamentos. Nesse caso, registramos como 0 jogo transcende
as condicdes puramente frivolas, constituindo-se como motivador da assuncédo dos
sujeitos em relagcdo as suas responsabilidades e atitudes na vida escolar social.

Observamos que a avaliacao da atividade pré-enxadristica, do fragmento em
analise, tomou caminhos interessantes e complexos. Verificamos, na voz dos/as
estudantes, a assuncdo de responsabilidades e atitudes no ambiente de
aprendizagem, pois promoveram um intenso dialogo de convencimento que resultou
na decisdo do pesquisador de permanecer no grupo. Essa postura nos remete a
percebermos o contexto de um “educador/educando [...] dialégico, problematizador”
(FREIRE 1987, p. 83-84).

Para a professora participante, a turma representada tem muitos problemas,

conforme veremos no fragmento a seguir:

Fragmento 34:

E uma das piores turmas da escola++. Em 17 anos de trabalho na rede
(Rede Publica de Ensino do DF), nunca tinha trabalhado com uma turma
como essa, vim este ano parar nesta escola e ja quero sair. J4& comuniquei
a direcao sobre essa turma, que trata o professor com desrespeito e entre
eles (os/as estudantes), nem se fala. Inclusive ja falei com os pais dos
alunos, mais nada mudou. Sobre minha vontade de sair da escola, estou
trabalhando para acontecer no final deste ano.

(Diario de Campo (DC), 06 agosto 2010).
No Fragmento 34, observamos que a professora participante conceitua a

sua turma de forma muito critica, apresenta um desestimulo em continuar

trabalhando nessa escola, pois ndo ha, segundo ela, apoio tanto da direcdo da
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escola quanto dos pais, e ainda, ilustra sua revolta pelo tratamento que recebe
dos/as estudantes. Por esses elementos, registra-se que sua preocupa¢do em sair €
maior que sua disposi¢cdo em enfrentar o problema.

Conforme as declaracbes da professora participante sobre agitacdes e
tumultos na turma, eles também ocorreram durante a realizacdo do estudo. Para
iISso, tomou-se a decisdo de se criarem algumas situagdes, sem que O grupo
soubesse, para o0 jogo de dialdgicos, envolvendo estudantes entre si e 0
pesquisador, mas dificiilmente se chegava a um consenso, principalmente entre
os/as proprios/as discentes.

Em um dos casos, ameacou-se trocar de turma, como ja mencionado,
devido a agitacdo e tumultos na sala, porém um grupo de estudantes, ja percebendo
a importancia e relevancia do trabalho, atuou como mediador do processo, conforme
registrado no Fragmento 33, convencendo 0 pesquisador a permanecer com O
grupo. Registra-se que foi uma estratégia arriscada, mas o grupo mediador tornou-
se, no periodo do estudo, mais coeso e envolvido nas atividades.

Na segunda parte da avaliacdo da professora participante sobre a turma, ela

nos trouxe que:

Fragmento 35:

A turma nao é toda assim, ainda bem! Tem aqueles que querem aprender,
que colaboram. E sdo estes que salvam a turma.

(Diéario de Campo, 06 agosto 2010).

Esse fragmento nos revela que h4 uma parte da turma mais interessada e
comprometida com sua aprendizagem. Nessa contradicdo, o desafio € procurar
superar o problema, o que, para a professora participante, sé acontecera se:

Fragmento 36:

Resgatar a autoridade do professor em sala de aula, diante daqueles alunos
gue ndo admitem regras; mas para iSsoO seria necessario o total apoio da
direcdo e dos pais.

(Questionario, professora, 14 marco 2011)
Nesse ambiente de conflitos, observa-se que ha um nivel de enrijecimento

nas relacdes e pouca acéo para supera-lo e insuficientes espacos para o dialogo, a

ludicidade e a solucéo dos problemas, conforme aconteceu na experiéncia transcrita
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no fragmento 32. Nesse caso, temos a clarividéncia de que as “regras do jogo” nao
podem e nem devem ser unilaterais e verticais, mais sim, construidas coletiva e
transversalmente ao processo de aprendizagem.

Ressalte-se que é na visdo dos sujeitos essenciais para a existéncia da
instituicdo escola e com simples estratégias ludicas que se pode detectar
caracteristicas e, em muitos casos, até solu¢gBes para superar os problemas de
aprendizagem, de relacionamento e de ensino no contexto em discusséo, conforme
veremos, no fragmento a seguir, nas avaliacfes criticas dos/as estudantes sobre o

xadrez e os tumultos acontecidos no encontro anterior:

Fragmento 37:

E1 (menina): Professor Melqui, quero dizer que estou vindo porgue eu gosto
do xadrez e da sua aula.

E2 (menina): S6 acho que os bagunceiros ndo devem vir para o xadrez.
E3 (menina): Os meninos séo 0s que ndo querem nada com a vida.

E4 (menino): Acho que s6 deve ficar (no xadrez) quem quer realmente
participar do xadrez, quem ndo quer fica na sala com a
professora.

E5 (menino): Melqui, muitos sé vém para o xadrez para depois sairem e
irem para a quadra engana vocé e a professora.

E6 (menino): Na aula passada, teve uma bagunca total, foi preciso até o J
(supervisor pedagogico) vir aqui, isso € muito mau!

E7 (menino): Tio, eu so sei de uma coisa, eu quero aprender o xadrez.
(Diéario de Campo, 06 agosto 2011, acréscimo do pesquisador)

Vale ressaltar que essas consideracdes foram realizadas voluntariamente
pelos/as estudantes; uma acdo espontdnea que aconteceu antes do inicio das
atividades programadas para o dia, e, com muita independéncia, eles/elas
expressaram questdes complexas, profundas e com muita maturidade diante da
circunstancia. Esse foi, portanto, um espag¢o que permitiu “ouvir o educando e ser
ouvido por ele” (FREIRE, 1997, p. 60) com liberdade ludica e de pensamento.

Nessa manifestacdo, observamos em cada voz uma reacdo corporal de
satisfacdo em falar e ser ouvido, pois 0 que se nota no ambiente escolar € pouco
espaco para esse dialogo e reflexdes com os/as estudantes. “Esta perspectiva
critica implica em repensar, redescobrir e reconceituar, recuperando vozes

(SANTOME, 1998, p. 80), intervozes n3o lineares, mas cooperativas e interpessoais.
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E o mérito desse processo sdo as experiéncias educacionais em que 0S
sujeitos falam e sdo ouvidos, pois 0 que se revela como contradicdo € promover
aprendizagem em oposi¢ao as realidades vivenciadas no ambiente escolar, assim
como, transformar a “ludicidade em competicdo” (ILLICH, 1973, p. 136).

Nesse sentido, quanto mais compartimentado for o ensino, mais o
distanciamos do jogo, da brincadeira e do ludico da aprendizagem. Para Garrido
(2001, p. 83-84 apud SILVA, 2010, p. 13), as capacidades emocionais, “[...],
exercidas pelo jogo de xadrez em relacdo a socializacdo, implicam ganhos
imensuraveis para a producdo do conhecimento”.

Santomé (1998, p. 73) afirma que a “[...] cooperacdo entre varias areas do
conhecimento entre varias disciplinas provoca intercambios reais; isto é, existe
verdadeira reciprocidade nos intercambios e, consequentemente, enriqguecimentos
muatuos”. Nessa perspectiva, o xadrez contribui com seu “grande valor pedagdgico”
(SILVA, 2009, p. 58).

Segundo Sa (2006, p. 113), o xadrez em sala de aula enriquece

a
aprendizagem do estudante”, “permeando a pratica educativa em diferentes areas
(Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias Naturais, Histéria, Geografia, Arte e

Educacéo Fisica)”, conforme veremos nos fragmentos a seguir:

Fragmento 38 (Atividade Enxadristica 1):

A oficina (planejada para dois encontros, sendo esta a segunda etapa) se
constituiu na reapresentacdo dos slides sobre a histéria do xadrez e a
aplicacdo da atividade de aprendizagem. Abordou a relacdo entre lendas do
surgimento da xadrez e o conhecimento prévio dos/as estudantes sobre o
inicio da colonizag&o do Brasil.
Dessa maneira, a atividade objetivou:

Consolidar a leitura do texto;

Correlacionar elementos interdisciplinares no aprendizado;

Ampliar habilidades interpretativas dos/as estudantes;

Perceber a estrutura da escrita dos/as estudantes; e

Potencializar o conhecimento dos/as estudantes de forma ludica.

(Diario de Campo, 03 setembro de 2010)

Fragmento 39:

Questdo orientadora da entrevista semiestruturada: consideram que o
xadrez contribuiu para aprendizagem em sala de aula? E em que ou em
quais areas do conhecimento?

(12) Estudante 3 (E3) (menino): M. R. C (iniciais do nome do estudante),
tenho onze anos+ (pausa curta). Eu achei muito bom que aprendi mais
coisas, e melhorei na escola++ (pausa longa). Em tudo!++
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(13) E4: Meu nome é P. V. de P. N.,++ tenho dez anos, é ++ a pesquisa me
ajudou bastante no aprendizado e++ eu gostei muito do jogo.

(14) Pesquisador Entrevistador (PE): Muito bem! Préximo.

(15) E5: Eu tenho+. Meu nome é B. B. L., tenho onze anos, eu gostei muito
da pesquisa porque me ajudou muito na Matematica e++ em
Portugués.

(16) E4 (menino): Geografia, Historia++
(17) E5 (menino): E mesmo!

(18) E6 (menina): Meu nome é P. M. C. de S., tenho onze anos, e ++, eu
acho que valeu a pena fazer xadrez principalmente pro meu
aprendizado.

(19) PE: Vamos especificar do que vocés estdo falando de aprendizagem.
Consideram,++ sentiram que o xadrez contribuiu nessa aprendizagem
de vocés, na aprendizagem escolar, em sala de aula?

(20) E3 (menino): E, em Matematica, Portugués e Geografia +, e eu fiquei
mais interessado.

[..]

(26) E4: O xadrez me ajudou bastante em fazer localizagdes, né? Identificar
latitude, longitude, distancia++.

[.]

(30) E7: Outra mar... Meu nome é M. A. P., tenho dez anos, eu acho que
pode ajudar no trabalho de equipe, por causa que as pecas sempre
precisa++, precisa de uma ajuda pra acabar o jogo.

(Entrevista, estudantes, 26 novembro 2010)

No Fragmento 38, apresentamos uma parte do planejamento de uma oficina
gue trabalhou com tematicas interdisciplinares, relacionando o surgimento do xadrez
a colonizacdo do Brasil, a adicdo e subtracdo, bem como, a pratica de leitura. A
atividade permitiu que os/as estudantes realizassem mais facilmente operagbes de
transferéncia de contetidos e procedimentos (SANTOME, 1998, p. 72). Segundo ele,

essa transferéncia:

Tem um grande poder estruturador, pois 0s conceitos, contextos tedricos,
procedimentos, etc., enfrentados pelos alunos encontram-se organizados
em torno de unidades mais globais, de estruturas conceituais e
metodologicas compartilhadas por varias disciplinas (1998, p. 73).

Nessa perspectiva, o Fragmento 39 nos permite inferir que os/as estudantes
desenvolvem raciocinios complexos, precisos e bem articulados, revelando
caracteristicas de uma aprendizagem mais global e interdisciplinar, no campo
pessoal e atitudinal em sala de aula. Também verificam-se, na entrevista, outras
particularidades discentes, como: habilidade para a analise, para a formacédo de

conceitos, bem como, de um pensamento ludico reflexivo, nesse processo.
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Para tanto, os fragmentos 38 e 39 registram caracteristicas potenciais do
xadrez como meio para uma aprendizagem ludica e interdisciplinar, influenciando
“[...] como estratégia para uma maior fluéncia entre o trabalho tedrico e pratico”
(SANTOME, 1998, p. 80) e potencializando “experiéncias reais do trabalho em
equipe” (Idem, p. 66).

Nesse contexto, essa experiéncia educativa nos motiva a pensar que a agao
educativa no ambiente escolar deve ser permanentemente alegre, criativa,
envolvente, reflexiva, mas, acima de tudo, deve respeitar as condi¢cdes
subjetivamente ladicas que potencializam uma aprendizagem significativa e
cognoscente. Dessa maneira, verifica-se que, na dimensdo pedagdgica, o xadrez
alude a pistas para uma pratica dialogica, interativa, hipertextual e interdisciplinar.

Diante das andlises e discussfes dos dados, podemos considerar que o
objetivo proposto, nessa etapa, foi alcancado. Por conseguinte, acreditamos ter
respondido a seguinte pergunta exploratoria: “O xadrez, como instrumento
pedagdgico, promove uma ac¢do educativa que tranversaliza ludicidade e producéo
do conhecimento?”.

Desse modo, essa investigacdo, ao atingir o objetivo proposto e responder a
pergunta exploratéria, pode confirmar que a intencionalidade pedagoégica com o
xadrez impulsiona um ambiente de aprendizagem e ensino dialdgico, interativo,
hipertextual e interdisciplinar em sala de aula, assim como se registrou nesta etapa,
gue um ambiente ludico é muito rico e fértil para uma acdo educativa estratégica,

horizontal e prazerosa.

4.4 — As estratégias enxadristicas da préatica docente

Nesta Ultima etapa de nossa investigacdo, analisaremos a dimenséao
relacional do ensino de xadrez, buscando identificar como a pratica docente do
pesquisador se baseou na construcdo de estratégias pedagogicas ludicas para
motivar uma aprendizagem colaborativa e socialmente responsavel.

Como forma de fundamentar nossa discusséo nesta etapa, dialogamos com
as seguintes referéncias tedricas: Bortoni-Ricardo (2008); Bortoni-Ricardo e Sousa
(2006); Brougere (1998); Crest (1985 apud SILVA, 2006); Freire (1987; 1996);
Gonzalez Rey (2006); Kishimoto (2010); Miguel (1994 apud SILVA, 2006); Mitjans



116

Martinez (1997 apud GONZALEZ REY, 2006); Morin (1992 apud BARBIER, 2007);
Muniz (2006); Sa (2006); Santos, Martins e Teixeira (2007); PCN’s (BRASIL, 1998);
e Santomé (1998).

Para nortear nossa investigacdo nesta etapa, procuraremos responder a
seguinte pergunta exploratéria: “A aplicagao do xadrez em sala de aula potencializa
uma pratica docente com estratégias pedagdgicas ladicas que propiciem uma
aprendizagem colaborativa e socialmente responsavel?”. Para isso, constitui-se
como nosso ultimo objetivo: “Desenvolver praticas pedagogicas com o xadrez em
sala de aula, propiciando uma aprendizagem colaborativa e socialmente
responsavel”.

Consoante aos objetivos e a pergunta exploratoria, temos a tarefa de
confirmar ou desconfirmar a seguinte subassercdo: “A dimensdo relacional do
ensino de xadrez potencializa estratégias pedagogicas ludicas e propiciam uma
aprendizagem colaborativa e socialmente responsavel”.

Segundo Bortoni-Ricardo (2008, p. 49), “[...] o desvelamento do que esta
dentro da ‘caixa-preta’ no dia a dia dos ambientes escolares, identificando processos
gue, por serem rotineiros, tornam-se ‘invisiveis’ para os atores que deles participam”.
Sobre essa questdo, ndo de ordem estritamente pedagdgica, percebeu-se uma

rotina em sala de aula, conforme veremos a seguir:

Fragmento 40:

O pesquisador, ao observar a quantidade de papéis que estava pelo chéo
da sala chamou-lhes atencdo. Aproveitou para refletir sobre a questdo do
lixo que produzimos e jogamos em qualquer lugar sem qualquer cuidado,
inclusive na rua. Os/as estudantes foram questionados se em suas casas,
deixam o lixo por toda a casa, todos/as responderam que “ndo”. Foram
lembrados da situacdo dos alagamentos do Rio de Janeiro, e pelas
reportagens, tais consequéncias, em muitos casos, se davam por acgdes
irresponsaveis do préprio ser humano como, por exemplo, jogar lixo nas
ruas inadequadamente. Houve manifestaces de alguns/mas estudantes,
corroborando com as reflexdes apresentadas. Diante disso, se percebeu
movimentos discretos na turma em coletar alguns papéis que estavam no
chéo, destinando-os & lixeira.

(Diario de Campo, 2° Encontro, 16 abril 2010)

O fragmento nos releva que os/as estudantes ndo séo estimulados/as a
cuidar do espaco de aprendizagem, muito menos levados/as a pensar que 0

ambiente é uma representacdo simbdlica da sociedade em que se vive. Essa

motivagdo nos parece ser uma responsabilidade social do/a professor, visando a
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“[...] uma mudanca pela transformacao reciproca da acdo e do discurso, isto €, de
uma acado individual em uma pratica coletiva eficaz” (MORIN, 1992, p. 21 apud
BARBIER, 2007, p. 78).

Entendemos que essa acdo em sala de aula se constitui a partir da
motivacdo pela responsabilidade de todos/as em cuidar desse espaco, que é

individual e coletivo, conforme o fragmento a seguir:

Fragmento 41.

Uma imagem que chamou bastante a atencdo do pesquisador foi que,
nesse dia, a sala estava muito limpa, sem papéis jogados no chéo, e por
isso, todos/as foram elogiados/as pela responsabilidade com o espaco de
aprendizagem.

