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RESUMO

Os jogos digitais ja conquistaram os mais diferentes publicos ao redor do mundo, e muitos
defensores do uso de jogos, alegam que 0s mesmos contribuem para o desenvolvimento de

habilidades necessarias no mundo informatizado de hoje.

Este trabalho trata de pesquisa exploratdria e investigativa sobre o uso do jogo de xadrez,
presencial e virtual, como auxiliar em situacfes de deficit de atencdo e hiperatividade em
alunos de 6° ano a 8?2 série. Visa analisar o quanto poderiam ser (teis como ferramentas de
aprendizagem e suporte para adapta-los aos fins educativos, além de interferir positivamente
nos alunos que apresentam déficit de atencdo e hiperatividade, para que a mesma aconteca de

uma forma mais ludica e atraente.

A proposta iniciou com a participacdo dos alunos em uma oficina onde confeccionaram as
pecas gigantes do xadrez, para o tabuleiro humano. Receberam aulas tedricas sobre o jogo e
suas regras, através das mais diferentes midias disponiveis para expor o conteldo. A partir
disso, iniciaram a pratica do jogo presencial e online, testando o conhecimento adquirido nas

aulas tedricas.

A pesquisa contou com um questionario individual, respondido por eles, para avaliar o nivel
de concentragcdo em sala de aula, sendo que o mesmo foi repetido nove meses depois, como
forma de avaliar a proposta da pesquisa. Diante dos resultados obtidos, acredito que a pratica
constante do jogo de xadrez, pode sim trazer resultados satisfatorios para alunos com déficit
de atencdo e hiperatividade, e melhorar gradativamente a concentragdo, autoestima,

memorizag&o e o raciocinio légico, tdo importantes para a aprendizagem.

Recentemente, a proposta de minha pesquisa foi entregue a Secretaria Municipal de
Educacdo, como sugestdo para que seja aplicada em todas as escolas da rede municipal de

ensino, visando atingir este objetivo em escala maior.

Palavras-chave: jogos digitais, jogo de xadrez, hiperatividade, déficit de atenc&o.



ABSTRACT

Digital games have already won the most different audiences around the world, and many
supporters of the use of games, they claim that they contribute to the development of skills
needed in the computerized world of today.

This work is exploratory and investigative research on using the game of chess, and virtual, as
an aid in attention deficit hyperactivity situations in students from 6th grade to 8th grade.
Aims to analyze how they could be useful as learning tools and support to adapt them to
educational purposes, as well as positively affect the students with attention deficit
hyperactivity disorder, for it to happen in a more playful and attractive way.

The proposal started with the participation of students in a workshop where crafted giant
chess pieces, for human tray. Received lectures about the game and its rules, through many
different media available to expose the content. From there, they began the practice of
classroom and online game, testing the knowledge acquired in lectures.

The research involved an individual questionnaire, answered by them to assess the level of
concentration in class, and the same was repeated nine months later, in order to evaluate the
research proposal. Given the results, | believe that the constant practice of the chess game, but
can bring satisfactory results for students with attention deficit hyperactivity disorder, and
gradually improve concentration, self-esteem, memory and logical thinking, so important for
learning.

Recently, my research proposal was delivered to the City Department of Education, as a
suggestion to be applied in all schools in the municipal school system, aimed at achieving this
goal on a larger scale.

Keywords: digital games, chess game, hyperactivity, attention deficit.
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INTRODUCAO

Hoje a sociedade esta cada vez mais cercada de tecnologia, nos mais diversos setores, e
que vive praticamente a mercé de pequenos aparelhos de multiplas fungdes, capazes de
agrupar inimeras tarefas. Nota-se que a relacdo que as pessoas estabelecem com as novas
tecnologias digitais acontece de uma forma muito esponténea, quando se trata do publico mais

jovem, criando uma forte atracdo, principalmente para acessar jogos digitais.

Por este motivo, surgiu o interesse em buscar sobre o assunto, com o objetivo de estimular
a pratica do jogo de xadrez online e presencial entre alunos de 6° ano a 82 série, como forma

de contribuir para alunos que tém déficit de atencdo e hiperatividade.

