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O artigo trata da pratica do xadrez no formato online como uma ferramenta pedagdgica onde o
aluno possa experimentar diferentes formas de aprendizado a partir de uma aproximacao tecno-
I6gica. Este estudo tem como objetivo apresentar o jogo de xadrez on-line como motivacao aca-
démica, utilizando o tradicional jogo de xadrez no formato digital. Para a fundamentagéo tedrica,
exploramos a Tecnologia Digital da Informagdo e Comunicagao - TDICs, mediante a fundamen-
tacéo do jogo de xadrez baseado em competéncias e habilidades desenvolvidas ao pratica-lo
com o diferencial remoto. Como metodologia de pesquisa realizou-se uma revisao bibliografica
buscando autores que relatam estudos e pesquisas sobre o xadrez e sua aplicacdo no campo
cultural, social e educacional. A tecnologia dos jogos digitais aproxima-se da cultura do jogo de
xadrez com diferenciais que reforgam, estimulam e desenvolvem habilidades cognitivas comuns
aos enxadristas.

jogos digitais educativos. Xadrez. aprendizagem.



O modelo tradicional da Escola, vivenciado na contemporaneidade - século XXI - encon-
tra-se em descompasso com a realidade fora dela, ha uma aproximagéo ao mundo digital (indivi-
dual) em detrimento do mundo social (coletivo), onde o universo da cibercultura esta disponivel
a todos que tém acesso a tecnologia, resultado da expansao das Tecnologias Digitais da Infor-
macgéao e Comunicagao (TDICs). A vida social e cultural das pessoas sofreu mudancgas a partir da
disseminacao das Tecnologias de Informagao e Comunicacéao (TICs) incentivadas pelas infinitas
trocas possibilitadas através das conexdes em redes. Belloni (2005) ressalta que as criangas
com acesso aos meios de comunicagéao digital tém ampliado suas formas de pensar e agir com
maior autonomia, criando e desenvolvendo novas competéncias.

Segundo Lévy (1999) a partir da internet foram estabelecidas formas diferentes de co-
municacao e, quando isso ocorre, muda o0 modo como as pessoas se comunicam. Schlemmer
(2005) expde que a Internet vem revolucionando as formas de ensinar e de aprender. Obser-
va-se entdo, o potencial do processo tecnolégico fundamentado na interatividade provocando
mudangas significativas e contextualizadas em novas formas de agir, pensar, estabelecer trocas
e verificar possibilidades entre tantas outras dinamicas estabelecidas em um novo universo do
aprender.

As oportunidades virtuais tornam-se ferramentas para fundamentar formas diferenciadas
de conhecimento. A pessoa ndo pode ser considerada como passiva no seu processo de apren-
dizagem, pois o aprender também é realizado a partir de interesses e de uma relagédo de bem
estar e curiosidade. Nesse sentido Lorenzato (2006) apresenta os jogos criados pelo homem que
também devem ser analisados como uma ferramenta voltada a desenvolver inumeras habilida-
des como o raciocinio logico, solugado de problemas, comunicagao, sociabilidade e transforma-
¢ao do meio ambiente onde esta inserido.

Mattar (2010), explicita como caracteristica central do jogo a interatividade. O mesmo au-
tor, Mattar (2010), salienta que o jogo € uma maneira de estabelecer uma relagéo do ser humano
com as maquinas eletrdnicas e/ou digital, e a distingue da interagao (social) ou até mesmo de
outro tipo de interatividade, desde analdgico/mecanica que caracterizou as midias mais antigas.

Existem varias modalidades de jogos, porém o enfoque neste trabalho sera dado ao
Jogo de Xadrez no formato on-line, que pode ser inserido aos diversos contextos de aprendiza-
gem assumindo o seu papel como ferramenta educativa. Diante dessa perspectiva pode-se olhar
os Jogos de Xadrez no formato digital como uma ferramenta versatil com propostas e objetivos
diferenciados, utilizados para ampliacdo da conectividade entre estudantes.

Diante das consideracdes apontadas acima, tem-se como problematica principal: como
o Jogo de Xadrez no formato digital/online pode vir a contribuir como ferramenta de motivagao
académica?

A partir da problematica apresentada propde-se como objetivo deste estudo: apresentar
o Jogo de Xadrez no formato digital como possibilidade de uma ferramenta de motivagao edu-
cacional?