(Diario de Campo, 4° encontro, 30 abril 2010).

De acordo com fragmento, nota-se que o estimulo resultou positivamente no
cuidado com a sala de aula, e essa acdo nos oferece pistas para uma pratica
responsavel e cotidiana dos/as estudantes, com atitude social em sala de aula de

forma permanente, conforme veremos a seguir:

Fragmento 42:

Assim sendo, como aconteceu em todos os encontros do estudo,
estudantes voluntarios/as contribuiram para a reorganizacdo e limpeza do
espaco.

(Diéario de Campo, 23° encontro, 25 novembro 2010)

Esse fragmento revela uma experiéncia voluntaria muito interessante em
relagdo as atitudes social e colaborativa dos/as estudantes. Pois, 0 que inicialmente
acontecia em atendimento a solicitacdo do pesquisador, no transcorrer do estudo,
passou a se tornar iniciativas espontdneas dos/as prOprios/as estudantes,

contribuindo com “a reorganizacgao e limpeza do espago”.

Esse contexto nos permite visualizar o desenvolvimento de um processo
focado na acéo-reflexdo-acdo (BORTONI-RICARDO, 2008, p. 48). Nesse sentido,
para qualificar mais esse processo, 0 pesquisador buscou conhecer melhor o
contexto relacional dos/as participantes do estudo; para isso, estrategicamente,

desenvolveu uma atividade que permitiu alcancar tal meta, conforme seguir:
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Fragmento 43:

Antes do encerramento do horario escolar, foi solicitado aos/as estudantes
gue formassem uma roda, no centro da sala, e que se dessem as maos.
Para nossa surpresa, houve muita dificuldade em fecha-la, pois os/as
estudantes tiveram resisténcias em pegar nas maos dos/as colegas. Levou-
se um tempo para que a roda se fechasse, mas conseguimos. Ao fecha-la,
a orientacdo foi que representassemos 0 que aconteceu no “jogo das
palavras” (atividade desenvolvida neste dia), em colaboragdo iriamos
conectar, por meio das mé&os, nossas energias.

Desse modo, a corrente iniciaria pelo pesquisador que apertou a méo do/a
estudante imediatamente a sua esquerda, de modo que ele/a apertaria a
do/a subsequente a sua esquerda e, assim, sucessivamente até a mao
direita do pesquisador receber o aperto, completando a corrente
colaborativa.

[...]
Ao final, alguns/mas estudantes elogiaram o jogo de palavras, comentando
que se tivesse outra atividade dessa maneira, queriam participar.

(Diario de Campo, 3° encontro, 23 abril 2010).

O fragmento nos mostra um contexto relacional complexo, com bastantes
problemas, em que grande parte dos/as estudantes ndo percebe o/a outro/a como
colaborador/a de sua aprendizagem, muito menos digno/a para receber um aperto
na mao. Essa experiéncia nos permite concluir que esse distanciamento acirra, em
grande medida, a competicdo e desentendimentos em sala da aula, como tem
ocorrido com frequéncia. Porém, notamos que a atividade foi importante e ludica
para boa parte da turma.

Para Gonzalez Rey (2006, p. 34), “[...] emocdes, sentidos e processos
simbdlicos de procedéncia muito diferentes integram-se na definicdo das diversas
configuracbes subjetivas que acompanham os diferentes tipos das atividades
humanas”. Nessa perspectiva, procurou-
se, na pratica pedagogica do estudo,
potencializar atividades que
despertassem emocodes com
responsabilidades e colaboracdo entre
0S sujeitos nesse processo de

aprendizagem, conforme veremos a

sequir:

Fragmento 44: Foto 5 — Producdo coletiva do tabuleiro

O planejamento se constituiu em realizar desafios no tabuleiro de xadrez
com os/as participantes, autorizados/as por seus pais/responsaveis legais,
em dupla, a partir dos jogos pré-enxadristicos: “8 Rainha no tabuleiro;
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Batalha entre Pebes; 4 cavalos; Passeio do Cavalo” (MARCELINO, 2000),
cujos objetivos consistiram em:
Estabelecer o primeiro contato, de grande parte dos/as participantes
com o tabuleiro e pecas;
Apresentar algumas pecas e seus movimentos aos/as participantes;
Desenvolver momentos lddicos, com trabalho coletivo para
formulac6es de raciocinio l6gico e estratégico na solucao de
problemas no tabuleiro.

(Diario de Campo, 4° encontro, 30 abril 2010).

O fragmento apresentado ilustra que o pesquisador, no planejamento da
atividade, procurou proporcionar, por meio de jogos pré-enxadristicos, ao conjunto
de participantes, familiaridade com o tabuleiro e suas pecas, pois grande parte
deles/as, apesar de ja terem visto um tabuleiro, nunca tiveram contato com ele. Além
disso, oportunizou um ambiente de trabalho coletivo, com momentos de intensa
concentracdo e ludicidade, pois os desafios proporcionam, ao mesmo tempo,
diversao e concentragao.

Para Mitjans Martinez (1997 apud GONZALEZ REY, 2006, p. 41), é “[...]
mediante as ac¢des e reflexdes do professor, que ha o envolvimento do aluno em seu
proprio processo de aprendizagem. O aluno, e ndo o professor, € quem é sujeito do
processo. O professor € o facilitador da aprendizagem”. De fato, observamos na
experiéncia que essa tarefa oscilou entre o planejamento e a aplicacédo da atividade,
em que a preocupacdo do pesquisador em possibilitar um ambiente para a
autonomia subjetiva na solucédo dos desafios propostos foi permanente, autonomia
gue repercutiu na garantia de decisao individual dos/as estudantes de participarem
dos encontros do estudo, como podemos perceber na transcricdo do fragmento a

seqguir:

Fragmento 45:

Foi acordado entre o pesquisador e a professora participante que, em cada
encontro do estudo, se consultaria os/as estudantes, os/as autorizados/as
por seus pais/responsaveis legais, quem, voluntario/a e autonomamente,
participaria das atividades do dia.

(Diario de Campo, 6° encontro, 14 maio 2010).

A partir do fragmento, podemos inferir que esse espaco “[...] possibilita que o
aprendiz (estudante) possa sistematicamente estar se reavaliando e ao mesmo
tempo avaliando as consequéncias de suas atitudes, aumentando desta forma a sua
responsabilidade social” (SANTOS; MARTINS; TEIXEIRA 2007, p. 4, acréscimo

Nosso) no contexto de sua aprendizagem, com mais liberdade e autonomia.
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Para tanto, essa proposta nos remete a pensar que uma acgao docente social
e colaborativa deve em sua pratica propiciar aos/as estudantes “[...] situacdes
problema que exigem solugbes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento
das agdes; possibilitam a construgdo de uma atitude positiva” (BRASIL, 1998, p. 46),
compreendendo que uma decisdo por esses caminhos sugere romper com 0S
valores e as orientagdes de um processo educativo focado na transmissao de
conhecimentos, na neutralidade, enfim, na verdade unilateral docente.

Nesse sentido, compreendemos que, construindo meios estratégicos,
possibilitaremos aos sujeitos, de forma dialégica, compartilhar entendimentos para a
solucéo de problemas no contexto da sala de aula, conforme veremos no fragmento

a seguir:

Fragmento 46:

Ao iniciar as orientac8es para a resolucdo das questdes da atividade, iniciou
uma agitacdo na turma, promovendo dispersdo na sala, impossibilitando a
continuidade das orientacdes. Foram identificados dois estudantes
responsaveis pela dispersdo. Dessa forma, estabeleceu-se uma conversa
em que se deixou claro que ndo eram obrigados a permanecerem no
estudo. E que, se quisessem, poderiam retornar a sala de aula, porém, se
ficassem, teriam que colaborar.

Em seguida, a turma foi informada sobre a conversa realizada com o0s
estudantes, em que surgiram varias opinides defendendo manda-los de
volta para a sala. Pela exaltag&o do grupo, o pesquisador interveio refletindo
que toda decisdo deveria ser tomada apenas quando se esgotasse 0
dialogo. Logo, como ndo houve consenso, o pesquisador decidiu pela
permanéncia dos estudantes no espaco.

(Diario de Campo, 7° encontro, 21 maio 2010)

O fragmento nos mostra a disponibilidade do pesquisador em discutir, ouvir
e dialogar com os/as estudantes sobre o conflito que surgiu no decorrer do encontro.
O ambiente para o debate foi uma estratégia do pesquisador, como forma de
observar suas reacOes e reflexdes do grupo, bem como garantir a voz deles/as
frente a situagdo. Porém, como ndo houve consenso, optou-se pela intervengéo
docente, por considerar que a euforia interferiu diretamente em suas deliberagdes.

Observa-se que o pesquisador, por mais que se disponha em romper com a
conduta tradicional, demonstra limitacdo quando deliberou sobre a permanéncia dos
estudantes. Porém, o importante dessa experiéncia foi perceber esses resquicios e
procurar supera-los “[...] de maneira deliberada e consciente, para a constituicdo e a
solidez da autonomia do ser do educando” (FREIRE, 1996, p. 42).
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Isso favorece a constru¢do de uma pratica educativa que vise a “autonomia
do ser do educando”, com ac¢les pedagdgicas que tenham compromisso com essa

perspectiva, conforme transcritas no trecho seguinte:

Fragmento 47 (Apéndice IX: Atividade Pré-enxadristica 4):

Como forma de promover um trabalho colaborativo entre os/as
participantes, orientou-se que formassem duplas para a resolucdo das
guestdes. Algumas duplas tiveram dificuldades em solucionar as questdes.
O que se identificou de dificuldades em resolver as questdes, pelas duplas,
foram: a falta de interacdo entre si, pois, ficou claro a disputa para resolver a
guestdo sem aceitar a contribuicdo do/a outro/a ou, ainda, a dispersdo de
um/a ou do outro/a na tarefa.

Neste caso, o pesquisador interveio, contribuindo em alguns itens, até a
dupla apropriar a logica da resolugdo. Em seguida, observou-se que
desenvolveram com habilidade os demais itens. Desse modo, percebeu-se
gue a cada resolucéo, dos itens seguintes, vibravam quando se confirmava
gue tal resposta estava correta.

Outras duplas tomaram a responsabilidade de solucionarem os itens da
atividade de forma autdbnoma, sem a contribuicdo do pesquisador. Tais
duplas inclusive, ao concluirem suas tarefas, colaboram com outras, na
solucdo das questdes, com interacdo solidaria.

(Diario de Campo, 7° encontro, 21 maio 2010)

Esse relato se refere a uma atividade pré-enxadristica constituida por duas
qguestBes, conforme indicacdo do apéndice. A primeira consistiu no preenchimento
das notacBes algébricas no tabuleiro; a segunda, em responder questdes a partir de
tematicas de Historia e Geografia com o auxilio de um tabuleiro, trabalhando com o
movimento do cavalo.

O fragmento nos mostra que as duplas com maior interacéo dialégica e com
interacao respeitosa em relacdo a opinido do/a outro/a na solucao da tarefa foram as
gue obtiveram melhores resultados. Por conseguinte, raciocinaram com mais rapidez
e facilidade para alcangarem os resultados do desafio. Por outro lado, observou-se
que, quando essa condicdo ndo aconteceu, o pesquisador contribuiu com a dupla,
oferecendo mais pistas para resolver os itens da atividade.

Para tanto, adotou-se uma postura politica em saber atuar quando
necessario, ndo de forma paternalista, mas com intencionalidade e respeito,
estimulando-os/as a construirem e desenvolverem suas proprias possibilidades.

Segundo Freire (1996, p. 25), “[...] € o0 meu bom senso que me adverte de
que exercer a minha autoridade de professor na classe, tomando decisOes,
orientando atividades, estabelecendo tarefas, cobrando a producgédo individual e

coletiva do grupo nao é sinal de autoritarismo de minha parte”. Ou seja, € o0 bom
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senso e a responsabilidade do pesquisador que formaram parte de sua conduta
desde a elaboracdo da atividade a pratica pedagdgica em si, procurando sempre
intervir e desenvolver um atendimento mais proximo daqueles/as que tinham mais

dificuldades em desvendar os desafios propostos, conforme relato a seguir:

Fragmento 48 (Apéndice IX: Atividade Pré-enxadrisitca 5):

A atividade constituiu em identificar funcfes, definicbes, caracteristicas e
nomes de ossos do esqueleto humano no tabuleiro, levando em conta os
movimentos das pecas e 0s niUmeros que aparecem na figura da estrutura
0ssea do corpo humano.

[.]

A atividade objetivou:

Ampliar o conhecimento quanto ao movimento de pecas no
tabuleiro;

Promover a interag&o na solucéo de problemas no tabuleiro;

Possibilitar a agilidade do raciocinio quando se trabalha com mais
de uma peca no tabuleiro;

Promover a aprendizagem sobre a estrutura 6ssea humana, de
forma ludica.
Os/as estudantes tiveram a liberdade de formar as duplas, apenas foram
orientados/as que, nesta formacg&o, levassem em conta o critério da
afinidade entre eles/as.

Apos as orientagBes para a solucdo dos problemas, os/as participantes
foram orientados/as a solicitarem a contribuicdo do pesquisador quando
necessario.

[...]
Os instrumentos usados para o desenvolvimento da atividade: uma réplica
da estrutura 6ssea do corpo humano e tabuleiro mural.

(Diario de Campo, 8° encontro, 28 maio 2010)

A atividade transcrita nesse fragmento propunha os seguintes desafios de
ordem interpessoal: tornar uma atividade de aprendizagem um instrumento maior de
aproximacao entre os/as estudantes, bem como impulsionar a coletividade na acéo,
com ludicidade, levando em conta o contetdo desenvolvido em sala de aula.

Observamos que, no inicio da atividade, alguns/mas ndo sabiam por onde
comecar, porém, apos rapida mediacdo do pesquisador, mesmo com 40% (8
estudantes) do grupo dispersos, as demais duplas solucionaram os problemas
propostos sem dificuldade.

No transcorrer da atividade, as duplas mais agitadas (4), ao se darem conta
de que as demais estavam concentradas e desenvolvendo as questdes propostas,
resolveram, sem que o pesquisador interviesse, assumir suas tarefas. Esse evento

nos revela que a estratégia foi significativa para o contexto em discussao.
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Pbde-se perceber que, nesse dia, os/as 21 participantes, em duplas,
interagiram bastante para a solucdo dos problemas no tabuleiro. Observou-se que
debatiam entre si outros nomes e fungbes da estrutura 0ssea, apontando para seu
préprio corpo e, quando tinham duvidas, perguntavam ao pesquisador. Foi um rico
espaco interativo e colaborativo. Além disso, observou-se que a relacdo dimensional
do ensino do xadrez proporcionou um ambiente coletivo e bastante lddico. A
atividade contribuiu tanto para a sociabilidade quanto para a alegria e satisfacao das
duplas quando resolviam as questfes propostas.

Nesse sentido, observamos que a tematica e a proposta de trabalho foram
fundamentais para tornar a atividade significativa e envolvente. Como afirma Freire
(1996, p. 15), deve-se trabalhar “[...] com os alunos a realidade concreta a que se
deva associar a disciplina cujo contetdo se ensina’.

Nessa perspectiva, podemos concluir que o planejamento de estratégias se
torna significativo e ladico para os/as participantes, a partir da sensibilidade docente
em observar o contexto relacional e perceptivo do grupo, conforme veremos em

suas avaliacfes a sequir:

Fragmento 49 (Apéndice IX: Atividade Pré-enxadristica 6):

Estudante 1 (menina): Hoje foi muito bom, podemos fazer as atividades com
maior rapidez e concentracdo. Melqui, vocé poderia me dar todos esses
exercicios. (foi confirmado que no encontro seguinte passaria a estudante
todas as atividades ja desenvolvidas).

E 2 (menino): Tio Melqui, achei muito bom hoje, sem bagunca.

E 3 (menino): E para chamar o professor pelo nome dele, ele ja pediu+. O
Unico dia que ndo vou faltar é na sexta-feira (defesa de uma
estudante do meu pedido).

E 4 (menina): A atividade foi muito facil, mas aprendi alguma coisa.

E 5 (menino): Mesmo néo sendo desta sala, vou pedir para a professora me
liberar para vir na proxima sexta (nossa visitante).

E 6 (menina): Hoje foi melhor que outros dias.

E 7 (menina): Hoje gostei muito dos exercicios.

(Avaliacao, estudantes, 9° encontro, 11 junho 2010)

O Fragmento 49 revela, segundo os/as participantes, um processo de
aprendizagem significativo, satisfatorio e ludico; desse modo, parece-nos ser esse
um caminho importante como estratégia pedagoégica que impulsiona, além do que
sinalizaram os sujeitos: o envolvimento, o interesse, a satisfacéo, o envolvimento e a

responsabilidade estudantil, com mais consciente. Por isso, acreditamos que esse



124

processo promoveu compromissos pedagogicos coletivos, tanto de quem ensina
quanto de quem aprende, ao ficar claro que sao os/as protagonistas da
aprendizagem quem avalia e aponta pistas para novas atividades. Dessa forma,
essa perspectiva nos permite concluir que esse € o melhor caminho para se
promover o didlogo entre a ludicidade e a educacéo.