A instituicdo que lida com o conhecimento béasico, e que agrega o maior nimero de
participantes, a escola, parece estar parada no tempo, deixando uma lacuna entre sua realidade
e 0 que se presencia todos os dias. Ja ndo ha mais espaco para uma escola estagnada no ensino
formal, baseada apenas na transmissdo de contetdos e que fica engessada nos métodos

tradicionais.

E necessario tomar consciéncia de que ndo ha como retroceder, tornando-se urgente rever
0 sentido para 0 processo da aprendizagem, para que ela tenha importéancia tanto para o aluno
quanto para o educador, com extensao a familia e a sociedade. O duelo entre o tradicional e 0
inovador na educacéo, ainda persiste, mas a rapidez com que as tecnologias de informagéo e
comunicacdo vém avancando, acabam impactando a vida de alunos, educadores e da
sociedade em geral. (MORATORI, 2003)

A variedade de jogos vem deixando alguns professores apreensivos e inertes diante de
tantos atrativos tecnoldgicos, que conseguem, muitas vezes, desviar a atencéo do aluno, e sdo
capazes de causar uma atracdo maior do que o livro didatico, o quadro e tudo que compde
uma sala de aula formal. Como essas tecnologias exercem um fascinio principalmente nos
jovens e criangas, a escola precisa usar deste fascinio a seu favor, principalmente quando estes

recursos podem auxiliar aqueles alunos com déficit de atengdo e hiperatividade.

Faz-se necessario avaliar o que conta como prioridade para o aluno, nos dias atuais. Os
jogos digitais podem fazer a diferenca dentro da esfera do conhecimento, pelo fato de serem
atrativos, animados, e ainda conduzirem a aprendizagem. Hoje os alunos ndo sdo mais 0s
mesmos de decadas passadas, eles estdo em uma era marcada por avancos tecnologicos, com

informagdes cada vez mais rapidas e de fécil acesso. Também é visivel o indice cada vez



maior de alunos que apresentam déficit de atencédo e hiperatividade e transformam, as vezes, a
sala de aula, em um ambiente agitado e dificil de controlar, e os jogos digitais surgem como
uma ferramenta de apoio pedagogico que influenciam na motivacao, autoestima e disciplina,
desde que sendo corretamente direcionados. (MUNHOZ, 2015)

Tudo isso tem que ser trabalhado de forma equilibrada, para que a sala de aula néo se
torne um parque de diversoes, e para que o professor consiga absorver dos jogos os beneficios
que favorecem o aprendizado de seus alunos, principalmente daqueles com déficit de atengédo
e hiperatividade, que muitas vezes sao 0s mesmos protagonistas da indisciplina em sala.
(MORATORI, 2003)

Se hoje, ensinar e manter a disciplina em sala de aula é uma das fungdes que exige em
dobro do professor, ha de se imaginar quantas estratégias o professor tem que ter em maos
para poder dar conta do recado, quando também estdo entre esta clientela, alunos com déficit
de atencdo e hiperatividade. As diferentes formas de inovar para ter uma aula atrativa é que
fardo a diferenga, para que ambos saiam de sua aula afirmando que a mesma teve o seu
objetivo alcancado. Chegamos, portanto, a um dilema, que deixa tanto professor quanto

alunos estressados, por terem que lidar com tanta coisa a0 mesmo tempo.

O que caracteriza estes alunos ¢ uma instabilidade de atencdo, pois naquilo que eles
gostam, ele pode ficar muito concentrado, e geralmente as atividades ludicas tem este poder
de prender as criangas no foco. As atividades que sdo ligadas ao talento ou que despertem

certa paixao sdo capazes de atingir o objetivo de manter a concentragao.

Mas se 0s jogos sdo didaticos, promovem tantos benéficos, por que ainda assim, a escola
resiste em adota-los como instrumentos auxiliares na acdo pedagdgica? Serad que a resisténcia
se deve ao fato de enfrentar o novo, ou seréd que o professor ndo esté disposto a se modernizar

para atender esta demanda?