Como metodologia de pesquisa realizou-se uma revisao bibliografica buscando autores
que relatam estudos e pesquisas sobre o xadrez e sua aplicagdo no campo cultural, social e
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educacional, assim como sua utilizagdo como ferramenta educacional.

Estamos no ano de 2021 e mesmo assim, quando entramos em uma sala de aula no
status de aluno ou professor, conseguimos identificar uma realidade que parece atemporal (RA-
MINELLI; FILHO, 2015). Nesse sentido, é possivel citar alunos, professores, livros, disciplinas e
conteudos entre tantas dindmicas que coexistem e de onde se espera um trabalho integrado e
contextualizado, entdo pergunta-se o porqué do desinteresse, do desanimo e da passividade?
Interessante salientar, que neste espag¢o também se observa o uso da tecnologia, mas sera que
esta de fato conectada com a tecnologia exigida, vista e usada pelos estudantes? Observa-se
que em muitas escolas existem computadores, notebooks e tablets disponiveis para os estudan-
tes, mas as vezes, nao sao explorados de forma adequada, sdo pouco utilizados, sdo escassos,
ultrapassados, que entre outras razdes se somatizam formando e caracterizando a escola que
conhecemos.

A escola vista e percebida como local onde se realiza o ensino aprendizagem, como
resultado dos conteudos mediados pela relacdo do professor com o aluno pautados nas falhas
e necessidade de um mecanismo que a modernize de verdade e a traga a uma interagao entre
o atual e real para a vida do estudante. Os apontamentos aqui registrados nos remetem a uma
escola do passado que maquiada atua e serve ao presente (GERALD, 2018).

Em relagéo a pretensa modernidade com o uso de tecnologias na escola, Moran (2009,
p. 63) ressalta que, “Ensinar com as novas midias sera uma revolugao, se mudarmos simulta-
neamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes professores e alunos.
Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no essencial.”

A educacao possibilita a transformacao da sociedade, ha uma pressao por mudangas no
campo educacional evidenciando a necessidade de investimentos para a implantacéo das tecno-
logias nas escolas. Muitas formas de ensinar s&o ultrapassadas, ndo acessam o aluno, ou seja,
ndo se justificam mais, entdo, como ensinar e aprender em uma sociedade mais interconecta-
da? — Indaga Moran (2009, p. 13). Percebe-se, portanto, que dentro do sistema escolar ha um
descompasso com a realidade de muitos educandos, que ja estdo embebidos pelas tecnologias,
em sua maioria ndo educacionais, como por exemplo midias sociais.

As redes mundiais de comunicagido encontram nas TIC um campo fértil de amplificagdo
de seu poderio e de seus negécios, além de alargarem as fronteiras entre nagdes, povos
de diferentes linguas e etnias, e também de disponibilizar ampla base de informagdes
que permite em poucos toques — se estivermos ligados a rede mundial web — ter acesso
a quase todas as bibliotecas, bancos de informacgdes e importantes repositérios cientificos
(ALMEIDA. F.; FRANCO, 2014, p. 43).

Ainda, de acordo com Almeida e Franco (2014), o século XXI conta com muitas novas
tecnologias e que naturalmente ja fazem parte da sociedade, disseminadas no ambiente familiar,
nas relagdes afetivas, na politica, no ambito social, no modo de produgao, entre outros contex-
tos. No entanto, salientam que a fungao e a forma como a tecnologia sera utilizada estabelecera
para onde a sociedade sera conduzida. O uso critico e consciente das tecnologias de informagao

e da comunicacao ira potenciar o desenvolvimento e o conhecimento de uma sociedade.

Alves (2009, p. 123) afirma que “a inser¢ao das TICs no ensino muda o papel do educa-
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dor de ‘transmissor de informagao’ para ‘mediador na construgéo do conhecimento’, provocador
de situagdes, respeitando os diversos saberes.” O autor afirma que, “ainda que néo se goste da
tecnologia, ndo ha como nega-la”, ja que a “sua fungao social primeira é garantir espaco para
inovagdes que permitam aprendizagem de qualidade”, direcionada em fungédo de processos me-
todoldgicos possibilitados por formas inovadoras da pratica pedagdgica.

Ao analisar que a escola é o local de encontros, instrucdo e confirmacao de saberes a
falta de inovagéo e integragdo com o que ocorre na sociedade a tornam um espago um tanto
quanto alienado e ou defasado.

Apos discorrer sobre a problematica da falta de inovacgao escolar, tornando o processo
ensino-aprendizagem muitas vezes enfadonho, € necessario adentrar na tematica dos jogos
digitais.