Para Santomé (1998, p. 72), “[...] uma estratégia de ensino e aprendizagem
que adote a perspectiva pluridisciplinar permite que os alunos realizem mais
facilmente operac@es de transferéncia de conteudos e procedimentos”.

Desse modo, verifica-se que ha um aumento de compromisso dos/as
docentes quando eles/as percebem que suas estratégias procedimentais motivam
maiores interesses dos/as estudantes, além de seus envolvimentos e apropriacdo do
conteudo na producédo de seu conhecimento. Para tanto, essa dinamica nos permite
visualizar que “[...] o estado de ambas se vé modificado como resultado de tal
interacdo” (MIGUEL, 1994 apud SILVA, 2006, p. 45).

A partir de Kishimoto (2010), verificamos que a situagao de jogo proporciona
gue os/as jogadores/as se tornam sujeitos na tomada de decisfes, elevando suas
compreensdes quanto a assuncdo e decisdo em seu processo de busca e
construcdo do conhecimento, a partir de suas abstragOes, interagindo no espaco
entre o tabuleiro e a aprendizagem. Para Sa (2006, p. 116), “[...] o ensino
enxadristico pode inverter a relacdo professor-aluno, colocando em xeque as
hierarquias instituidas na sala de aula”.

A seguir, apresentaremos uma vivéncia que bem evidencia a materialidade

das reflexdes citadas anteriormente:

Fragmento 50 (Apéndice IX: Atividade Pré-enxadristica 7):

O pesquisador indicava no tabuleiro mural uma casa e solicitava que cada
participante, oralmente, dissesse a localizacdo exata da casa, se a mesma
se encontra a leste (lado direito), a oeste (lado esquerdo), ao norte (acima)
ou ao sul (abaixo), tendo como referéncia as linhas imaginarias tracadas na
figura da atividade de aprendizagem, e, ainda, se a casa estava na latitude
positiva ou negativa, assim como para a longitude. Logo, cada acerto era
acompanhado por vibracdes de alegria.

(Diério de Campo, 10° encontro, 09 julho 2010)
A transcricdo apresenta a consolidacdo de uma atividade pré-enxadristica,

em que se trabalhou o conhecimento geografico, trabalhando a percepgéo abstrata e

a agilidade no raciocinio, com mediacdo por meio do tabuleiro mural. Entendendo
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esta Ultima como tecnologia interativa que, para Crest (1985 apud SILVA, 2006, p.
38), “[...] tem um papel crucial na emergéncia da interatividade. [...] Ela pode
transportar disposicbes mais complexas fundamentais para a expressdo da
interatividade”.

O interessante no desenvolvimento da atividade transcrita, no Fragmento 50,
foi sua dinamica, pois conseguiu mobilizar todos os/as participantes, que, mesmo
com muita euforia, concentravam-se, e com abstracdo, identificavam
adequadamente a casa indicada no tabuleiro mural.

A partir dessa atividade, observamos que a dimensao relacional no ensino
do xadrez impulsiona um grau de interatividade entre o pesquisador e seu
compromisso com a transposi¢cdo de conteudos, que se transforma imediatamente
em estratégias pedagdgicas, em que seus resultados mostram-se surpreendentes,
na medida em que os/as participantes se divertem e resolvem questdes,
previamente elaboradas e planejadas, aprendendo os conteudos, facilitados pelo

uso de tecnologias e outros meios, conforme veremos a seguir:

Fragmento 51:

Metodologicamente, a oficina desenvolveu a leitura coletiva de um
fragmento do texto lliadas, de Homero (1950), como forma de contextualizar
uma das possibilidades de surgimento do xadrez; a identificacdo de
expressbes ou palavras desconhecidas pelos/as estudantes para
impulsionar a interpretagdo do texto; exposicdo por slides da histéria do
xadrez. Ao final, realizou-se um didlogo com o grupo sobre o recorte
histérico que trata de uma das lendas do surgimento do xadrez (a Guerra de
Tréia).

Para isso, foram usados 0s seguintes equipamentos: computador (lap top —
pessoal do pesquisador) e data show (da prépria escola).

(Diario de Campo, 13° encontro, 27 agosto 2010)
Fragmento 52:

[...] foi distribuido para a turma o Caderno de Orientacdes para Xadrez nas
Escolas (SA; TRINDADE; LIMA FILHO; SOUZA, 2008?) com orientacdes
para que cada estudante lesse uma parte do caderno.

A proposta foi imediatamente questionada pelo grupo e houve duas
propostas: alguns/mas defendiam que a leitura fosse de todos/as juntos/as
e os/as outros/as defendiam que fosse de acordo com a proposta do
pesquisador. Dessa maneira, foi realizada uma votacdo, em que os/as
estudantes tinham que levantar a mdo para votar, que resultou, conforme a
seguir:

1-Para a leitura, cada um/a com dois paragrafos, obteve 11 votos (proposta
vencedora).

2-E para a leitura, todos ao mesmo tempo, obteve 6 votos.

(Diario de campo, 17° encontro, 1° outubro 2010)
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Percebemos nos dois fragmentos descritos que as atividades propostas
passam pela construcdo de estratégias prévias focadas na leitura coletiva, para a
apropriagdo do significado de palavras desconhecidas, interpretacdo de texto,
transversalizadas pela historia do surgimento do xadrez, por meio do uso de
tecnologias, ndo como estruturas centrais, mais sim como instrumentos
impulsionadores do processo de aprendizagem. Ademais, proporcionou a
participacdo e a decisdo dos/as estudantes sobre a forma como desejavam o
desenvolvimento da leitura.

Para tanto, os exemplos ilustram que o trabalho pedago6gico com uso de
tecnologias impulsiona um ensino mais dindmico e uma aprendizagem mais
envolvente e participativa. De fato, uma estratégia de ensino com uso desses
instrumentos (tabuleiro, slides, texto) facilita muito a exposicdo dos contetdos, bem
como produtivos resultados na aprendizagem, conforme veremos as avaliacfes
dos/as proprios/as participantes, a seguir, a respeito de uma atividade pré-
enxadristica que abordou o conhecimento geografico:

Fragmento 52:

E8 (menina): N&do sabia que poderia saber as horas em um lugar sabendo a
de outro.

E9 (menina): Acho que aprendi com facilidade.

E10 (menino): Melquisedek, vocé poderia me passar todos os exercicios de
xadrez, que aplicou com a gente.

E11 (menino): Nao sabia que descobrir fuso horario fosse tao facil, gosteil.

E12 (menino): Hoje foi supimpa!

(Avaliacéo, estudantes, 12° encontro, 06 agosto 2010)

A atividade descrita consistiu em uma leitura coletiva do texto, de modo que
cada estudante se responsabilizou por um ou dois paragrafos, lendo-o(s) em voz
alta, com a tarefa de identificar palavras desconhecidas, como forma de impulsionar
a interpretacdo e a compreensao textual.

Desse modo, apés esse processo, foram destacadas palavra e expressoes,
possibilitando um processo de andaime, por parte do pesquisador, na transposicao
do conteudo e na sua apropriacao pelos/as estudantes, conforme o Fragmento 53 a

sequir:
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Fragmento 53:

Palavras ou Mediacdo do pesquisador/apropriacédo
expressdes
Cidade Uma cidade criada pela literatura que simboliza o cenario

mitolégica onde acontece um episddio (cidade de Troia). Contestaram:
entdo esta histéria pode ndo ser verdade.

Aqueus Foi solicitado que relessem o 2° paragrafo. Grande parte
identificou que “eram os povos que hoje conhecemos como
0s gregos’.

Misséo Quanto o representante de um povo ou nacdo viaja para

diplomatica | outro pais com o objetivo de tratar de negdécios, de acordos,
de politica, dentre outros assuntos. Exemplificaram: quando
o0 presidente do Brasil vai a Argentina.

Naus Contextualizacdo das embarcacbes comandadas por
Cabral para se chegar as indias, que tinha sob seu
comando “Naus” e “Caravelas”. ldentificaram que Naus
eram os grandes barcos e caravelas os menores.

Estratagema | Construgcdo de uma estratégia que se aplica em uma
situacdo de guerra. Disseram: Foi o cavalo de Troia para
invadir Troia.

(Diéario de Campo, 13° encontro, 27 agosto 2010)

Observa-se nesse extrato que a mediagdo, que Bortoni-Ricardo e Sousa
(2006, p. 177) chamariam de préticas de andaimes, resultou em uma boa e rapida
apropriacdo por parte dos/as estudantes no entendimento das palavras e de
expressodes identificadas no texto. Esse processo, segundo as mesmas autoras,
ilustra que “[..] a pratica da andaimagem favorece uma interacdo positiva e
produtiva entre professores e alunos, resultando em um elemento facilitador de sua
mediacao pedagogica”.

Nesse sentido, percebe-se no Fragmento 53 que a acdo pedagogica
promoveu um espaco intenso de colaboracéo, pois as apropriacbes se deram
sempre com um/a estudante contribuindo com o/a outro/a que né&o finalizava ou
complementava o significado. POde-se verificar que, com desenvoltura, os/as
participantes decodificavam o significado de cada palavra ou expressao.

Para Muniz (2006, p. 151), essa dinamica nos ajuda a compreender que “[...]
antes de dar inicio ao processo da aprendizagem propriamente dita, existe ai um
momento de apropriacdo, de seducdo, de compreensao e de interpretacdo do objeto
de mediacéo pensado e produzido pelo professor”.

Como forma de confirmar essa assercdo trabalhada pelo autor,

apresentamos mais um extrato do Diario de campo a seguir:
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Fragmento 54:

No inicio dos trabalhos, foi solicitado a todos que recuperassem o0 que se
trabalhou no encontro anterior. Aconteceu uma verdadeira chuva de
memodrias, em que cada qual queria fazer seu relato, enfim, muitas questdes
apareceram, conforme veremos a seguir:

E1(menino): A rainha é peca mais forte no tabuleiro e vale 9 pontos.

E2 (menino): Ela pode fazer todos os movimentos, menos o movimento do
Cavalo, néo é isso professor? (Foi sinalizado positivamente).

E3 (menina): Professor, ndo é que o pedo pode se transformar em outra
peca mais forte e também na Rainha? (Foi confirmado).

E4 (menino): Eu s6 sei que o Cavalo é a Unica peca que pode pular outra.

E5 (menina): Professor, o senhor falou que o tabuleiro tem uma forma para
colocar as pec¢as? (Foi esclarecido: casa branca h8 do lado
direito do/a jogador/a).

E6 (menino): Aprendi que o Rei ndo tem nenhum ponto, mas tem que
proteger ele, sendo perde 0 jogo.

E7 (menina): Aprendi que o jogo da velha representa o xeque-mate.
E8 (menino): Melqui, t6 aprendendo a dar o xeque-pastor.

E9 (menino): Sei que uma partida pode ser resolvida pelos pontos.

(Diario de Campo, 17° encontro, 1° outubro 2010).

Nessa transcricdo, verificamos que os/as estudantes ja demonstram
compreensao quanto as regras basicas do xadrez, demonstrando que estédo
preparados/as para se lancarem no mundo do tabuleiro, inclusive com habilidades

para interpretarem temas da vida real, conforme veremos a seguir:

Fragmento 55:

Nessa oficina se trabalhou a apresentagédo do filme “O xadrez das cores”
(MIRANDA, 2004), com tradug&o da linguagem, por meio de uma atividade,
gue abordou questdes relacionadas ao filme. A oficina visou:

Observar a visdo dos/as estudantes acerca do racismo;

Promover o debate e a reflexdo sobre o racismo;

Perceber a visdo de classe dos/as estudantes; e

Motivar a reflex@o sobre o respeito a diferenga.
Para a realizacdo da oficina, foram utilizados uma TV com equipamento de
DVD (da escola), um disco (filme), um computador (lap top) e material
didatico (atividade de aprendizagem). Para a realizagdo da oficina, foi
liberada a Sala de Artesanato da escola

(Diario de Campo, 18° encontro, 08 outubro de 2010)

A atividade transcrita no Fragmento 55 forma parte de uma atividade

enxadristica que motivou uma traducdo de linguagem sobre a questdo do racismo
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em nossa sociedade, a partir do filme “O xadrez das cores”, que promoveu um bom
e interessante debate no grupo de estudantes.

Por meio da atividade, podemos observar que a visdo do grupo acerca da
constituicdo racial brasileira é bastante competente. Ela foi caracterizada como
formada por pardos, negros e brancos. E, ainda, coletivamente, o grupo chegou a
seguinte concluséo, com mediacao do pesquisador: “o Brasil é formado pelas etnias:
portuguesa, negras e indigenas”.

Solicitou-se que o grupo identificasse uma conduta racista; apareceram as
seguintes expressodes: “quando uma pessoa maltrata outra”; “se achar melhor que
outra”; “quando ela se considera superior a outra”; “acho que é quando despreza
outra pessoa’; e “quando despreza outra pessoa porque uma € negra’.

Ressalte-se que, em varias partes do filme, o grupo/plateia vibrou, quando a
empregada aprendeu a jogar e quando venceu a partida contra sua patroa. Sobre
essa questao, foi esclarecido que a personagem negra desejou enfrentar a mulher
branca ndo para se vingar, mas para ilustrar que “[...] ensinar ndo € transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria producdo ou a sua
construcado” (FREIRE, 1996, p. 21).

Para Brougere (1998, p. 194), esse processo representa “[...] um processo
de socializacdo que prepara a criangca a assumir seu lugar nessa sociedade” e,
principalmente, no espaco em que realiza a sua aprendizagem, conforme veremos

no fragmento a seguir:

Fragmento 56:

Com a roda fechada, a orientacdo foi que todos/as, um de cada vez,
pudessem, voluntariamente, avaliar seu comportamento em sala e sua
participacdo na pesquisa:

E1 (menino): Eu sou bagunceiro, mas tiro notas boas, e também me
interesso muito pelo xadrez.

E2 (menina): Meu comportamento € bom, mas tem uns meninos da sala
que ninguém aguenta.

E3 (menino): Nao sou comportado, mas tiro nota. No xadrez procuro me
destacar no aprendizado.

E4 (menino): Sou tranquilo na sala, faco todas as tarefas que a professora
passa. E aqui, no xadrez, gosto de participar.

E5 (menina): Fago meus deveres na sala e em casa. Minhas notas também
sdo boas. E no xadrez, eu estou gostando de tudo o que é
passado, também faco todos os deveres do xadrez.
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E6: (menina): Professor, a professora disse que eu estou indo bem e que
vou passar. No xadrez, acho que também estou bem, estou
aprendendo alguma coisa.

(Diario de Campo, 18° encontro, 08 outubro de 2010)

Para tanto, nas autoavaliacdes do Fragmento 56, percebe-se uma situagcéo
de amadurecimento dos/as participantes em relacdo ao inicio do estudo,
motivados/as por uma pratica pedagdgica consciente de que “[...] ninguém educa
ninguém, ninguém educa a si mesmo, os homens (mulheres) se educam entre si,
mediatizados pelo mundo (em sala de aula)” (FREIRE, 1987, p. 68).

Como forma de romper com o monologismo, procuramos dialogar com
estratégias e alternativas de movimentos para superar as conclusées imediatas
dos/as participantes na construcdo de acdes mais seguras e concretas, para
consolidar o processo de aprendizagem do xadrez por meio de um torneio, conforme

avaliacdes a seguir:

Fragmento 57:

Antes de sairem da sala, os/as estudantes, motivados/as pelo pesquisador,
avaliaram a atividade do dia, conforme abaixo:

E3 (menino): Hoje me senti bem, ja ganhei duas partidas, vou me esforcar
para ganhar o torneio.

E1 (menina): Pensei que ndo ia ganhar nunca uma partida de xadrez.

E11 (menina): Perdi uma partida, mas ainda tenho uma chance, gostei de
jogar, Melqui.

E17 (menino): Empatei a partida, estava indo bem, vacilei em uma jogada,
por isso empatei e também pelo horario que tocou.

E12 (menino): Eu estou animado, viu professor Melqui, com minhas
estratégias infaliveis.

E13 (menina): Nao estava muito concentrada, por isso perdi a partida.
E16 (menina): Eu me sai bem, foi muito bom ganhar.

E15 (menina): Professor Melqui, 0 senhor tem que pedir para 0s meninos
ficarem quietos, nessa bagunca, ndo da para a gente se
concentrar, perdi a partida.

E9 (menino): Também professor, eu fui jogar com o melhor da sala, por isso
fui eliminado.

(Diario de Campo, 21° encontro, 05 novembro 2010)
Fragmento 58:

Desse modo, solicitou-se ao grupo que realizasse uma avaliagdo do dia,
expressa conforme abaixo:

E12 (menino): N&o acreditava que tinha chances de ganhar o torneio, fui
campedo e gostei muito do torneio e da pesquisa.
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E17 (menino): Eu ndo td nem acreditando que fiquei em segundo lugar.

E3 (menino): Hoje eu ndo estava muito concentrado, perdi por vacilo, pelo
menos ganhei o livro, era o que queria.

E18 (menino): Melqui, tenho que estudar mais as estratégias do xadrez.

E16 (menina): Melquisedek, para mim, foi muito bom, mesmo saindo rapido
do torneio, mas gostei muito.