Quem sabe, ndo esteja aqui, uma das maneiras de equilibrar estes conflitos que ambas as
partes sentem, introduzindo nas aulas, jogos virtuais que possam servir de ferramenta para
proporcionar ao aluno uma melhorara no seu raciocinio l6gico, na sua concentracéo, mas que
indiretamente contribuird para a resolucdo de problemas e superacdo de obstaculos na sua
vida escolar. Se a escola ndo se moldar ao novo aluno que tem, e procurar apoio para formar
seus docentes dentro destas novas tecnologias, a escola acabard por aumentar ainda mais esta
lacuna. (MUNHOZ, 2015)
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1.1 Questao Problema

O desafio € investigar e analisar se 0s jogos digitais podem se tornar ferramenta de apoio a
aprendizagem para alunos com déficit de atencdo e hiperatividade, e que indiretamente estao

ligados & indisciplina em sala de aula.

Poderiam os jogos digitais contribuir para diminuir o déficit de atencdo e hiperatividade na

escola, e a0 mesmo tempo serem Uteis para o controle da indisciplina?

1.2 Objetivo Geral

Este trabalho de pesquisa exploratéria tem como objetivo estimular o aprendizado do jogo
de xadrez, presencial e online, procurando as estratégias pedagdgicas que melhor atendam as

necessidades e anseios dos alunos com deficit de atencéo e hiperatividade.

1.3 Objetivo Especifico

- Proporcionar a pratica do jogo de xadrez online, alternando com o jogo presencial, de
forma sistematica, durante as aulas de Educacdo Fisica.

- Analisar até que ponto é positivo inserir nas aulas de Educacao Fisica, 0 jogo de xadrez

online e presencial, utilizando-os de forma sistematica.

- Aplicar testes que apresentem se 0 uso destes recursos € vantajoso para o professor e

aluno, contribuindo assim para o ensino aprendizagem de forma positiva.

- Refazer novos questionarios para comparar resultados para este trabalho, mesmo que ele

tenha continuidade e alcance resultados ainda mais significativos.
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1.4 Justificativa

Existem diversos estudos e pesquisas sobre a interferéncia positiva dos jogos digitais nas
escolas, de modo que tal proposta possa se tornar um poderoso instrumento de apoio
pedagogico aos educadores na diminuicdo do déficit de atencdo e hiperatividade, promovendo
a socializacdo dos alunos, permitindo assim ao professor o melhor controle de sua aula e

consequentemente a melhora no aprendizado. (MORATORI, 2003)

Em relacdo ao que se vé hoje nas escolas, no que diz respeito a hiperatividade e ao déficit
de atencdo, a proporgdo de alunos vem crescendo baseada no relato de professores que

afirmam ter alunos dificeis de lidar e até alguns em tratamento para tal transtorno.

Quanto ao professor, 0 mesmo demonstra momentos de estresse, que por vezes, interferem
no seu desempenho a frente de uma turma, causando efeitos negativos e prejudicando a
interagdo que poderia acontecer, caso a aula estivesse inteiramente sob seu dominio. Sem
dominio de classe, o seu trabalho pedagdgico € prejudicado, e assim cria-se um circulo

vicioso em torno do assunto. (LEAO, 2015)

Em funcdo desta desordem, as alteracGes de humor entre professor e aluno se tornam
constantes, prejudicando o desempenho de ambos por causa do tempo perdido para controlar
a situacdo, o que acaba obrigando o professor a desempenhar varios papéis, que ndo seriam

sua funcdo, sendo a de ser professor, ou muitas vezes, abandonando a carreira.

Em virtude de relatos de professores envolvidos com projetos de xadrez na area da
Educacao Fisica, e por acreditar nos seus inimeros beneficios, surgiu o interesse em pesquisar

sobre este tema.
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1.5 Estrutura do Trabalho

Este trabalho de pesquisa usando o método qualitativo - exploratdrio esta estruturado

conforme o esquema mental apresentado abaixo, da seguinte forma:

No primeiro capitulo, serd abordada a Introducdo, seguido dos Objetivos, Geral e
Especifico, seguido pela Questdo Problema, vindo em seguida, a Justificativa e por fim a

Estrutura do Trabalho.