Os jogos digitais na contemporaneidade

Gerald (2018) retrata que o inicio do século XXI| vem sendo marcado pelo grande avango
tecnologico digital, um mundo conectado, interligado, dinamico e rapido. Momento que registra
a sociedade contemporanea de modo altamente tecnoldgico e fomenta a existéncia de uma ge-
racdo com aptiddes diferentes de geracdes passadas. E uma realidade social contemporanea
estruturada e composta por uma populacdo dependente da tecnologia, onde especialmente os
mais jovens, destacando-se os estudantes tornam-se muito préximos e ligados as inovagdes que
ela oferece.

Silva (2002), afirmam que as TDICs apresentam jogos digitais (JD), gamificagdo, con-
soles de nova geragdo modernizados e preparados para lidar com a logica de rede. Expressam
que a educagao tem através dos jogos potencial e que pode tomar posse desses equipamentos
para diversas atividades cientificas dentro do ambito escolar e académico. Apresentam ainda
as plataformas computacionais livres com a computagao aberta para incentivar o educando a
desenvolver seus préprios sistemas, um apoio ao empreendedorismo e dessa forma estimular a
expansao da distribuicdo do conhecimento de forma gratuita.

Neste contexto, segundo Antunes (1998), os jogos digitais (JD) e os jogos digitais edu-
cativos (JDE) abrem um espago como ferramenta de ensino propiciando inteligéncias multiplas
para criangas em pleno desenvolvimento.

Para resolver uma questao, diferentes habilidades sédo requeridas e trabalhadas no sen-
tido de solucionar o que foi solicitado. Para esse fim, os alunos precisam compreender o proble-
ma, elaborar uma solugao e aplicar o plano que tragou mentalmente. O jogo de xadrez evidencia
esse processo por ser um jogo de estratégia e como JDE é de grande valia pedagdgica, uma
ferramenta facilitadora e eficaz.

Apos a breve explanagao sobre os jogos digitais educativos, dar-se-a continuidade no
assunto, especificando o xadrez em sua totalidade.
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O jogo de xadrez e seus possiveis beneficios

Para Oliveira e Carvalho (2011), o xadrez pode ser praticado a partir de trés anos de ida-
de, tanto no formato fisico como digital. Para criangas na primeira infancia o jogo deve ser mais
ludico; para criangas na segunda infancia, ludico e competitivo; para adolescentes e adultos,
mais competitivos; e na terceira idade, ludico, competitivo e servindo também como um auxilio
para o retardo do envelhecimento cerebral.

Silva (2002), descreve que a pratica do xadrez tem implicagées educativas. Contextu-
alizando uma de suas regras: ao tocar em uma pecga o jogador devera usa-la, cabe ao jogador
analisar o que ira fazer, ou seja, ira pensar nas consequéncias de sua agao. Ao ponderar que
0 jogador ao longo da partida é levado a analisar os lances antes de movimentar suas pegas,
podendo vir a contribuir para o desenvolvimento de competéncias e habilidades do pensar com
abrangéncia e profundidade. O autor complementa que o jogo de xadrez ao ser apresentado ao
aluno de forma ludica, deve considerar a realizagdo de exercicios que impliquem no desenvol-
vimento da concentragdo, voltados a instigar o educando a pensar suas agdes e dessa maneira
favorecer a aprendizagem dos diversos conteudos do xadrez.

Para Giachini (2011, p. 10)

O xadrez é conhecido por exercitar varias caracteristicas e ter implicagbes educativas
como: atengao, autoconfianga, raciocinio, criatividade, controle nas execugodes, capacida-
de de observacéo, autocontrole e autonomia, acredito também que o xadrez tem grande
influéncia e importancia no desenvolvimento cognitivo, afetivo e social das criancgas.
As questdes expostas pelo autor evidenciam contribuicdes do xadrez para o processo de
ensino aprendizagem relacionados a aspectos necessarios para desenvolvimento da inteligéncia

humana.

Ribeiro, Molinari e Kretzschmar (2017) apresentam a importancia do estudante realizar
atividades das mais variadas formas, considerando propostas com exercicios criativos, desa-
fiadores, diferenciados e prazerosos para que o mesmo fique estimulado ao treinamento e a
pratica do xadrez.