E11 (menina): Professor, quando a gente jogava, os meninos ndo deixava a
gente pensar e ai sai rapido do torneio.

E15 (menina): Eu achei o torneio muito bom, se tivesse outro torneio, eu
jogaria de novo.

(Diario de Campo, 23° encontro, 25 novembro 2010)

Esses fragmentos revelam a percepcdo e a autoavaliacdo dos/as
participantes no torneio, ilustrando: satisfacdo, autoestima, autocritica, animagéo,
reconhecimento, realizacdo, além de concentracdo, mas também falta dela.
Consideracdes que acreditamos fundamentais para um processo de aprendizagem e
ensino estratégico e ladico. Neste sentido, podermos afirmar que a pratica
pedagdgica se deu de forma comprometida, ndo apenas direcionada ao estudo, mas
também na preparacao de cada atividade direcionada, como forma de potencializar
uma aprendizagem e ensino de xadrez colaborativo e socialmente responsavel.

Dessa forma, consideramos ter alcancado nosso objetivo, respondendo
nossa questdo exploratéria: “A aplicacdo do xadrez em sala de aula potencializa
uma pratica docente com estratégias pedagodgicas ludicas que propiciam uma
aprendizagem colaborativa e socialmente responsavel?” E confirmando nossa
subassercao: “A dimenséao relacional do ensino de xadrez potencializa estratégias
pedagdgicas ludicas e propiciam uma aprendizagem colaborativa e socialmente
responsavel”.

Diante do exposto, acreditamos que a dimensao relacional do ensino do
xadrez potencializa uma compreensdo pedagdgica de reconhecimento da
subjetividade colaborativa e social de seus/suas aprendizes, impulsionando assim
afetividade e dialogo entre educadores/as e educandos/as, em uma educacdo de

forma dialética e transformadora.
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5.CONSIDERACOES DO ESTUDO

Movimentar uma peca pensando na integralidade do
tabuleiro é importante, efetuar um lance que consiga
impulsionar uma excelente jogada do/a seu/sua
adversario/a é excepcional, logo, sua préxima jogada
terd que ser dialeticamente extraordinaria (Autoria
prépria).

Este estudo movimentou-se pela complexa realidade do ambiente escolar,
visando perceber a construcdo de uma pedagogia do e pelo xadrez no contexto
escolar (aprendizagem e ensino); a discussao sobre sua inclusdo no curriculo
escolar, a partir de suas potencialidades pedagogicas; sua dimensado ludica
pedagogica, como instrumento estratégico no processo de aprendizagem e ensino
de forma dialdgica, interativa, hipertextual e interdisciplinar, bem como a pratica
docente do pesquisador que se baseou na construcdo de estratégias pedagogicas
lGdicas para motivar uma aprendizagem colaborativa e socialmente responsavel.

Nossa pesquisa-acao foi realizada no ano letivo de 2010, em uma escola, de
Ensino Fundamental, que ja foi cenario de estudo do pesquisador, na graduacéo
académica. Sua insergcéo nesta investigagao se constituiu como sujeito e objeto, em
que se investigou a prépria pratica pedagdgica.

Para tanto, esse processo possibilitou desenvolver observa¢gdes em sala de
aula e no ambiente escolar, conversas com a professora participante, com os/as
estudantes participantes, contato indireto com o0s pais e/ou responsaveis legais e
uma atuacao pedagodgica direta do pesquisador, assim como sua imersdo nessa
realidade educativa, com o compromisso de alcancar as metas propostas.

Esse desafio norteou-se pela crenca de que é possivel conjugar o aprender
com o brincar, a reflexdo com o jogo, o didlogo com o lazer, ou seja, construir 0
conhecimento de forma ludica e coletiva.

Como base de andlise do estudo e dos instrumentos ja mencionados, 0
objetivo geral proposto foi: “Investigar a pratica docente com o uso do xadrez na
construcdo de estratégias pedagogicas ludicas que propiciem uma aprendizagem
dialdgica, interativa, hipertextual e interdisciplinar”.

A partir do delineamento do objetivo geral, postulou-se a seguinte assercao
geral: “O uso do xadrez em sala de aula impulsiona um ambiente promissor para a

construcdo de estratégias pedagogicas ludicas que propiciem uma aprendizagem



133

dialogica, interativa, hipertextual e interdisciplinar, além de colaborativa e
socialmente responséavel’.

Como forma de alcancar o objetivo proposto, o desafio é responder as
perguntas exploratorias e confirmar as subassercdes. Discutiu-se, a principio, a
pedagogia do e pelo xadrez como forma de analisar se o contexto motiva ou limita
sua prética em sala de aula. E, a partir da andlise de fragmentos do Diario de
Campo, algumas pistas puderam ser consideradas.

Nossa primeira pergunta exploratéria questionava: “A preparacao/formacéo
docente para o uso do xadrez em sala de aula impulsiona uma aprendizagem e
ensino ludico e dialdgico?”. Nesse caso, pode-se perceber que a condi¢cdo formativa
docente é elementar para uma aprendizagem e ensino ludico e dialégico em sala de

aula, conforme a sequir:

1. Em relacdo a professora participante: é professora da Rede Publica de
Ensino do DF h& 17 anos, com preparacédo e formacgao para atuacdo nas
séries iniciais do Ensino Fundamental. Sua percepcdo sobre as
potencialidades pedagdgicas do xadrez € clara, inclusive ressalta que ele
pode contribuir e muito com a aprendizagem escolar, porém
identificamos que ela ndo tem dominio sobre o xadrez, tornando
comprometida a dimenséo relacional para seu ensino em sala de aula, e
gue a realidade de sua atuacdo pouco contribui para que supere essa
contradicdo. Dessa forma, constatamos que sua preparacéo e formagao
docente, sem o conhecimento, dominio e sem motivacao para formacao
continuada, ndo se constituem fatores para o ensino do xadrez em sala
da aula.

2. Em relacdo ao pesquisador participante: nesse caso, identificamos que
ele tem condi¢des, a partir de sua formacéo e preparacao, para fazer uso
do xadrez em sala de aula, impulsionando uma aprendizagem e um
ensino ludico e dialégico. Nesse caso, ressaltamos que o pesquisador
desenvolve estudos sobre o xadrez desde sua graduacdo, em 2007,
defendendo sua monografia com o tema, além de ser um mediano

enxadrista.
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A partir das dimensfes apresentadas, podemos reafirmar que uma pratica
pedagdgica com uso do xadrez em sala de aula impulsiona uma
aprendizagem/ensino ladica e dialégica. E ainda, observamos que, com essa
pratica, os/as estudantes sdo permanentemente motivados/as, envolvidos/as,
dispostos/as, descontraidos/as, dialogando entre si e com o processo de
aprendizagem, solucionando e avaliando as atividades, revelando que “[...] ensinar
ndo € transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria
producao ou a sua construcao” (FREIRE, 1996, p. 21).

Para tanto, ao respondermos a pergunta exploratéria, predispomo-nos a
refletir que ha uma necessidade emergencial em discutir a questdo, a partir do que
pensam os sujeitos pedagogicos da comunidade escolar sobre atividades ludicas e
educacdo, como forma de romper com o estigma de que ndo se pode integrar o
frivolo e o sério (BROUGERE, 2002, p. 9) para um processo educativo significativo e
de qualidade.

Nossa segunda pergunta exploratdria consistiu em questionar: “Os sujeitos
da comunidade escolar tém discutido a inclusdo do xadrez no curriculo escolar?”.
Nessa etapa, identificamos que, no seio da comunidade escolar, 0s sujeitos
participantes do estudo tém posicdes semelhantes quanto as potencialidades
pedagdgicas do xadrez, porém, quanto a discussdo sobre sua inclusdo, veremos a

seqguir:

1. Potencialidades pedagdgicas do xadrez: sobre as potencialidades
pedagdgicas do xadrez, verificamos que todos/as, sem excecdo, quer
seja por meio de questionario, ficha soOcio-pedagdgica, avaliacdo e
entrevista, confirmaram suas especificidades educativas, inclusive
apontando as possibilidades de trabalhos em diversas areas do
conhecimento.

2. Debate sobre a inclusédo do xadrez no curriculo escolar: verificamos
gue existe um distanciamento dialégico entre os sujeitos da comunidade
escolar, pois existe uma relacao funcional em que eles se relacionam na
I6gica administrativa tradicional por meio de informagfes, comunicados,

repasse de tarefas (tanto para os pais/responsaveis, quanto para os/as
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estudantes). Quanto a inclusdo do xadrez no curriculo escolar, verificou-

se uma total auséncia dessa articulacao entre 0s sujeitos.

Desse modo, o que observamos foi que a comunidade escolar pouco levou
em questdo que a inclusdo curricular do xadrez motiva um trabalho docente que
envolve o ambiente interno e externo da escola, permitindo aos/as estudantes que
participem “de eventos como exposicdes, teatros, torneios” (SA, 2006, p. 115), como
forma de consolidar seus aprendizados na interface entre a escola e a sociedade.

No tocante a nossa terceira pergunta exploratoria, o desafio foi procurar
responder: “O xadrez, como instrumento pedagdgico, promove uma acdo educativa
que tranversaliza ludicidade e producdo do conhecimento?”. Verificamos que a
intencionalidade pedagdgica com o xadrez impulsiona a constituicdo de dois

ambientes de aprendizagem:

1. O ambiente de aprendizagem e ensino: nessa perspectiva, a andlise
nos permitiu concluir que se constitui de forma dialogica, interativa,
hipertextual e interdisciplinar, dimensdo que relaciona jogos pré-
enxadristicos, movimentos iniciais de pecas no tabuleiro e atividade pré-
enxadristica, e que relaciona movimentos iniciais de pecas no tabuleiro
com aplicacéo de conteudos de diversas areas do conhecimento.

2. O ambiente ludico: nessa dimenséo, verificamos que o uso de xadrez
para a promog&do do conhecimento garante um ambiente muito rico e

fértil para uma acéo educativa estratégica, horizontal e prazerosa.

Para tanto, reafirmamos que as potencialidades pedagégicas do xadrez,
como meio para uma aprendizagem ludica e interdisciplinar, influenciam um
processo de construcdo de “estratégia para uma maior fluéncia entre o trabalho
tedrico e pratico” (SANTOME, 1998, p. 80) e potencializa ricas “experiéncias reais do
trabalho em equipe” (Idem, p. 66).

Nossa quarta e Ultima pergunta exploratéria procurou responder: “A
aplicacdo do xadrez em sala de aula potencializa uma pratica docente com
estratégias pedagogicas ludicas que propiciem uma aprendizagem colaborativa e

socialmente responsavel?” Em resposta a esse questionamento, partindo das
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experiéncias analisadas, identificamos que a dimenséo relacional do ensino do

xadrez em sala de aula constitui-se a partir dos seguintes fatores:

1. Comprometimento: constituiu-se em uma experiéncia em que O
pesquisador ndo apenas se comprometeu com o desenvolvimento de seu
estudo, mas também, na preparacdo de cada atividade direcionada
aos/as participantes, de modo que motivou compromissos e autonomia
dos/as mesmos/as no processo de aprendizagem.

2. Colaborativo: nesse fator, verificamos que, a cada atividade planejada
pelo pesquisador, procurou-se atingir a colaboracdo entre os/as
participantes, quer seja na solucdo dos desafios, nos debates, nas
decisbes, nas leituras, nas reflexdes, no torneio ou nos
encaminhamentos coletivos. Nessa dimensdo, observamos que as
atividades promoveram gradativas acdes de colaboragéo entre eles/as no
decorrer do estudo.

3. Socialmente responsavel: compreende-se que, nhessa seara, O
pesquisador também procurou provocar condutas nos/as estudantes
relacionadas ao cuidado com seus espacos de aprendizagem, mantendo-
os limpos e organizados para o desenvolvimento das atividades.
Ademais, proporcionou um ambiente de trabalho coletivo em que cada
um/a considerasse o/a outro/a no seu processo de aprendizagem, bem
como, oportunizou para que os/as participantes dialogassem sobre
guestdes que vem ganhado espaco na educacao brasileira, o racismo na

sociedade.

Como comprometimento do pesquisador, de forma colaborativa e
socialmente responsavel, buscou-se consolidar estratégias pedagdgicas e atividades
como “[...] um processo de socializagdo que prepara a crianga a assumir seu lugar
nessa sociedade” (BROUGERE, 1998, p. 194).

Para tanto, verificamos que a dimensao relacional do ensino do xadrez
potencializa uma pratica pedagogica que respeita e reconhece o sujeito como um/a
promissor/a e permanente jogador/a, que avan¢a a todo o momento, contribuindo

ativo e dialogicamente para uma educacéo dialética e transformadora.
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Em suma, acreditamos que essa experiéncia possibilitou momentos de
grande ludicidade tanto para o pesquisador quanto para os/as estudantes
participantes, conforme depoimentos a seguir:

Fragmento 59:

E1 (menina): Sim, foi divertido, e ainda aprendi como o cavalo faz.
(Avaliacéo, estudantes, 21 maio 2010)

Fragmento 60:

E2 (menina): Sim, foi bom porque, brincando, descobrimos as coisas.
(Avaliacéo, estudantes, 21 maio 2010)

Fragmento 61:

E3 (menino): Assim a gente faz duas coisas, aprende o xadrez e a matéria.
(Avaliacdo, estudantes, 21 maio 2010)

Fragmento 62:

E4 (menina): Professor Melqui, quero dizer que estou vindo porgue eu gosto
do xadrez e da sua aula.

(Diario de Campo, 06 agosto 2011)
Fragmento 63:
E5 (menino): Tio, eu so sei de uma coisa, eu quero aprender o xadrez.

(Diério de Campo, 06 agosto 2011)
Fragmento 64:

E6 (menino): Meu nome é P. V. de P. N.,++ tenho dez anos, é ++ a
pesquisa me ajudou bastante no aprendizado e++, eu gostei muito do jogo.

(Entrevista, estudantes, 26 novembro 2010)
Fragmento 65:
E7 (menino): Tio Melqui, achei muito bom hoje, sem bagunca.
(Avaliacéo, estudantes, 9° encontro, 11 junho 2010)
Fragmento 66:

E8 (menino): Mesmo ndo sendo desta sala, vou pedir para a professora me
liberar para vir na proxima sexta (nosso visitante).

(Avaliacéo, estudantes, 9° encontro, 11 junho 2010)
Fragmento 67:

E9 (menina): Hoje gostei muito dos exercicios.
(Avaliacao, estudantes, 9° encontro, 11 junho 2010)



138

Fragmento 68:

E10 (menino): Melquisedek, vocé poderia me passar todos os exercicios de
xadrez, que aplicou com a gente.

(Avaliacéo, estudantes, 12° encontro, 06 agosto 2010)
Fragmento 69:
E11 (menino): Nao sabia que descobrir fuso horario fosse tao facil, gostei!

(Avaliacao, estudantes, 12° encontro, 06 agosto 2010)

A partir desses fragmentos, consideramos e reafirmamos que essas falas
significativas, ocultas em outros momentos, contribuiram para a construcao de varias
estratégias pedagodgicas, para uma préatica docente comprometida e impulsionadora
de relacdes horizontais no contexto investigado.

Ressaltamos que muitas foram as dificuldades, porém, como no xadrez, as
dificuldades sdo meras circunstancias para uma rearticulacdo de nossas acdes para
novas estratégias; por isso, acreditamos que elas foram indispensaveis para que
alcancassemos os resultados aqui apresentados.

Desse modo, acreditamos que a comunidade cientifica possa se apropriar
do processo aqui desenvolvido, levantando a bandeira pela inclusdo do xadrez no
curriculo da escola publica brasileira, ndo de forma fechada, mas em atendimento ao
direito subjetivo de nossos/as cidadaos/as por uma aprendizagem com autonomia,
com mais liberdade ludica, e, por conseguinte, com horizontalidade.

Dessa forma, acreditamos que conseguimos coroar nosso “peao” no
tabuleiro da vida frente aos desafios postos. Processo que consolidou ainda mais
nossa concepc¢do de educagdo como ontolégico, por isso se clama aos/as mais
diversos/as pesquisadores/as que motivem esse debate e essa reflexdo em todos os
rincbes deste pais, levantando a bandeira de que o processo de aprendizagem se
torne cada vez mais ludico e o ensino cada vez menos tradicional.

Por fim, acreditamos que este estudo se disponibiliza em proporcionar o
debate e a reflexdo da comunidade escolar e da sociedade, repensar o processo de
aprendizagem e de ensino em nossas escolas, procurando construir um contexto
educativo que seja qualitativo, participativo, dialdgico e interativo, pois ainda é tempo
de aprender, ensinando com alegria, dialogo, hipertextualidade e

interdisciplinaridade em sala de aula.
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APENDICES

APENDICE | - TERMO DE AUTORIZACAO PARA REALIZACAO DE PESQUISA
ACADEMICA

A senhora

Josceline Pereira Nunes

Diretora do Centro de Ensino Fundamental 05 do Guara

QE 32/34 Lote B A/E S/N — Guara Il — DF — CEP: 71.065-325

Prezada Senhora,

Estou realizando uma pesquisa sobre a interdisciplinaridade do jogo de xadrez no
contexto escolar: possibilidades e limites, com o objetivo de escrever uma dissertacdo de
mestrado em educacdo pela Universidade de Brasilia — UnB. Para tanto, solicito sua
autorizacdo para que os/as estudantes, o/a professor/a, do 5° ano do Ensino Fundamental,
bem como o/a coordenador/a pedagogico/a dessa escola, possam participar, neste ano
letivo, do referido estudo nas oficinas de xadrez, respondendo entrevistas e questionarios, e
para que eu possa, durante a pesquisa, realizar observagdes de aulas desenvolvidas pelo/a
professor/a.