No segundo capitulo, sera apresentado o Referencial Tedrico, abordando A relagcdo Entre o
Homem e a Méquina e como esta interacdo entre ambos influencia nossa rotina diaria; As
Tecnologias no Ambiente Escolar e como ocorre esta aceitacdo por parte de alunos,
professores e direcdo; Os Jogos Digitais x O Déficit de Atencdo e a Hiperatividade,
mostrando como pode ser positiva a intervenc¢do do jogo digital, desde que bem direcionado e
com proposito pedagodgico; O Jogo de Xadrez como Alternativa Positiva, que apresenta varios
beneficios no que diz respeito a concentracdo, raciocinio 16gico, autocontrole, memorizacao,

indo de encontro a proposta da pesquisa.

No terceiro capitulo, serd apresentada a Metodologia usada para desenvolver o trabalho de
pesquisa, subdividida em: Sujeitos e Local de Pesquisa, Instrumentos para Coleta e Andlise de
Dados, Descricdo das Atividades, e por ultimo as Tecnologias Usadas para o0
Desenvolvimento do Trabalho.

No quarto capitulo, serd abordada a Andlise da metodologia aplicada na proposta, e a
Discussdo dos Resultados, considerando-os satisfatorios para um curto espaco de tempo, com

proposta de dar uma continuidade ao trabalho, para a obtencéo de resultados ainda melhores.

No quinto capitulo, serdo apresentadas Consideracdes Finais, seguida da Referéncia

Bibliografica e dos Anexos.
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Na figura 1 é apresentado o esquema mental da organizacéo do trabalho.

Figura 1 — Estrutura do TCC

QUESTAO PROBLEMA
OBJETIVO GERAL

OBJETIVO ESPECIFICO 1.INTRODUCAO

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ANEXOS

JUSTIFICATIVA
ESIRUILRA DO JRABALUO “JOGOS DIGITAIS PODEM CONTRIBUIR PARA
ALUNOS COM DEFICIT DE ATENGCAO E

HIPERATIVIDADE?" 4 ANALISE E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

5.CONSIDERACOES FINAIS

A RELACAO HOMEM E MAQUINA

AS TECNOLOGIAS NO
AMBIENTE ESCOLAR

SUJEITOS E LOCAL DA PESQUISA

2.REFERENCIAL TEORICO INSTRUMENTOS PARA COLETAS
E ANALISE DE DADOS
3.METODOLOGIA

0S JOGOS DIGITAIS X DEFICIT

DE ATENGAO E HIEPRATIVIDADE
DESCRICAO DAS ATIVIDADES
0 JOGO DE XADREZ COMO
ALTERNATIVA POSITIVA TECNOLOGIAS USADAS COMO

MATERIAL DE APOIO PEDAGOGICO

Fonte: Elaborada pela autora (2015).
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente capitulo tem como objetivo apresentar um breve embasamento tedrico sobre 0s
jogos digitais dentro do contexto educacional, em especial o jogo de xadrez, como aquela
ferramenta que pode trazer um diferencial no aprendizado do aluno, pelo fato de causar uma
atracdo maior que a aula convencional que ainda é rotina na escola tradicional. Serdo

abordados os seguintes temas:

2.1 A Relagéo entre o Homem e a Maquina

“O homem concreto deve se instrumentar com 0s recursos da ciéncia
e da tecnologia para melhor lutar pela causa de sua humanizacéo e
libertacdo.”

Paulo Freire

A atracdo que a maquina exerce sobre o ser humano ja vem de longa data, mas hoje ela
acontece de uma forma mais interativa. Os avancos ndo param de mostrar o quanto o ser
humano é criativo, quando bem motivado. Nenhum setor da sociedade moderna esta
desconectado de uma maquina que seja, pois ela esta presente com a funcdo principal de

ajudar o homem a desempenhar uma funcéo de forma mais facil e rapida.