Grillo (2007) relaciona a tomada de decisbes com a resolucao de problemas, ele afirma
que os problemas no xadrez sao resolvidos com tomada de decisdes e mesmo que nao tenha
sido a melhor, ndo deixa de ser uma tomada de decisdo. No xadrez, tomadas de decisbes ocor-
rem a todo momento considerando que a cada jogada surge um novo problema, seja em uma
partida ou nos diversos jogos pré-enxadristicos.

Os conceitos e a aplicagado do xadrez no formato digital podem ser aproveitados em
diversas disciplinas, pois elabora e desenvolve conceitos que podem auxiliar na compreenséao,
identificacdo e solugao de inumeros problemas. Durante uma partida o enxadrista depara-se
com mais de um caminho a seguir o0 que o leva a racionalizar sobre o lance a ser feito. O enxa-
drista também sabe que essa decisdo pode mudar o desfecho de uma partida. Neste sentido, o
aluno desenvolve habilidades e habitos necessarios a tomada de decisdes. No entanto, o aluno
também sabe que deve analisar todo o tabuleiro e ndo apenas parte dele. E imprescindivel que
0 enxadrista treine e exerca essa visdo, pois as pecas nao devem ser vistas isoladamente. Em
um jogo ha um contexto geral, em que cada pega depende da outra para atingir o xeque-mate.
Esta caracteristica evidencia um aprimoramento da compreensao e na solugado de problemas
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pela analise do contexto geral.

O jogo de Xadrez no formato digital

Em consonancia com a era digital, diversos jogos de tabuleiros foram adaptados para
as plataformas digitais off-line e on-line, ganhando o xadrez destaque por ser um dos jogos mais
acessados na atualidade. O xadrez € apoiado por empresas que liberam sua pratica em plata-
formas de forma gratuita.

O xadrez on-line como método de ensino-aprendizagem propicia ao estudante a pratica
do jogo dentro e fora do ambito escolar. Spuldaro e Passos (2012), expbéem a existéncia do
xadrez ludico, técnico e pedagdgico. Em relagédo ao carater ludico do jogo, ele possibilita lazer e
diversao, sendo nesse sentido, uma ferramenta capaz de auxiliar nas dificuldades de adaptagao
a escola, horarios, mudancga de habitos e socializagdo. O xadrez técnico visa preparar para com-
peticdes individuais ou coletivas, e o xadrez pedagogico é utilizado para melhorar o desempenho
escolar.

Em seu artigo o professor Tonini (2019) exemplifica um aplicativo de xadrez no formato
digital, criado por ele em conjunto com a escola onde leciona. O aplicativo tem como objetivo di-
minuir a dificuldade de atengéo e concentragdo de maneira ludica, além de almejar a melhora da
memorizagao - pois 0 mesmo também tem como proposta pedagdgica o jogo da memoria - para
os estudantes irem reconhecendo e memorizando as pecgas do tabuleiro e as suas possiveis
jogadas.

O desenvolvimento de politicas publicas voltadas ao desenvolvimento de tecnologias
educacionais € primordial para poder haver uma inovagao escolar de qualidade e que seja ver-
dadeiramente contemporanea.

CONSIDERAGOES FINAIS

Compreendendo a problematica inicial da pesquisa, do formato escolar ainda hoje - sé-
culo XXI - ndo acompanha os avangos tecnologicos contemporaneos. Pode-se relatar que o xa-
drez, mesmo sendo um jogo tradicional, sua aplicagdo em formato digital off-line ou on-line, ndo
perde as suas caracteristicas de estimular habilidades cognitivas, comportamentais e sociais.

De acordo com varios autores citados neste trabalho, o jogo de xadrez apresenta-se
como uma ferramenta para o processo de ensino aprendizagem escolar, instigando, aprimo-
rando e rompendo com algumas barreiras sociais, econdmicas e culturais, abrindo assim novas
possibilidades educacionais.

Os autores relatam que o jogo pode ser um mediador entre 0 processo ensino-aprendi-
zagem, fazendo parte de um rol de processo mentais em que a crianga em sua fase de desen-
volvimento pode vir a ser estimulada pela concentragao, interesses, memdria e criatividade. Os
jogos podem servir como ponte para o divertimento e o aprendizado.

Desse modo, ao agregar a utilizagdo do xadrez como um jogo digital ha uma ampliagao
de informacgdes, podendo vir a reforgar e estimular o estudante a aprender. Atitude primordial
para o processo de ensino aprendizagem para questdes escolares e na vida. Os métodos que
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conduzem o saber pensar s&o a base do raciocinio.
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