Ressalto que todas as participacdes serdo anénimas. E que todos os custos para a
realizacdo do estudo sairdo por conta do pesquisador, eximindo a referida escola de
gualqguer responsabilidade orcamentaria.

Certo de contar com sua compreensao e autorizacéo para o estudo, agradeco.

Atenciosamente,

Melquisedek Aguiar Garcia

Autorizo o pesquisador Melquisedek Aguiar Garcia a realizar, neste espaco escolar,
a coleta de dados.
Guard lI-DF, 08 de marc¢o de 2010.

Assinatura da Diretora da Escola
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APENDICE Il - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Prezados pais e/ou responsaveis,

Seu/sua filho/a estd sendo convidado a participar do projeto de pesquisa: A
interdisciplinaridade do jogo de xadrez no contexto escolar: possibilidades e limites, cujo
objetivo visa identificar, a partir do jogo de xadrez, que agles e projetos estdo sendo
desenvolvidos na escola, como forma de explorar pedagogicamente esse instrumento ludico
educativo em funcdo de um processo de aprendizagem interdisciplinar, dialogico, interativo
e transformador.

O trabalho sera desenvolvido por mim, Melquisedek Aguiar Garcia,
estudante/pesquisador da Universidade de Brasilia, do Programa de Po6s-Graduagdo em
Educacao — PPGE, orientado pelo Professor Doutor Anténio Villar Marques de Sa.

Todos os procedimentos precisam ser registrados e, por isso, serdo feitas
gravacbes em audio, video (possivelmente) e fotos. As informacbes dadas pelos
participantes serdo consideradas sigilosas de acordo com as recomendacgfes éticas. O
nome de seu/sua filho/a ser4 omitido em todos os registros escritos e as fitas gravadas
serdo desmagnetizadas ap6s o estudo.

Sua assinatura abaixo indica que vocé leu, esclareceu duvidas e livremente
concordou em permitir a participacdo de seu/sua filho/a nessas atividades. Caso tenha
alguma questdo ou duvida, basta entrar em contato com 0s responsaveis pelo estudo
(conforme informacdes abaixo).

Este documento constitui-se em duas vias; uma ficardA com o pesquisador
responsavel e a outra com o colaborador da pesquisa.

Agradecemos sua atencao e cooperacao.

Nome da mée ou do pai:

Nome da crianca:

Telefone para contato:

Nome e Assinatura: Melquisedek Aguiar Garcia
Mae, pai ou responséavel pela crianca Pesquisador Responsavel
Brasilia-DF, , de de 2010.

Estudante/Pesquisador: Melquisedek Aguiar Garcia
Telefone: (61) 9901-1121/3522-1124; e-mail: <melquesedek@uol.com.br>
Orientador: Professor Doutor Anténio Villar Marques de S&: E-mail: <villar@unb.br>
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APENDICE IIl - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE

Prezado/a Senhor/a,

Ol/a senhor/a esta sendo convidado/a a participar do estudo: A interdisciplinaridade
do jogo de xadrez no contexto escolar: possibilidades e limites, cujo objetivo visa identificar,
a partir do jogo de xadrez, que acdes e projetos estdo sendo desenvolvidos na escola, como
forma de explorar pedagogicamente esse instrumento ladico educativo, em funcdo de um
processo de aprendizagem interdisciplinar, dialégico, interativo e transformador.

Nesse sentido, o/a senhor/a recebera todos 0s esclarecimentos necessérios antes
e no decorrer da pesquisa e asseguramos que seu nome nao aparecera, sendo mantido o
mais rigoroso sigilo com a omissao total de quaisquer informacdes que permitam identifica-
lo/a.

A sua participacdo sera por meio de uma breve entrevista que devera ser gravada
apenas com o intuito de facilitar a obtencédo de informacdes. O tempo estimado para sua
concretizagcdo é de 15 minutos. Contudo, ndo existe obrigatoriamente um tempo pré-
determinado para responder as perguntas, sendo respeitado o tempo de cada um para
respondé-las. Informamos que o/a senhor/a pode se recusar a responder qualquer questdo
que lhe traga constrangimento, podendo desistir de participar da pesquisa em qualquer
momento sem nenhum prejuizo.

Os resultados da pesquisa serdo utilizados para o desenvolvimento de uma
dissertacdo de mestrado, podendo, inclusive, ser publicados posteriormente. Os dados e o0s
materiais utilizados na pesquisa ficardo acessiveis na Universidade de Brasilia — UNB.

Caso o/a senhor/a tenha qualquer davida em relacdo a pesquisa, por favor, entre
em contato com Melquisedek Aguiar Garcia, pelos telefones (61) 9901-1121/3522-1124, e-
mail: <melguesedek@uol.com.br>, ou por meio do correio eletrdnico do Professor

Orientador Anténio Villar Marques de Sa: <villar@unb.br>.
Este documento foi elaborado em duas vias, uma ficarA com o pesquisador
responsavel e a outra com o sujeito da pesquisa.

Nome e Assinatura: Melquisedek Aguiar Garcia
Pesquisador Responsavel

Brasilia-DF, de de
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APENDICE IV — TERMO DE CONSENTIMENTO DE OBSERVACAO

Eu, , declaro para os

devidos fins, minha participagdo na Pesquisa: Uma pratica docente ladica: por uma
pedagogia do e pelo xadrez no contexto escolar, desenvolvida pelo estudante/pesquisador
Melquisedek Aguiar Garcia, do Curso de Mestrado Académico do Programa de POs-
Graduacdo em Educacao — PPGE — da Universidade de Brasilia — Faculdade de Educacéo.
cujo objetivo visa identificar, a partir do jogo de xadrez, que acles e projetos estdo sendo
desenvolvidos ha escola, como forma de explorar pedagogicamente esse instrumento lidico
educativo, em fungdo de um processo de aprendizagem e ensino interdisciplinar, dialégico,
interativo e transformador, na condicdo de sujeito a ser observado e que fui devidamente
esclarecido.

Para periodo de observacao, estdo previstas anotagdes e registros (fotos, gravagdes: audio
e video, possivelmente) referentes ao objeto do estudo apresentado. Ressalto que fui
previamente informado de que posso desistir de participar da pesquisa em qualquer
momento sem nenhum prejuizo.

Os resultados da observacgéo serao utilizados para o desenvolvimento de uma dissertacéao
de mestrado, podendo, inclusive, ser publicados posteriormente, sendo assegurado que
meu home ndo aparecera, ou seja, sera mantido o mais rigoroso sigilo por meio da omissao
total de quaisquer informacfes que permitam minha identificagcdo. Os dados observados,
registrados e utilizados na pesquisa ficardo acessiveis na Universidade de Brasilia — UNB.
Este documento foi elaborado em duas vias; uma ficara com o pesquisador responséavel e a
outra com o sujeito da pesquisa.

DECLARO que, ap6s convenientemente esclarecido pelo pesquisador e ter entendido o que
me foi explicado, consinto voluntariamente com a minha participacdo ou de meu/minha

dependente legal nesta pesquisa.

Assinatura do responsavel

Brasilia-DF, ___ de de 2010
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APENDICE V — ROTEIROS DOS QUESTIONARIOS

Questionario (Supervisor Pedagdgico da Escola)

Pesquisa: A interdisciplinaridade do jogo de xadrez no contexto escolar: possibilidades
e limites
Nome:

Formac&o académica:

Tempo de atividade nesta escola: anos
Tempo na Rede de Ensino Publico do DF: anos

Estimado/a Supervisor/a Pedagdgico,

Como é de seu conhecimento o desenvolvimento da pesquisa, nesta escola, que
tem como eixo 0 jogo de xadrez como instrumento didatico pedagdgico no processo de
aprendizagem/ensino interdisciplinar em sala de aula, solicitamos sua contribuicdo,
respondendo cada questdo deste questionario, como forma de compreender melhor o
contexto desta realidade escolar:

1) Considera que este ambiente escolar propicia o desenvolvimento de atividades que
contribuem para uma aprendizagem ladica? Por favor, especifique e contextualize essas
caracteristicas.

2) A supervisdo pedagodgica ja proporcionou espacos de discussdo junto aos/as
professores/as para a elaboracdo e planejamento de projetos? Ou 0s projetos executados
sdo de iniciativa propria dos/as professores/as? Por favor, ao contestar, cite os projetos
executados.

3) Dentre os projetos executados, quais tém caracteristicas ladicas? Como sao executados?
4) A escola tem tabuleiros de xadrez? Quantos? Atendem a todos os estudantes? Como
foram adquiridos?

5) Até que ponto os/as professores/as estao preparados/as para desenvolverem atividades
com jogos de xadrez? Eles/as sabem jogar? Utilizam o jogo como instrumento de
aprendizagem interdisciplinar na producéo do conhecimento formal?

6) Os professores/as realizam avaliacbes acerca das consideracfes dos/as estudantes em
relacdo as atividades ludicas que desenvolvem em sala de aula? De que maneira?

7) O jogo de xadrez forma parte da grade curricular? Caso ndo, por qual motivo?

8) Como se da sua relagdo com os/as professores da escola?

9) No planejamento escolar, hd a participacdo efetiva dos/as professores/as? Neste
momento, algum/a professor/a ja apresentou proposta pedagogica para o0 uso do jogo de
xadrez no processo de ensino-aprendizagem?
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10) Qual o envolvimento dos/as professores/as na producéo, reformulagcéo e atualizacdo do
Projeto Politico Pedagdgico — PPP, da escola?
11) Os pais ja reivindicaram a escola a aplicagdo de jogo de xadrez ou de outro projeto de
perceptiva ludica? Eles participam do planejamento escolar? Como? Conhecem todos os
projetos que a escola desenvolve?

Guard - DF, de de 2010.

Supervisor Pedagogico CEF 05 do Guara - DF

Questionéario (Professora participante)

Nome:

Formacgéo académica:

Tempo de atividade nesta escola:

Tempo de atividade na Rede de Ensino do Distrito Federal:

Estimada professora,

Como é de seu conhecimento o desenvolvimento da pesquisa, nesta escola, que
tem como eixo 0 jogo de xadrez como instrumento didatico pedagdgico no processo de
aprendizagem/ensino interdisciplinar em sala de aula, solicitamos sua contribuicdo para
responder este questionario, como forma de compreendermos melhor o contexto de sala de
aula estudado, como segue:

1) Desenvolve algum projeto em sala de aula? Qual? Qual o principal motivo em
desenvolver? Quando iniciou sua aplicagdo?

2) Como avalia a relacéo da ludicidade e educagéo?

3) Em sua concepcgdo, a docéncia ludica pode contribuir para o desempenho dos/as
estudantes? De que maneira?

4) Sabe jogar xadrez? Quando aprendeu? Quais 0s motivos que a levaram a aprender esse
jogo? Conhece as regras?

5) Em sua opinido, quais 0os ganhos que os/as estudantes tém, no processo de
aprendizagem, jogando xadrez?

6) Desenvolve atividades ludicas em sala de aula? Por favor, especifique.

7) Em sua avaliacdo, essas atividades contribuem para a reproducéo ou para a construcao
do conhecimento? De que maneira?

8) Como avalia o processo de aprendizagem de sua turma: motivacdes, possibilidades,
limites e desafios?

9) Que estratégias pedagdgicas tem desenvolvido para superar as dificuldades de
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aprendizagem dos/as estudantes?

10) Como desenvolve o planejamento de aula? Diariamente ou semanalmente? Relaciona-o
com os principios do PPP da escola?

11) Como se da sua relagdo com os/as estudantes?

12) Em sua opinido, trabalhar com jogos em sala de aula pode contribuir para a
aprendizagem dos/as estudantes? De que maneira?

13) Que é&reas do conhecimento, na sua opinido, 0s jogos podem impulsionar a
aprendizagem?

14) Em sua opinido, o jogo de xadrez pode se constituir como um instrumento de
aprendizagem interdisciplinar? Como?

15) Participou da construcao e elaboracédo do PPP da escola?

16) Como tem adequado suas atividades pedagogicas ao PPP? Por favor, especifique.

17) Como avalia a participagéo dos pais ha escola.

Guara - DF, de de 2010.

Professora Participante

Questionario (Estudantes)

Estimado/a estudante,
Estou realizando uma pesquisa sobre o jogo de xadrez como instrumento didatico

pedagdgico na aprendizagem e no ensino da interdisciplinaridade em sala de aula.

1) Seu/sua professor/a aplica o jogo de xadrez em sala de aula?

2) Vocé gosta de jogar xadrez? Joga na escola ou em casa?

3) Ao jogar xadrez, relaciona-o com a aprendizagem das disciplinas em sala de aula?
4) Seu/sua professor/a usa o jogo de xadrez para vocé aprender?

5) Participa de algum projeto na escola?

6) Gosta do modo como o/a professor/a da as aulas?

7) Vocé acha que jogos e brincadeiras podem ajudé-lo/a na aprendizagem? Como?
8) E com o jogo de xadrez, acha que pode aprender alguma coisa?

9) Alguma vez ,alguém ja lhe perguntou como deseja estudar?

10) Vocé sabe ou ja ouviu falar o que é Projeto Politico Pedagégico?




153

Questionario (Mae, pai ou responsavel)

Nome:

Tempo em que conhece a escola:

Estimado/a Senhor/a,

Estamos realizando um estudo na sala de aula onde seu/sua filho estuda, que tem
como eixo 0 jogo de xadrez como instrumento didatico pedagdgico no processo de
aprendizagem/ensino interdisciplinar em sala de aula. Para tanto, solicitamos sua
contribuicdo respondendo ao questionario a seguir, como forma de compreender melhor o
contexto do/a estudante:

1) O/a senhor/a sabe se a escola desenvolve projeto de xadrez?

2) Na sua opinido, como 0s projetos desenvolvidos pela escola podem contribuir com a
aprendizagem do seu/sua filho/a?

3) Of/a senhor/a conhece o jogo de xadrez? Sabe jogar? Como e quando aprendeu?
Ensinou seu/sua filho/a?

4) Gostaria que a escola aplicasse o jogo de xadrez durante o periodo escolar? Por qual
motivo?

5) O jogo de xadrez desperta a atengédo do/a seu/sua filho/a?

6) Ele/a joga xadrez?

7) O/a senhor/a acredita que, jogando xadrez, seu/sua filho/a pode aprender varias areas do
conhecimento?

8) Ja apresentou a escola a ideia de se aplicar o jogo de xadrez em sala de aula?
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APENDICE VI — FICHA SOCIO-PEDAGOGICA

Pesquisa:
Escola:
Turma:
Turno:

Brasilia-DF, , de de 2010.

Estudante: Idade: anos.

Professora:

Estudante/Pesquisador: Melquisedek Aguiar Garcia

Tema: O jogo de xadrez como instrumento didatico pedagdgico na aprendizagem e no
ensino: interdisciplinaridade em sala de aula.

Esta Ficha Pedagogica tem por objetivo levantar alguns conhecimentos que a familia tem
sobre o xadrez e motiva-la a participar da aprendizagem de seus/suas filhos/as, contribuindo
na construcdo do conhecimento. Nesse sentido, encaminhamos as seguintes questdes para
gque sejam refletidas e respondidas com seus/suas respectivos/as filhos/as:

1) Em que Cidade (Regido Administrativa — RA) a familia mora?

2) A familia mora em casa ou apartamento?

3) Tem tabuleiro de xadrez em casa? Se tiver, por favor, respondam: alguém pratica? Quem
sao os praticantes?

5) Conhece algo sobre a histéria do xadrez? Descreva em poucas linhas o que sabe.

6) Qual é a opinido da familia sobre a aplicacdo do jogo de xadrez em sala de aula?

7) Quem foi a primeira pessoa da familia que aprendeu a jogar xadrez? Ensinou aos/as
demais?

8) A familia tem conhecimento de algum projeto aplicado na escola? Qual?

Assinaturas:
Pai:
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APENDICE VII - ROTEIRO PARA ENTREVISTAS SEMIESTRUTURADAS E
QUESTIONARIOS FINAIS

Roteiro para entrevista com os/as estudantes

1) Durante este periodo em que vocés participaram da pesquisa, como é que avaliam a
participacao de cada um/a na pesquisa?

2) Consideram que o xadrez contribuiu para a aprendizagem em sala de aula? E em que ou
em guais areas do conhecimento?

3) Consideram que o xadrez pode contribuiu para melhorar o relacionamento entre vocés
em sala de aula?

4) Consideram que o jogo de xadrez melhorou a concentragdo? O xadrez contribuiu para
motiva-los na aprendizagem? (Questao processual).

5) Contribuiu para organizarem melhor o pensamento de todos/as? (Questédo processual).

6) Melhorou a forma de agir de cada um/a? (Questao processual).

Questionario: Supervisor Pedagdégico

1) Entre o periodo de 2008 a 2011, houve alguma modificagdo no PPP? Qual(ais)? Qual a
contribuicdo dos/as professores/as da escola?