E praticamente impossivel imaginar alguém na fila do caixa do supermercado com um
atendente somando as compras no papel. A calculadora faz isso com muito mais rapidez e
precisdo, desde que o usuario saiba como operar. Em qualquer situacdo que envolva tarefas

complexas, a maquina se faz presente para cumprir sua funcéo de forma eficaz.

Ao mesmo tempo em que se faz necessario perder o medo desta inovagdo tecnoldgica,
também é importante mudar o pensamento para aceitar o novo desafio que é adaptar-se a
inovacdo. As evolucdes tecnologicas demonstram que as limitagdes do homem estéo
transcendendo suas proprias capacidades a seu favor. A ligacdo homem-maquina pode ter

efeito negativo, dependendo de como for conduzida. (LEAO, 2015)

Quando a relagdo homem-maquina faz referéncia ao computador, celular ou outra midia
digital, geralmente a imagem que se tem é de criangas e jovens conectados diariamente,
vivendo experiéncias diferentes a cada instante com as novas tecnologias a seu dispor,

enguanto pais ficam muitas vezes a margem da inclusao digital, e sem saber como devem agir
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para cumprir sua fungéo de educar corretamente e impor limite aos filhos acabam deixando-os

desestruturados, abandonados e despreparados. (LEAO, 2015)

A plataforma de aprendizagem gamificada Playdea cita que o ensino nos dias atuais
precisa ser inovador para que a aprendizagem aconteca de modo significativo para o aluno, e

que ficando nos moldes tradicionais, dificilmente isto ocorrera.

2.2 As Tecnologias no Ambiente Escolar

Se na sociedade moderna, a ligacdo com a tecnologia da informacdo € algo tdo presente,
trazer esta tecnologia para 0 ambiente escolar, é algo que, em certos momentos, causa certo
temor por conta principalmente da falta de conhecimento ou habilidades por parte do corpo
docente, assim como implica em utilizar estratégias pedagdgicas para que esta tecnologia seja
usada para atrair a atencdo do aluno, motivando-o a aprendizagens diversificadas dentro de
um mesmo tema, ao mesmo tempo em que se faz necessario impor limites, coisa que o aluno

nem sempre traz consigo como regra de casa.

Segundo os PCNSs (livro 01-1997), no item Sele¢do de Material (pag.67), fica claro que “E
indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores pelos alunos como instrumento
de aprendizagem escolar, para que possam estar atualizados em relacdo as novas
tecnologias da informacgdo e se instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e

futuras ”.

Ja naquela época, as tecnologias de informacdo e comunicacdo eram citadas como
materiais de uso social que deveriam ser usados com frequéncia pelo professor, como recurso
de trabalho para manter os alunos atualizados com os acontecimentos no mundo, mesmo com
0s poucos recursos de algumas escolas. Atualmente, as escolas estdo em condicOes de
equipamentos, um pouco melhor que em 1997, mesmo assim, o professor evita usa-las, pois
teme perder o controle diante da empolgacdo dos alunos, que bem se sabe, preferem muito

mais uma aula no laboratorio de informatica, do que lousa e giz em sala de aula.

Para o aluno, habituado com as tecnologias de informacéo, participar de uma aula que ja
vem sendo repetida por varios anos, ndo tem nada de motivador e interessante. Quando se fala
em diversificar a aula com inclusdo digital, ele ja se mostra mais participativo e motivado,
pois participar de uma aula onde o computador é uma das ferramentas de trabalho significa
falar sua linguagem, entrar no seu mundo. Mas para isso, o0 professor precisa criar afinidades

e se apropriar das novas tecnologias sem medo de errar, mostrando para o aluno que ele esta



16

aproximando-o de suas expectativas e que, quando ela for bem usada, poderad favorecer e
redefinir o papel do professor como mediador da aprendizagem (BASSANI, 2015).

2.3 Os Jogos Digitais x Déficit de Atencéo e Hiperatividade

Os jogos digitais, presentes nas diversas midias e mesmo dentro do universo escolar, além
de uma tendéncia, vem como uma estratégia didatica que pode revolucionar a forma de se
educar nos tempos modernos. Trata-se de um conjunto de jogos que tem por objetivo motivar
o0 aprendizado de forma ludica e divertida, despertando um interesse maior por parte do aluno
em aprender, pois é bem mais interessante quando ha uma interacdo entre os alunos sem que

eles se sintam pressionados, evitando assim, criar aquela aversdo a escola.

Eles sdo uma alavanca para inserir novas tecnologias no ambiente escolar, porque trazem
um estimulo, que vai desde o visual até propostas desafiadoras, possibilitando ao aluno se
superar, vivenciando a emocao de vencer etapaspara conquistar seu prémio, além de interagir
com a midia e os colegas (MORATORI, 2003).

A tentativa de insercdo de jogos eletrénicos na escola ainda continua a gerar polémica,
pois nem sempre é facil compreender que um simples jogo pode induzir a aquisicdo de
conhecimentos da parte de quem a utiliza. Quando se trata de dominar uma turma e a0 mesmo
tempo administrar uma boa aula, que seja produtiva para todos os alunos, projeta-se a imagem
de um professor autoritario, detentor do conhecimento, mas que ndo garantira que o alcance

dos resultados seja comum a todos.

As diferencas se notam quando ha uma incidéncia frequente de alguns alunos, que mesmo
apos as orientaces e combinacdes do professor, continuam agitados, impulsivos e desatentos,
porque as dimensdes dos sintomas de quem é desatento ou hiperativo sdo maiores que 0s
sintomas da populacdo em geral e precisam ser diagnosticadas por profissionais, para que
recebam um tratamento adequado, pois eles apresentam muito prejuizos no seu cotidiano e

ndo podem vir a ser prejudicados no ambiente escolar (FRANCISCO, 2009).

Alguns pais relatam que seus filhos, quando estdo jogando no computador, ndo se
mostram hiperativos, porque se concentram no jogo do inicio ao fim, e por isso desconfiam
do diagndstico. Eles ndo sabem que a inddstria de games investe muito para que seus jogos
sejam prazerosos e que detenham a criangca 0 maximo de tempo possivel em frente a telinha

ou no celular.
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Ao mudar a estratégia, e inserir o uso da tecnologia no seu programa de trabalho, a tarefa
do professor se torna exigida, principalmente no que diz respeito a reacdo daqueles alunos que
comumente apresentam déficit de atencéo e hiperatividade em sala de aula. Cabe ao professor
analisar como eles administram o trabalho direcionado pelo computador, para assim garantir
que este momento ludico seja um caminho para o aprendizado de todos os envolvidos, e que
mostre também que nada substitui as relacbes humanas entre professor e aluno, assim como

deve preservar a sua valorizacdo dentro deste novo contexto (MORATORI, 2003).

O sistema de educacdo hoje tem que ser para pessoas diferentes ocupando 0s mesmos
espacgos e trocando o que cada uma tem de melhor. O ambiente dentro da escola deve ser
diferente do que acontece l& fora, promovendo um lugar onde a convivéncia conserte 0s
estragos causados pelo ambiente externo. A escola passa a ser um termdmetro que mostrara se
ali € bom ou ndo estar, e se todos que convivem ali gostam de estar neste meio. Se a escola

ndo motiva, dificilmente consegue resultados positivos (LEAO, 2015).

Claro que quanto mais uma atividade é prazerosa, muito mais tempo vamos manter nossa
atencdo e controlar nossa hiperatividade. Cabe ao professor investigar de que maneira estes
alunos aprendem, para que ele saiba usar a forma adequada de ensinar. Entdo por que nao
estimular estes alunos e os demais, com atividades mais atrativas e estimulantes, ignorando

distragdes que seriam comuns em atividades normais?