2) Em relagdo a professora regente da turma em que realizei a pesquisa, como ela foi
transferida para essa escola e quais 0s motivos de sua transferéncia para outra escola?

3) Poderia avaliar com foi a relacdo entre a professora regente e sua turma (colaboradora da
pesquisa de xadrez — 2010).

4) Como tem planejado manter a realizacdo de oficinas de xadrez na escola?

5) Ha alguma intencdo da escola em trabalhar a formacao continuada para o uso de xadrez
em sala? Ha4 demanda entre os professores/as?

6) Avalia se houve alguma mudanca de postura, comportamento e atitudes dos/as
estudantes da turma em que realizei o estudo com o xadrez?

7) De modo geral, poderia apresentar uma breve avaliacdo do estudo da
interdisciplinaridade do jogo de xadrez no contexto escolar: possibilidades e limites,
realizado nesta escola em 2010?
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Questionario final: Professora Participante

1) Como avalia a turma, em que atuou — Guara Il, em que a senhora era regente em 2010?

2) Como avalia o resultado final da turma? Considera que houve alguma surpresa em
relacdo aos resultados dos/as estudantes?

3) Poderia apresentar alguma proposta para melhorar a relacdo professor/a/estudante em
sala de aula?

4) Disponibilizar-se-ia a participar de algum curso de formacdo continuada, oferecido pela
escola, que visasse a utilizacdo do xadrez como estratégia didatica pedagdgica em
sala de aula?

5) Durante o periodo em gue trabalhou na escola deste estudo, foi motivada a participar de
algum curso de formagé&o continuada conforme a questéo anterior?

6) Qual sua avaliagdo da coordenacdo pedagodgica da escola em que trabalhou em 2010,
levando em conta 0 acompanhamento a agédo docente, aos desafios, as dificuldades
e ao processo de ensino/aprendizagem?

7) Em sua avaliagéo, a inclusdo do Projeto Escola Integral, na dinAmica escolar, ajudou nas
acoes pedagogicas docentes em sala de aula? De que maneira?

8) Avalia se houve alguma mudanca de postura, comportamento e atitudes dos/as
estudantes da referida turma, apos realizagéo do estudo realizado com o xadrez?

9)De modo geral, poderia apresentar uma breve avaliagdo do estudo da
interdisciplinaridade do jogo de xadrez no contexto escolar: possibilidades e limites,
realizado nesta escola em 2010?




157

APENDICE VIl - ROTEIRO PARA AS OBSERVACOES NO AMBIENTE
ESCOLAR

— Estrutura do ambiente escolar;

— Relacao pedagogica entre os sujeitos do estudo;

— Presenca de acdes e projetos com jogos de xadrez em sala de aula;

— Desenvolvimento das atividades pedagogicas;

— Conhecimento da familia quanto aos projetos ladicos desenvolvidos na escola;

— Existéncia de tabuleiros de xadrez na escola;

— Adequacdao para o desenvolvimento das atividades ludicas em sala de aula;

— Nivel de envolvimento dos/as estudantes nas atividades ludicas desenvolvidas em
sala de aula;

— Atividades ludicas desenvolvidas em sala de aula; e

— As atividades ludicas sao relacionadas com a produgédo do conhecimento formal.
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APENDICE VIIl - CRONOGRAMAS DE ATIVIDADES

Cronograma de atividades do estudo

Atividades 2010 MAR | ABR | MAIO | JUN | JUL | AGO | SET | OUT | NOV | DEZ

Qualificacéo do X

Projeto de Pesquisa

Disciplinas
Pesquisa X X X X X X X X X X
Bibliogréafica
Observacéo e X X X X
entrevistas
Transcricdo dos X X X X
dados
Interpretacéo dos X X X X X X
dados
Redacédo X X X X X X X X X

Organizagéo da

Dissertacdo

Oficina

Analise Documental X X X X

Defesa Dissertacéo X

Tabela 1

8.2 — Cronograma de atividades na escola

Atividades 2010 MAR | ABR | MAIO | JUN | JUL | AGO | SET | OUT | NOV | DEZ

Oficializagcdo da X
pesquisa
Observacéao X X X X X

Participante

Oficinas de Xadrez X X X X

Tabela 2
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APENDICE IX: ATIVIDADES PRE-ENXADRISTICAS

Atividade Pré-enxadristica 1

Sudoku:
1 7
8 1
3
2
4
9 |3
Solucéo:
1 7
8 1
3
2
4
9 |3




Jogo de palavras:

Atividade Pré-enxadristica 2
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Objeto Animais/Objeto/Profisséo Animais/Objeto/Profisséo
1. 12. 23.
2. 13. 24.
3. 14. 25.
4. 15. 26.
5. 16. 27.
6. 17. 28.
7. 18. 29.
8. 19. 30.
9. 20.
10. 21.
11. 22.
Solucéo:
Objeto Animais/Objeto/Profisséo Animais/Objeto/Profisséo
1. Estante 12. Ovelha 23. Arco
2. Estojo 13. Abelha 24. Onca
3. Onibus 14. Anta 25. Arpa’
4. Sandalia 15. Aguia 26. Avido
5. Armario 16. Apontador 27. Orquestra
6. Oculos 17. Rato 28. Aspirador
7. Sapato 18. Orientador 29. Roda Gigante
8. Ouro 19. Roda 30. Elefante
9. Oca 20. Aranha
10. Arma 21. Alianca
11. Aquario 22. Ariranha

8 Foi alertado ao grupo que essa
interromper a dindmica do jogo, e

momento.

palavra se escreve com “h”, mas foi considerada para nao
pelo grau de dificuldade em encontrar uma palavra para o
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Atividades Pré-enxadristicas 3

1. Escreva os nhomes de cada representacdo gréfica (questdo comum atodos/as):

a. Linha ou Fila
J . b.Coluna

c. Diagonal .

2. Descubram 3 (trés) nomes de pessoas e escrevam duas caracteristicas para cada
uma ao lado (questéo diferente para cada dupla, com nomes distintos nos quadros de letras)
A seguir um exemplo de um dos quadros de letras):

Al A
cC | s
i X
0| c
O |V
U \
A B
F | T
E | E
T|O
M | N

Os nomes do desafio séo da Diretora; Vice-Diretora e do Supervisor Pedagogico da escola.
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Atividade Pré-enxadristica 4

1. De acordo com as representagdes das colunas (vertical — letras) e linhas ou filas
(horizontais — niumeros), vamos escrever a nota¢ao algébrica no tabuleiro (questdo comum

a todos/as):

B
Solucéo

r
a8 | b8 | c8 | d8 | eB | f8 | g8 | h8
a7 | b7 | c7 | d7 | e7 | 7 | g7 | h7 s
a6 | b6 | c6 | d6 | e6 | 16 | g6 | h6 |_..
ab | b5 | c5 | d5 | e5 | f5 | g5 | h5 _|
a4 | b4 | c4 | dd | ed | T4 | g4 | h4
a3 | b3 |c3|d3|e3| B |g3]|n3 : 1
a2 | b2 | c2 | d2 | e2| f2 | g2 | h2 ?
al [ bl [cl |dl|el | fl|gl|hl

c d & | q h

Imagem 1 (Fonte: Beltrao, 2008)

2. De acordo com as imagens 1 e 2, em dupla, encontrem a solugdo, no tabuleiro na pagina
seguinte, para as questdes apresentadas, a partir do movimento do cavalo:

s et S B v

T SeT——

mf«(«pmmmamm
CEARA Antdnio Cardoso de Barros
Jodo de Borros
RIO GRANDE ‘Ainsdocwme(!lquinhdo)
1\
| Pero Lopes de Sousa
ITAMARACA "(39¢MMO)
/
PERNAMBUCO /}OUWCOC”W OCEANO
/ ATLANTICO

=

-
BAHIA DE TODOS OS SANTOS / Francisco Pereira Coutinho

£

ILHEUS fwdcﬁgumdocm
1

LINHA DO TRATADO DE TORDESILHAS

PORTO SEGURO | Pero de Campos Tourinbo

ESPIRITO SANTO /Mnsoor«nmdutow‘nho

N
-*— SAO TOME Pero de Géis
‘Martim Afonso de Sousa (2% quinhdo) s r———
SR “~Pero Lopes de Sousa (12 quinhdo) ] Ie;::: p«lxen«mn
& NTE —— ptortim Afonso de Sousa (1% quinhdo) ugal
| [ Do perencentes
N mv Lopes de Sousa 3 Espanha

Imagem 2 (Fonte: Sueli, 2009)

Imagem 3 (Fonte: Diviséo, 2009)
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QUESTOES E O TABULEIRO (questbes diferentes para cada dupla, a seguir um
exemplo):

2.1 Vamos descobrir qual o rei de Portugal que decidiu dividir o Brasil em grandes faixas de
terras (Capitanias Hereditarias). (a8)

2.2 Vamos descobrir o nome do pais que assinava o Tratado de Tordesilhas com Portugal,
nessa época. (c7)

2.3 Vamos descobrir quantos Estados tem o Brasil. (d8)

2.4 Vamos descobrir em que regido esta localizada Brasilia. (d5)

VIN E IS

ES

TE SE

PA

NHA

Solugéo 2.1: DSNINGHREN

Solugéo 2.2: ESPANHA
Solucéo 2.3: VINTE E SEIS e o Distrito Federal

Solugéo 2.4: CENTROIOESTE
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Atividade Pré-enxadristica 5

1. Vamos descobrir algumas funcdes, definicdes, caracteristicas e nomes dos 0Ssos
do esqueleto humano no tabuleiro, levando em conta os movimentos das pecas e 0s
nameros que aparecem na figura ao lado (foram construidas 10 questdes diferentes, com
amesma estrutura):

TABULEIRO: (Solucéo

Imagem 4 (Fonte: Ossos, 2010)

Solucgdo:

1.1 — O nome do osso ntimero 1 ¢ ERONIAE (22; g2; a8; a6; f1; f6 e c2 — Dama — D);

1.2 — O nome do osso numero 2 ¢ PARIETAL (d4; f3; d2; bl; ¢3; b5 — Cavalo — C);

1.3 — O osso numero 3 € chamado de TEMPORAL (el; e7; e b7 — Torre —T);

1.4 — O osso nimero 1 se localiza no ANTEROSUPERIOR (h1; h8; c8; c5; e5; e4; h4 —
Torre - T)

1.5 — A ciéncia que estuda a estrutura do corpo humano ENETOMIA (h7; f5; d7; e8 — Bispo
—B)



Atividade Pré-enxadristica 6
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1. Vamos descobrir o que os enunciados indicam no tabuleiro de acordo com as
notacdes algébricas (foram construidas 10 atividades distintas). A seguir, um exemplo, com

a solucéo ao lado:

TABULEIRO:

_ I

ESPANHA.

LINHAS COLUNAS DIAGONAL
al — Peca que recebe o xeque- |bl — Pais que assinou o Tratado |[c1 — Local onde se realiza
mate: REI. de Tordesilhas com Portugal: | cultos ou missas: IGREJA.

h8 — A peca que pode saltar
outra no tabuleiro: CAVALO.

d2 — Regido Administrativa onde
esta Ipcalizada nossa escola:
GUARA.

h8 — Estado cuja capital é
Fortaleza: CEARA.

a7 — O casal de dancarinos de

c8 — A margem do lago: ORLA.

a3 - Assim em Espanhol:

SEGUNDO.

festas juninas forma um: ASI.
PAR.

d6 — usa-se para temperar o|a7 — Escreve poemas: POETA. h4 — Sigla da Educacéo de
arroz: ALHO. Jovens e Adultos: EJA.

e2 — “(?) tempo”: a outra parte da | a4 — Forma informal de se dizer | F2 — Quem construiu a arca
partida de futebol: | Esta: TA. para todos os animais: NOE.
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Atividade Pré-enxadristica 7

1. Vamos identificar semelhancas entre as figuras e representa-las nas figuras da

pagina seguinte (atividade igual para todos/as): N

EX
N,

S

Imagem 5 (Fonte: Freitas, 2010)

a b ¢ 4

e | 4§ h

Imagem 6 (Fonte: Beltrdo, 2008)

(+lat, -Ing) (+lat, +Ing)

(-lat, +Ing)

Imagem 7 (Fonte: Latitude, 2010)



1.1: Vamos pintar de amarelo as casas que pertencem a
latitude e longitude positivas e descrever suas notacles
algébricas.

Solucdo: (e8; e7; e6; eb); (f8; f7; f6; 5);
(98; 97; 96; g5); (h8; h7; h6; h5).

1.2. Vamos pintar de vermelho as casas que pertencem a
latitude longitude negativas e descrever suas notacdes
algébricas:

Solucéo: (al; a2; a3; a4); (b1; b2; b3; b4);
(cl; c2; c3; c4); (d1; d2; d3; d4).

1.3 Vamos pintar de verde as casas que pertencem a latitude
negativa e longitude positiva e descrever suas notacbes
algébricas:

Solucdo: (el; e2; e3; e4); (f1; f2; {3; f4);
(91; 92; g3; g4); (h1; h2; h3; h4).

1.4 Vamos pintar de azul as casas que pertencem a latitude
positiva e longitude negativa e descrever suas notagdes
algébricas:

Solucéo: (a5; a6; a7; a8); (b5; b6; b7; b8);
(c5; c6; c7; ¢8); (d5; d6; d7; d8).
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2. Vamos localizar as coordenadas geogréficas de cada letra no mapa:

60°

75°

60°

30°

0°

30°

60°

ISO"l I2O"l 90° . 60“1 i?° : 0° | 307 , 60° " 90° - 120° . 150° . 180°
aﬂﬂ i
© / Y
%p C I :
ﬁ&o J
Gl 0 ~
/U I
c ook
E/( L/I ﬂ/*’\»\_‘/ Y
g | ﬂ
™
F ®oo 0 w00 2000 }06}_&\!00
/;% scale in miles at equator \A\,_J
1 . : e | - 1 1 L
150° 120° 90° 60° 30° o° 30° 60° 90° 120° 150° 180°
Imagem 8 (Fonte: Hill, 2009)
Letra Posicéo (em graus) Localizacéo
A Latitude 75 + Norte
Longitude 90 - Oeste
B Latitude 60 + Norte
Longitude 120 - Oeste
c Latitude 60 + Norte
Longitude 60 + Leste
D Latitude 15 + Norte
Longitude 45 - Oeste
E Latitude 0 Equador
Longitude 150 - Oeste
= Latitude 60 - Sul
Longitude 120 - Oeste
G Latitude 30- Sul
Longitude 0 Greenwich
H Latitude 15 - Sul
Longitude 75 + Leste
| Latitude 45 - Sul
Longitude 150 + Leste
3 Latitude 30 + Norte
Longitude 180 + Leste
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3. A partir desta figura, vamos descobrir as diferencas entre o Brasil e outros paises:

W we ws s 75 w0

Zona da hors Im Sstema
st R 2 B s ptestn S seeors e ot

Imagem 9 (Fonte: Brito, 2004)

3.1 Quando for meio-dia no Brasil, sera que horas na Africa do Sul? il horas.

3.2 Quando no Brasil forem 9 horas da manha, sera que horas no Chile: ] horas.

3.3 Quando no Brasil forem 17 horas, que horas serd em Cuba? i horas.

3.4 Quando no Brasil for meia-noite, serdo E horas na Inglaterra.

3.5 Quando no Brasil for 5 horas da manha, na Russia serdo horas (considerando o
centro do territério russo).
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APENDICE X: ATIVIDADES ENXADRISTICAS

Atividade Enxadristica 1

Tema: A histéria do surgimento do xadrez e o inicio da coloniza¢éo do Brasil.
Metodologia

Instrumentos: computador; power point e material escrito.

Procedimentos: exposicdo de slides e aplicagdo de atividade de aprendizagem e
reflex&o coletiva.

Objetivo: Desenvolver, de forma contextualizada, a histéria da origem do xadrez,
contribuindo para a aprendizagem interdisciplinar que envolve histéria, leitura, apropriacao
da construcao estratégica e simbologia, entre outras areas do conhecimento.

Avaliacéo: resultados da aplicacdo da atividade de aprendizagem com os/as estudantes.

Questao 1: Qual foi a estratégia do exército grego para entrar em Troia? Foi uma boa
estratégia? Por qué?

Solucéo: Oferecer um grande cavalo de madeira. Sim, pois possibilitou a invasdo de
Troia.

Questao 2: A criacdo do jogo por Palamedes foi importante? Por qual motivo?
Solucédo: Sim, para distrair seus soldados no periodo em que nado estivessem em
conflito.

Questao 3: Qual era a estratégia de Portugal para financiar a frota comandada por Pedro
Alvares Cabral?
Solucdo: Encontrar um novo caminho para as Indias.

Questao 4: A populagéo de Lisboa no ano de 1500 era de 50 mil habitantes. Suponhamos
que a frota de Pedro Alvares Cabral comportou da seguinte maneira os viajantes — em 10
Naus: 1.100 pessoas; e em 3 caravelas: 400 pessoas. ApOs a partida da frota naval
comandada por Pedro Alvares de Lisboa, qual o nimero dos habitantes da Capital da Coroa
Portuguesa?
Solucéo: 12 operacdo: (1.100 + 400 = 1.500 pessoas);

22 operacéo: (50.000 — 1.500 = 48.500 pessoas — resposta da questao).