Professores mais resistentes a ideia de inovar colocam algumas dificuldades em relacdo
aos jogos em sala de aula. Uma delas é ndo querer comprar a ideia de levar o jogo para a sala
de aula para trabalhar alguns temas relacionados a sua disciplina, simplesmente por nao ter o
devido preparo, ndo ter conhecimento suficiente sobre tecnologia digital ou n&o ter interesse

em sair de sua zona de conforto.

Outros resistem a aceitacdo dos jogos por preconceito mesmo, por ndo acreditarem que o
jogo pode ser usado como ferramenta de aprendizagem, dando énfase apenas aos aspectos
negativos, tornando-se numa dificuldade para atrair o professor para esta pratica que pode
contribuir para o desenvolvimento de diferentes habilidades cognitivas, fazendo com que os

mesmos sejam motivo de controvérsia em muitas escolas. (LEAO, 2015)

Como as novas geracOes estdo habituadas com tecnologias digitais, fica mais facil
assimilar contetdos de forma interativa. Para isto, o professor também tem que estar aberto a
esta nova forma de ensino, que exige uma série de estratégias e cuidados que compdem o

conjunto de suas atividades profissionais, pois a responsabilidade é muito maior do que 0s
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pais que, em casa, participam indiretamente com seu filho dos jogos digitais, e que muitas
vezes ndo estdo atentos ao tipo de jogo que o0 mesmo costuma escolher. (BASSANI, 2015)

O professor tem que saber utilizar os jogos digitais como um processo favoravel que deve
promover aprendizagens significativas no envolvimento direto com o contetdo da sua
disciplina, além de proporcionar uma atividade curricular de forma mais ladica, observando o
desenvolvimento das aprendizagens cognitivas, assim como as aprendizagens
comportamentais. Ele convive com o0s jogos que seus alunos comentam em sala de aula,
trazem para o recreio, escuta suas experiéncias, e 0s percebe muito préximos dele, mas nédo

tem um convivio direto com estes jogos.

Isto é mais dificil porque o professor ndo teve uma relacdo direta, e precisa pensar nesta
experiéncia como um processo educativo. Ele precisa transpor esta pratica rotineira do aluno
com 0s jogos, para a sala de aula, como ferramenta de apoio as aprendizagens que sdo de
interesse do professor, e que podem ser abordadas de forma diferente e mais atrativa para o

aluno.

Analisando e conhecendo 0s jogos que sdo do gosto dos alunos, ele poderd conhecer
melhor o aluno e a relacdo que ele tem com o0 jogo, para que possa tirar elementos
pedagogicos e explorando este material, possa ver o que dele pode ou ndo ser utilizado dentro
do processo de ensino aprendizagem. Ele deve conversar com seus alunos sobre os jogos que
eles gostam, quais suas dificuldades e suas preferéncias, quais os valores que o aluno atribui
ao jogo em questdo. Deve também, procurar despertar a curiosidade em seus alunos, pois

além de a curiosidade motivar a acéo, ela ativa partes do cérebro associadas ao prazer.

Estes passos ele pode incluir no seu planejamento, garantindo com isso um interesse maior
por parte do aluno, promovendo um desejo e satisfagdo no momento em que praticam o jogo,
ao mesmo tempo em que usa outras estratégias a partir do jogo, para explorar outras
habilidades que o aluno tem dentro e fora do jogo. (MUNHOZ, 2015)

N&o h& como evitar a influéncia dos jogos de computador, que se apresentam como 0S
mais atrativos do momento. Aproveitar da atracdo que eles causam, para inserir no processo
pedagdgico, é uma das alternativas que o professor deve aproveitar, pois a demanda de jogos
pedagdgicos online é bem variada.Cabe ao professor discutir as questfes implicitas no jogo

com seus alunos, ap0s proporcionar 0 momento de interagao.