Questao 5: Qual o objetivo da expedicdo de 1534 comanda por Martin Afonso de Souza ao
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Brasil?
Solucéo: Iniciar o processo de colonizacdo do Brasil.

Questao 6: Vamos colocar em ordem o nome completo de D. Jo&o VI, rei de Portugal, que
veio para o Brasil em funcdo da ameaca de invaséo pelo exército de Napoledo Bonaparte a
Portugal, numerando os parénteses:

(/4°) Anténio Domingos

(5°) Rafael de Braganca

(3°) Paula Luis

( 1°) Joao Maria José

(2°) Francisco Xavier de

Questdo 7: A 12 Expedicdo Colonizadora, comandada por Martin Afonso de Souza, em
1934, foi uma estratégia da Coroa Portuguesa que tinha o objetivo de COLONIZAR o Brasil.

Questao 8: De acordo com estas figuras, indique os nomes das embarcagodes:

\

Ea

e e —
-

i e

Imagem 10 (Fonte: Portugal, 2009) Imagem 11 (Fonte: Lelé, 2008)

A: NAU B: CARAVELA
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Atividade Enxadristica 2

Filme: O Xadrez das Cores
Metodologia

Instrumentos: Televiséo e DVD.

Procedimentos: Apresentacdo do filme: O xadrez das cores; aplicacdo de atividade
de aprendizagem e reflexdo coletiva.

Objetivos:
Observar a visao dos/as estudantes acerca do racismo.

Promover o debate e a reflexdo sobre o racismo.
Perceber a visao de classe dos/as estudantes.

Motivar a reflexdo sobre o respeito a diferenca.

Avaliacdo: Aplicagdo da atividade de aprendizagem, traducdo de lingagem, com os/as
estudantes.

Atividade de aprendizagem:

Questao 1: Como que dona Maria tratava a dona Cida? Vocé concorda com essa forma de
tratamento? Por qué?

Questao 2: Qual deve ser o tratamento que se deve dar a uma pessoa que trabalha em
nossa casa? Por qué?

Questao 3: O xadrez contribuiu de alguma maneira para que a patroa reconhecesse o valor
da empregada doméstica? De que maneira?

Questao 4: Com qual das empregadas domésticas a dona da casa é arrogante? Essa forma
de postura pode ser chamada de outra forma, qual?

Questao 5: Trataria uma pessoa negra diferente de uma pessoa branca? Por qué?



Uma das solucgdes:

ANEXO |

Jogo de 8 Rainhas

a b ¢ d4 & 1 q h
Imagem 12 (Fonte: Beltréo, 2008)
d8
g7

a6

h5

e4
b3
f2

cl
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ANEXO I

Batalha entre pedes

rad L Yy o -1 SO

e
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ANEXO Il

Sistema de notac&o de partidas de Xadrez

Uma partida de xadrez pode ser anotada por varios sistemas.

Por meio da notacao, é possivel jogar xadrez por correspondéncia, telefone, fax, e-mail etc.

Atualmente, o sistema oficial € o algébrico, que é bastante simples.

As oito linhas do tabuleiro sdo numeradas de 1 a 8, das brancas para as pretas.

As brancas ocupam inicialmente as linhas 1 e 2. As pretas, as linhas 8 e 7.

As oito colunas recebem letras minidsculas que véo de a a h, da esquerda para a direita em relagdo a posicédo das brancas.
Cada casa do tabuleiro recebe um endereco que é formado pela letra de sua coluna e o nimero de sua linha.

o S A e e A L FRa
As pecas recebem letras mailsculas:

a8 ' b8 cB8 ' d8 e8 (18 g8 | h8 Rei=R
Dama =D
T =T
al b7 et &7 et | 7 @i W Bispo< B
Cavalo=C

ab b6 c6 dE e B ab he A inicial P dos pedes néo é utilizada.
Para ler ou escrever um lance, indica-se a letra inicial da peca e o
enderecgo da casa para onde ela vai.
A58 bo MehE d5 WEeSE (5 gd hb Ex. Re2 (o rei vai para a casa e2), Db5 (a dama vai para a casa b5),
Tfl (a torre vai para a casa f1), Bg5 (o bispo vai para a casa g5).
Em caso de capturas, o lance é anotado normalmente, colocando-se
a4 b4 c4 4 ed |14 g4 hd um x apoés a letra inicial da peca. Ex: Rxh2 (o rei captura em h2),
Dxd8 (a dama captura em d8).

a2 B2 c2 BdZE 2 BiZE g2 WhZ

al bl cl dl el A gl hi

Para capturas feitas por pedes, indicam-se a letra de sua coluna e o

w z endereco da casa da peca capturada.
Ex: exd5 (o pedo da coluna e captura a pega na casa d5), axb6 (o

pedo da coluna a captura na casa b6).
‘ ‘ Quando duas pegas iguais puderem se mover para a mesma casa,
indica-se, apés a inicial da peca a ser jogada, a letra da coluna,
caso a outra peca esteja na mesma linha; ou, o nimero da linha,

caso a outra pega esteja na mesma coluna.

Ber
B bo fi0-

No diagrama ao lado, os dois cavalos brancos podem ir para a casa
‘ ‘g d2. Nesse caso, € necessario especificar qual dos cavalos vai ser
movido:
Ex: Cbd2 (o cavalo da coluna b vai para a casa d2), Tacl (a torre
da coluna a vai para c1), T8d7(a torre da oitava linha vai para d7).
& g O roque pequeno é indicado por O-O e o roque grande por O-O-O.

A8 A & &
=S @ B

A promocao € indicada pelo sinal =. Ex: al=D (o pedo preto da coluna a chegou a primeira linha e foi promovido a dama. e8=T
(o pedo branco da coluna e chegou a oitava linha e foi promovido a torre).
O xeque é indicado pelo sinal +. Ex: Bc4+ (o bispo vai para a casa c4 e da xeque).
O xeque-mate €é simbolizado por #. Ex: Df7# (a dama vai para a casa f7 e da mate).

Sistema Descritivo
A notacdo descritiva d4 a cada casa um nome e as pegas
recebem o nome de suas iniciais, incluindo o pedo. E
importante dizer que nessa notag&o o tabuleiro é dividido em duas partes ou "alas": uma do rei e outra da dama. As fileiras séo
numeradas a partir de cada jogador. Difere da notagéo algébrica porque nesta existia uma Unica ordem numérica (a partir das
brancas). O nome da coluna e o nimero da fila indicam a casa para a qual a peca se moveu, sendo o lance das brancas
designado numericamente do lado das brancas e o das pretas, da mesma forma, como ja foi explicado anteriormente.
A grande diferenca entre a notagdo algébrica e a descritiva € que na algébrica cada casa tem seu nome, e isso nunca muda,
entretanto, na descritiva, para as brancas, a casa tem um nome e para as negras ela tem outro. Outra diferenca é que na
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notacdo descritiva sé se escreve com letra mailscula, ao contrario da notagdo algébrica.
Simbolos especiais
Os principais sinais especiais utilizados para a notacéo das partidas séo os seguintes, conforme tabela abaixo:

do sistema algébrico (Nova lorque, 1924).

Ha& também outra classe de simbolos utilizados para comentar as partidas, conforme tabela abaixo:

| Simbolo | Significado |Exemp|o | Comentérios
[ # [Mate [Tb8# |[Torre da mate ao rei ao ser movida para a casa b8.
| + [Xeque [De5+  |[Dama dé xeque ao rei ao ser movida para a casa e5.
| X |Captura |DxC |Dama toma cavalo.
| ep. |[Capturaen passant |exd e.p. ||Peo da coluna e toma peo da coluna d pela regra do en passant.
| 0-0 |Pequeno Roque | - |Roque efetuado na ala do rei.
| 0-0-0 |Grande Roque | - |Roque efetuado na ala da dama.
| = |Promogéo |e8=D |Peéo da coluna e alcanca a oitava fileira e € promovido a dama.
- L
£F
(s i

~ = Planilha de Notacéo, onde se encontra anotada uma partida entre Réti e Capablanca, por meio

l Simbolo | Significado

| [Bom lance.

|! Lance brilhante.

[ 2 [Mau lance.

| ?? |Lance péssimo.

| 1?2 |Lance interessante.

| ?! |Lance duvidoso.

| g |Vantagem branca.

l +/= |Ligeira vantagem branca.
l +— |Vantagem decisiva branca.
lt invertido |Vantagem negra.

| =+ ||Ligeira vantagem negra.

| -+ ||vantagem decisiva negra.
| =  ||PosicaoODincerta.

(Fonte: Clube, 2010)
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ANEXO IV

Vocabulario Técnico do Xadrez

Abafado — Mate de cavalo contra um rei impedido de jogar pelas proprias pegas. O mesmo
que “ahogado” ou asfixiado.

Abandonar -  Declarar perdida uma partida, desistindo de continuar.
Abertura — E a fase inicial do jogo, compreendendo os primeiros dez a quinze lances de
uma partida.

Acumulagéo de tempo — Direito, que tem o competidor em torneios com partidas a relégio,
de executar em ritmo desigual as jogadas de uma partida, dentro de um limite oficial
antecipadamente prescrito. Assim, se é exigido jogar 20 lances por hora, e 0 competidor
executar os seus primeiros 10 lances em 10 minutos, tera o direito de jogar os restantes 10
lances em 50 minutos etc.

Adiar — Transferir a continuagdo de uma partida ndo terminada em provas oficiais.
Ala — Cada uma das metades em que se divide idealmente o tabuleiro; 0 mesmo que flanco.
Ala da dama — E a metade vertical do tabuleiro onde estdo as damas na posi¢&o inicial.
Ala do rei — E a metade vertical do tabuleiro onde estdo os reis na posi¢do inicial.
Ameaca — Agressao iminente a um ponto qualquer, exigindo providéncias defensivas
imediatas.

Analise — Estudo pormenorizado das consequéncias de uma  posicao.
Ataque — Aproveitamento de iniciativa, com a producdo de ameacas e golpes taticos.
Ataque da minoria — Manobra agressiva executada por pedes de uma ala onde estejam
com minoria de 1 pedo (ex.. 2 pebes contra 3; 3 pedes contra 4 etc.) em relacdo ao
adversério, de modo a conseguir a criacao de um pedo isolado.

Baioneta — Ataque de pedes sobre o roque adversario.

Base — O elemento mais atrasado em uma cadeia de pedes.

Bateria — Grupo de pegas de um mesmo bando agindo conjugadamente.
Bispo — O bispo é a pec¢a que esta ao lado do rei e da dama. Ele movimenta-se apenas na
diagonal.

Bispo mau — O bispo que é impedido de jogar, ou tem sua atividade restringida, devido a
colocacao dos pedes proprios em casa da mesma cor.

Bloqueio — Obstrucao do raio de acdo de pecas adversarias.

Brancas — O conjunto de pecas manejadas pelo primeiro jogador.

Cadeia de Pebes — Linha de pedes apoiados entre si, e cujos extremos sao a base e o
posto avancgado.

Caissa — Musa protetora do Xadrez.

Campo — Territério sob dominio natural de cada bando; as quatro primeiras filas de cada
jogador/a.

Capturar — E a retirada da peca, também é chamada de tomar ou ganhar a peca.
Casa — Cada um dos 64 quadriculos em que se divide o tabuleiro de xadrez. O mesmo que
escaque.

Casa angular — Cada um dos quatro cantos do tabuleiro.

Casa forte — Aguela onde podemos instalar uma peca sem o risco de ser atacada por pedo
adversario.

Categoria — Nivel de capacidade ou de forca enxadristica, oficial ou virtual, de um/a
competidor/a qualquer.

Cavalo — O Cavalo € uma peca de xadrez. Possui uma movimentacdo peculiar, ndo
compartilhada por nenhuma das outras pecas do jogo: ele se move em um padrdo
assemelhado a um “L”.

Centro — O pequeno quadrado formado pelas casas 4R, 4D, 5R e 5D de cada lado.
Chave — Ponto culminante de uma combinagdo. Solugcdo de um problema de xadrez.
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Cilada — Posi¢éo de aparéncia inofensiva, a que se quer atrair o adversério, com o objetivo
de extrair alguma vantagem.

Cobertura — Protecdo ao rei de algum xeque, por interposicdo da peca.
Cobrir um cheque — Bloquear o campo de visdo de uma peca atacante contra o rei.
Coluna - Oito casas seguidas do tabuleiro na vertical.

Coluna aberta — Coluna a que faltam os pebdes e por onde as pecas maiores podem
penetrar em territdrio inimigo.

Combinacdo — Sucessdo de lances passiveis de precisao exata, envolvendo entrega de
material e acarretando transformacéo violenta na posicao.

Complexo de pedes — Termo da autoria de Nimzowitsch, para caracterizar um grupo
especial de pebes, geralmente trés, dos quais dois sdo dobrados e sujeitos a bloqueio.
Contrajogo — Manobra pela qual um dos lados pretende apoderar-se da iniciativa, reagindo
a pressao do adversério.

Contragambito — Gambito oferecido pelas pecas pretas.

Coroacdo — Quando o pedo atinge a oitava casa, ele pode se transformar em qualquer
outra peca € 0 mesmo gue promogao.

Corredor — Mate de torre ou dama, aplicado ao longo da primeira fila do rei contrario,
fechado pelos préprios pedes. O mesmo que mate de “gaveta”.

Cravar — Impossibilitar o0 movimento de uma peca contraria por expor 0 seu rei ao xeque, 0
mesmo que pregar.

Defesa — A contrapartida do ataque. Nome gque se da a série de lances ou as variantes de
aberturas consideradas sob o ponto de vista das pecas pretas.

Desempate — Aplicacdo de algum método previamente estabelecido para se apurar a
colocagédo, em torneios, de jogadores/as que tenham terminado a competicdo com igual
namero de pontos.

Desenvolvimento — Processo pelo qual as pecas entram em jogo ativo.
Diagonal — Qualquer série de casas unidas de uma mesma cor, formando um angulo de
45°, Exemplo: de al até h8.

Diagrama —  Representagdo grafca de uma  posicdo no tabuleiro.
Duplo — Ataque simultdneo de uma peca a duas outras adversarias. O duplo de pedo
também é chamado de “garfo”. Uma das pecgas pode ser o rei.

Empate — Partida sem vitéria para qualquer dos lados.

ECO — E um cdédigo das principais aberturas do xadrez, criado para facilitar a vida do
enxadrista quando for procurar uma abertura.

En Passant — Tipo de captura especial que o peéo faz.

Enxadrista — Qualquer pessoa que pratique xadrez.

Escague — O mesmo que casa.

Esquema — Plano ideal que se persegue em uma partida, principalmente em seu inicio, e no
qual se leva em conta a estrutura dos pedes.

Estilingue — Mate de dama apoiada pelo bispo e correndo pela mesma diagonal sobre um
rei

Estratégia — Principios gerais que regem a formulacdo de um plano de jogo. Utilizacdo de
noc¢des tais como desenvolvimento harménico, dominio central, estruturacéo dos pedes etc.
Estudo — Em sentido especifico, composicdo arbitraria, de cunho artistico ou didatico, em
que se salientam como principais elementos as excec¢des as regras gerais e a dificuldade de
solucéo.

Fases da Partida — S&o trés, a saber: abertura, meio-jogo e final.

Fiangueto — Desenvolvimento de um bispo pela casa 2C.

FIDE — Sigla da “Fédération Internationale 33rr Echecs”, entidade maxima do enxadrismo
mundial.

Fila — Cada uma das oito linhas horizontais de casas, que vao da base de um/a jogador/a a
outro/a. O mesmo que fileira.

Final — A Ultima fase de uma partida, quando o escasso numero de pecas permite a
transformacdo em vitéria da vantagem porventura obtida por um dos lados, ou entdo o
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empate se apresenta evidente.

Flanco — Cada um dos setores, a esquerda e a direita, no tabuleiro. O primeiro é o flanco da
dama e o segundo, o flanco do rei. O mesmo que ala.

Forca — Capacidade especifica de ac¢édo de cada peca.

Forcar a partida — Vencer a partida conduzindo o adversario a uma série de lances
inevitaveis.

Forquilha — O mesmo que garfo.

Forsyth — Sistema de notacdo de posicdes, em que as casas vagas no tabuleiro, fileira por
fileira, a partir da base das pretas e da esquerda para a direita, sdo representadas por
nameros, variando de 1 a 8, e as pec¢as sao registradas por sua letra inicial, maituscula para
as brancas e minusculas para as pretas.

Gambito — Entrega de material na abertura para conseguir melhor colocacdo das pecas,
ganho de tempo ou qualquer outra vantagem sobre o adversério, geralmente sacrificam-se
pedes.

Garfo - Ataque simultineo de um pedo a duas pecas adversarias.
Grande diagonal — As duas diagonais, uma de cada 34rr, 1TD-8TR e 1TR-8TD.
Grande Mestre Internacional — Ou abreviadamente “GMI.”, maximo titulo outorgado pela
FIDE, excetuado o Campedo do Mundo, para o enxadrista que cumprir 0s requisitos para
tal, exigidos em regulamento.

Horizontal — E uma sucess&o de 8 casas horizontais.

Hole — Termo da lingua inglesa com o sentido de “cova”, “buraco”, aplicado a pontos débeis
originados por uma estrutura defeituosa de pedes.

Igualdade — Posicdo que apresenta equilibrio ou possibilidades reciprocas.
Inferioridade — Situacdo causada pelo desnivelamento posicional ou material, a favor do
adversario.

Iniciativa — Conceito estratégico segundo o qual um dos bandos estd em condi¢cdes de
exercer pressao sobre o outro, mediante ameacas ou a preparacdo de um ataque. Diz-se
que as brancas, por disporem do tempo de saida, tém a iniciativa natural, ou “pequena
iniciativa”.

Intermediario — Lance que interrompe 0 curso natural de uma sucessao de trocas ou outra
manobra qualquer, encaixando um elemento tatico ou de surpresa, ou seja, uma ameaca
lateral aguda ou um xeque que permita atingir um objetivo fora de alcance por meios diretos.
Interzonal — Torneio oficial da FIDE, classificatorio para a disputa do campeonato mundial,
e que é formado com os principais colocados nos Torneios Zonais de todo o mundo.
J’adoube — Expressdo francesa internacionalmente usada, que significa “eu arrumo’.
Utiliza-se, previamente, quando se quer advertir o adversario de que vamos tocar em
alguma peca com a intencédo de arruma-la.

Jogada - Translado de uma peca de uma casa para outra. O mesmo que lance.
Jogada selada — O mesmo que “lance secreto”.

Jogador — Enxadrista a quem corresponde o lance.

Lance - Movimento de pegca no tabuleiro, o mesmo que “jogada’.
Lance secreto — O que é escrito dentro de um envelope, e ndo executado sobre tabuleiro,
guando ao esgotar-se 0 tempo prescrito para uma partida de torneio esta ndo estiver
terminada, e for necessario transferir sua continuacao.

Linha — Sequéncia retilinea de casas, em diagonal, horizontal ou vertical. Na teoria do
xadrez, chama-se linha qualquer sequéncia estudada, a partir de uma posicao.
Liguidar — Trocar sucessivamente varias pecas e pedes.

Maioria de pefes — Situacdo numeérica favoravel em um setor ou flanco, de um bando sobre
outro. Se o total de pedes no tabuleiro for igual, a maioria em uma ala acarretara minoria na
outra, e vice-versa. A maioria de pebes é o primeiro passo para se conseguir um pedo
passado.

Manobra — Sucesséo de lances integrando um plano estratégico, com o fito de obter alguma
vantagem posicional.

Match — Competicdo entre dois enxadristas. (V. Torneio.)
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Mate — Tratamento abreviado do termo “xeque-mate”. E o lance final da partida, o objetivo
final do jogo.

Material — O valor positivo e visivel as pecas. Diz-se que ganhou material o lado que obteve
vantagem numérica ou de forga operacional.

Meio-de-jogo — A fase intermediéria da partida, entre a abertura e o final; € a ocasido em
gue as pecas desempenham plenamente sua capacidade ofensiva e defensiva. Chama-se
também “meio-jogo”.

Mestre internacional — Titulo outorgado pela FIDE a enxadristas de reconhecida
competéncia, que satisfacam determinadas exigéncias minimas.

Miniatura — Partida curta, com menos de 20 lances, de desenlace geralmente violento ou
brilhante.

Mobilidade de uma peca — E o raio de acéo de uma peca.

NN — Abreviatura da expressao inglesa “no name”, internacionalmente usada para indicar,
na literatura enxadristica, um contendor cujo nome ndo € conhecido ou ndo se deseja
mencionar.

Nomenclatura — Designhacao pela qual se conhecem as pecgas, as aberturas, as variantes
etc.

Notacdo — Nomenclatura simplificada ou abreviada por meio de um conjunto de sinais
convencionais. Existem diversos sistemas de notagdo, porém 0s principais,
internacionalmente usados, sdo o algébrico ou de Stamma, e o descritivo ou inglés. Nos
casos de posicdes estaticas, € também usado o sistema Forsyth.

Objetivo — Alvo perseguido no combate.

Obstrucéo — Ganho de espaco, pela confrontagdo direta entre os reis.

Oponente — O mesmo gque adversario; contrario.

Oposicdo — Os reis estdo em oposicdo quando se defrontam na mesma coluna, ou na
mesma horizontal, ou ainda na mesma diagonal, separados por um ndimero impar de casas.
Ganhar a oposicao é colocar o rei nessa posi¢ao.

Papeleta — Registro especial, para anotacdo de partidas de torneios. O mesmo que planilha.
Partida — Termo genérico que se usa para o conjunto de lances de xadrez que vai desde 0
movimento inicial até o ultimo.

Partida aberta — A que se inicia a partir dos lances simétricos 1-P4R, P4R.
Partidas fechadas — Todas as partidas que ndo comecem por 1-P4R, P4R.
Partido — Vantagem que um enxadrista pode conceder a outro para compensar 0
desequilibrio de forcas. O partido pode ser de material (pedo, peca etc.), de tempo
(especialmente nas partidas rapidas conhecidas como “relampago”) ou de pontuagao.

Pat — Modalidade de empate.

Pedo — O Pedo € a mais modesta das pecas de xadrez, e cada jogador conta com 8 pedes
no inicio do jogo, na segunda fileira.

Pedo atrasado — O que se encontra a retaguarda de seus vizinhos.

Pedo dobrado — Pedo situado em coluna onde ja existe outro do préprio bando.

Pedo isolado — O que ndo conta com outro em coluna contigua, para eventual apoio.

Pedo passado — O que ndo tem mais peéo contrario para deté-lo, seja na mesma coluna ou
nas colunas adjacentes.

Pecas — S&o os elementos dindmicos do xadrez.

Pedes centrais — Sdo eles: PR, PD, PBR e PBD.

Pebes das alas — Sé&o eles: PC e PT.

Perda de tempo — Derrota automatica que alcanga um competidor que, em qualquer
posicdo, nao cumprir com o limite maximo de tempo, exigido pelo regulamento do torneio.
Plano — Ideia ou conjunto de ideias passiveis de aplicacdo em uma partida com o fim de
vencé-la, ou em manobra destinada a conseguir algum tipo de vantagem em uma posicao
dada.

Pregadura — Peca impossibilitada de mover-se por expor seu rei ao xeque.
Pretas — O conjunto de pecas manejadas pelo segundo jogador.
Primeiro jogador — Jogador que controla as pecas brancas.
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Problema — Espécie de composi¢ao artistica, em que se exige ao solucionista encontrar um
mate previamente construido e anunciado.

Promocao — Transformacao do pedo em pecga, ao alcancar a 82 casa.

Qualidade — Diferenca de valor entre uma torre e um bispo ou um cavalo. Ganhar a
gualidade é trocar um cavalo ou um bispo por uma torre adversaria.

Rainha — A rainha ou dama € a peca de xadrez que fica ao lado do rei. Por sua capacidade
de movimentacédo, recebe uma énfase muito grande no jogo, a ponto de muitos jogadores
desistirem do jogo quando a rainha é capturada sem que se consiga alguma vantagem ou
igualdade com isso.

Raio de acdo — Capacidade que caracteriza cada peca em jogo.

Rating — Termo técnico de uso internacional, que indica a posigcdo numérica em que esta
situado, devido a atuacdbes em provas oficiais, um jogador qualquer.
Relampago — Tipo de jogo muito rapido, também conhecido por “blitz’, em que os
competidores devem jogar uma partida em poucos minutos, geralmente 5 ou 10, cabendo a
derrota aquele que levar mate nesse periodo ou cuja flecha, no relégio especial, cair
primeiro.

Relégio — Medidor especial de tempo para partidas de xadrez de campeonatos, com duplo
mostrador indicando o] dispéndio de tempo de cada competidor.
Rei — O Rei é a peca-chave do jogo de xadrez. Todo o jogo desenvolve-se em torno de dois
objetivos: dar xeque-mate ao rei adversario, e proteger o rei de receber xeque-mate.

Round - Quantidade de tempo pré-definido para melhor contagem e compreensao das
partidas. Um Round tem um periodo de 4 minutos no xadrez.

Roque — Uma das jogadas especiais que o jogador tem a sua disposigéo, e sua funcéo é
encastelar o rei atras da torre.

Ruptura — Abertura de linhas de penetracdo em territorio adversario, sejam verticais ou
diagonais, por meio de trocas ou de sacrificios de material.

Sacrificio — Entrega de material para fins de ataque, pressao ou outro tipo de vantagem.
Saida — A jogada inicial em uma partida. Diz-se que as brancas tém a “vantagem da saida”.
Schuring — Tabela especial para emparceiramento em torneios, na qual cada competidor é
emparceiramento, sucessivamente, com todos os demais.

Secreto — Lance que, em provas oficiais, uma das partes registra dentro de um envelope
sem executa-lo sobre o tabuleiro, para ulterior reinicio da partida.
Segundo jogador — O jogador das pecas pretas.

Simplificagdo — Sucessé@o de trocas, tendente a eliminar os elementos acessoérios ou
excedentes de uma posicao.

Sissa — Figura lendaria, ou literaria, a quem alguns escritores atribuiram a invencédo do
xadrez.

Sonneborn-Berger — Sistema para desempatar automaticamente colocagbes com igual
pontuagdo em torneios. Atribui-se a cada competidor em causa a soma dos pontos obtidos
pelos adversarios de quem ganhou, mais a metade dos pontos de cada adversario com
quem empatou.

Suico — Sistema de emparceiramento para torneio com grande nimero de competidores (no
minimo 16), em que se deseje economizar rodadas. O numero destas é indicado pela
férmula: “o dobro da raiz quadrada do numero de participantes”. Se o numero nao for
quadrado perfeito, a férmula sera: “o dobro da raiz quadrada inferior mais préxima, do
numero de participantes, mais um”. O parceiramento é seletivo, havendo sorteio simples
apenas para indicar-se a primeira rodada. Depois desta, cada rodada, sucessivamente, tera
seus competidores emparceirados de modo que se enfrentem os que dispuserem de igual
namero de pontos na tabela, ou 0 mais proximo possivel, até ser cumprido o nimero
estabelecido. Cada competidor somente podera se emparceirado uma vez com qualquer
outro; e devera haver, tanto quanto possivel, alternacéo de cores.

Tabuleiro — Quadrado dividido em 64 quadrados menores (8x8) onde se desenvolve 0 jogo.
Téatica — Elemento caracteristico de posi¢cdes complexas ou tensas, em que uma ameaca
dupla, um golpe de surpresa ou um sacrificio alteram o equilibrio ou desequilibrio reinante.
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Teoria — Série de conhecimentos e estudos pertinentes a todas as fases do xadrez.
Torre — A Torre € uma peca de xadrez. Além de fazer o roque com o Rei, ela é bastante util
no xeque-mate ao Rei inimigo.

Trebelho — Termo arcaizante que compreende todas as pecas, inclusive os pedes.
Triangulacdo — De rei: manobra para atingir uma casa vizinha em dois tempos, a fim de
colocar o adverséario em zugzwang ou de evitar um golpe tatico. De dama: manobra em trés
tempos, para voltar ao ponto de partida, passando o lance ao adversario.

Triplo — Atague simulténeo a trés pecas adversarias. Uma das pecas pode ser o rei.
Variante — Linha de jogo produto de andlise propria derivada de uma linha classica.
Vantagem — Predominio de qualquer tipo obtido durante a partida; pode ser de ordem
posicional ou material.

Xeque — Ataque de uma pega contra o rei adversario.

Xeque descoberto — Quando uma peca sai da frente do raio de acdo de uma peca amiga
que ataca o rei adversario. O mesmo que xeque a descoberto.

Xeque duplo - O ataque de duas pecas simultaneamente ao rei adversario.
Xeque-mate — Situacdo do rei quando ndo pode desviar-se, ser protegido ou submeter a
captura uma peca que dé xeque.

Xeque perpétuo — Modalidade de empate.

Zugzwang — Palavra alema que significa a obrigacdo de jogar que leva a perda da partida
ou de uma vantagem qualquer. Abreviadamente “Zug”.

(Fonte: Olimpio, 2006)
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ANEXO V

Sintese do texto: a guerra de Troia

Imagem 14 (Fonte: Windesign, 2010)

(Fonte: Homero, 1950)

Os gregos antigos acreditavam
que a Guerra de Troia era um fato
histérico, ocorrido por volta de 1200 a.C.
no periodo micénico, mas estudiosos
atuais tém duavidas se ela de fato
ocorreu. Até a descoberta do sitio
arqueologico na Turquia, em Anatdlia,
acreditava-se que Troia era uma cidade
mitologica.

A Guerra de Troia se deu quando
0s aqueus atacaram a cidade de Troia,
buscando vingar o rapto de Helena
(2010), esposa do rei de Esparta,
Menelau, irmdo de Agamémnom. Os
agueus eram 0S povos que hoje
conhecemos como  gregos, que

compartilhavam uma cultura e lingua

comuns, mas na época se enxergavam como Varios reinos e ndo como um povo so.

A mulher mais bela do mundo era Helena, filha de Zeus e Leda. Leda era

casada com Tindaro, rei de Esparta. Helena possuia diversos pretendentes, que

incluiam muitos dos maiores heréis da Grécia, mas o seu pai adotivo, Tindaro,

hesitava tomar uma decisdao em favor de um deles temendo enfurecer os outros.

Finalmente um dos pretendentes, Odisseu (cujo nome latino era Ulisses), rei de

ftaca, resolveu o impasse propondo que todos o0s pretendentes jurassem proteger

Helena e sua escolha, qualquer que fosse. Helena entdo se casou com Menelau,

que se tornou o rei de Esparta.
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Quando Paris foi a Esparta em
missdo diplomética, enamorou-se de
Helena e ambos fugiram para Troia,
enfurecendo Menelau. Ele apelou aos
antigos pretendentes de Helena,
lembrando o juramento que haviam
feito. Agamémnom entdo assumiu o
comando de um exército de mil naus e
atravessou o Mar Egeu para atacar

Troia.

As naus gregas desembarcam na praia proxima a Troia, e eles iniciaram um
cerco que duraria 10 anos e custaria a vida de muitos herdis de ambos os lados.
Finalmente, seguindo um estratagema proposto por Odisseu, o famoso Cavalo de
Troia, os gregos conseguiram invadir a cidade governada por Priamo e terminaram a

guerra.

Macedon

PERSIAN
EMPIRE

® = Panhellenic festival sites

Imagem 16 (Fonte: Grécia, 2010)
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ANEXO VI
Ficha técnica do filme: O xadrez das Cores

Género: Ficcéo
Diretor: Marco Schiavon
Elenco: Anselmo Vasconcellos, Mirian Pyres,
Zezeh Barbosa
Ano: 2004
. Duracgéo: 22 min
Cor: Colorido
Bitola: 35mm
Pais: Brasil

Imagem 17 (Fonte: Miranda, 2004)

Sinopse: Cida, uma mulher negra de quarenta anos, vai trabalhar para Maria, uma velha de
oitenta anos, vilva e sem filhos, que & extremamente racista. A relacdo entre as duas
mulheres comega tumultuada, com Maria tripudiando em cima de Cida por ela ser negra.
Cida atura tudo em siléncio por precisar do dinheiro, até que decide se vingar por meio de
um jogo de xadrez.

FICHA TECNICA: Producdo: Midmix Entretenimento; Marco Shiavon, Fotografia:
Gilberto Otero, Roteiro; Marco Schiavon, Direcdo de Arte; Irene Black. Empresa
produtora: Midmix Entretenimento; Edicdo de som: Mariana Barsted; Camera: Gilberto
Otero; Direcdo de producdo: Claudia Couto; Produgdo Executiva: Alexandre Moreira
Leite; Montagem: Fabio Gavido, Marco Schiavon; Musica: José Lourengo

PREMIOS:
— Melhor Filme — Juri Popular no Festival de Cinema de Goias, 2005;
— Finalista no Grande Prémio TAM do Cinema Brasileiro, 2005;
— Melhor Curta — Jari Popular no Festival de Cinema Brasileiro de Miami, 2005;
— Melhor Curta Metragem Nacional pelo Jari Popular no Festival de Cinema e Video de
Curitiba, 2005;
— Prémio Especial no Festival de Cinema e Video de Curitiba, 2005;
— Melhor Curta Metragem Nacional pelo Jari Popular no Festival de Goiania, 2005;
— Melhor Atriz na Jornada de Cinema da Bahia 2005; e
— Melhor Curta Metragem Nacional pelo Jari Popular na Mostra Cine Rota 22, 2005.

FESTIVAIS:
— Cine PE 2005; Festival de Belém, 2005;
— Festival do Ceard 2005; Festival Internacional de Curtas-Metragens de Belo
Horizonte, 2004;
— Los Angeles Intl Short Film Festival, 2004;
— Mostra de Cinema de Macapéa 2005.

Aplicabilidades Pedagdgicas:

Disciplinas/Temas Transversais: Cidadania, Discriminacdo e preconceito racial, Historia,
Lingua Portuguesa, Pluralidade Cultural e Psicologia.

Faixa etaria: Todas as idades.

Nivel de Ensino: Ensino Fundamental |, Ensino Fundamental Il, Ensino Médio.