Deve a escola, aproveitar deste ponto extremamente positivo, e encarar de uma vez por

todas que os jogos vieram para auxiliar de forma direta no aprendizado, como o brago direito
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do professor, mas para isso, ha que se desarmar deste preconceito de que 0 jogo nada mais
acrescenta a ndo ser 0 jogo por si s0. Sabemos que hoje existem inimeros jogos pedagdgicos
que indicam o caminho ao professor, para que ele extraia de uma atividade que, no ver do
aluno, é pura diversao, todo o conhecimento que ele pode trazer para garantir a aprendizagem
de uma forma mais prazerosa, e que proporcione 0s resultados que o professor
espera(MUNHOZ, 2015).

Se por um lado, esta a resisténcia do professor diante do uso dos jogos digitais, por outro
lado, estd a aceitacdo quase que instantanea do aluno, que se identifica com o digital com
muito mais facilidade que o professor. Fica aqui, o desafio para que se estimule o professor a
se familiarizar com esta realidade o quanto antes, por meio de oficinas e cursos ministrados
por profissionais da area, e que ndo sdo poucos, para que, desta forma, professor e aluno
figuem menos distanciados entre si, quando o tema for o recurso digital presente em nosso
cotidiano, e como ele pode ser relevante par o processo da aprendizagem, independentemente
do grau de dificuldade do aluno (MUNHOZ, 2015).

2.4 O Jogo de Xadrez como Alternativa Positiva

Em relacdo aos outros jogos online abordados anteriormente e que sdo oferecidos ao
professor como ferramenta de apoio pedagdgico, convém apresentar aqui o destaque que 0
jogo de xadrez tem dentro dos jogos de tabuleiro como importante ferramenta que desenvolve

a estratégia, concentracdo, o raciocinio logico, entre outros.

Ja é comprovado que o xadrez € um esporte inclusivo, que proporciona a integracdo, a
disciplina e o respeito. Estimula a organizacdo, o pensamento e o planejamento, a néo
violéncia, a ldgica, a ética e outros valores humanos importantes que devem ser resgatados na
sociedade(GRIEBELER; WISCH; COSTAS, 2007).

DEUS, com SUA sabedoria, criou 0 Homem,;
O Homem inventou o Xadrez;
O Xadrez faz 0 homem PENSAR.
PENSAR torna o homem um Sabio.
Sylvio Rezende
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O xadrez surgiu h&a mais de dois mil anos, e mesmo com varias versdes de sua origem, a
mais correta € de que foi no séc. VI, na india, quando o rei da pequena cidade de Taligana viu
seu filho ser morto em uma batalha, e acabou entrando em profunda tristeza, e aos poucos o
seu reinado foi se definhando tal qual ele préprio. Foi quando um bramane, vendo que o
reinado teria seu fim, foi até o rei e lhe apresentou um tabuleiro com 64 quadrados, entre
brancos e pretos, assim como algumas pecas que seriam a representacdo de um exército, com
todos seus representantes, inclusive o rei, e era denominado de Chaturanga. Tudo isso, para

alegrar novamente o rei, tirando-o daquela tristeza. (RESENDE, 2013)

Ele conseguiu reverter o quadro melancélico do rei, que por sua vez, quis premiar o
jovem, com o que ele quisesse. Ele recusou, mas diante da insisténcia do rei, ele entdo fez um
pedido. Que o rei colocasse um grdo de trigo na primeira casa do tabuleiro, dois na segunda,
quatro na terceira, e assim, sempre dobrando, até a ultima casa, sendo que o rei até achou
graca diante de tal pedido, mas logo se surpreendeu ao fazer as contas e perceber que teria que
entregar toda a colheita de seu reino, por aproximadamente dois mil anos, para atender ao
pedido dele. Impressionado diante de tal inteligéncia, 0 nomeou como conselheiro do reino,

sendo logo perdoado de sua divida para com o jovem empreendedor. (RESENDE, 2013)

Ja o escritor Johann Wolfgang Goethe, ha mais de dois séculos, atribuia a seguinte
definicdo ao jogo de xadrez: "O xadrez é um excelente exercicio mental”. Hoje sua préatica
perde apenas para o futebol. O xadrez ndo é um jogo de sorte ou azar, mas sim um jogo de
estratégia e planejamento, onde o aluno testa a sua capacidade de por em ordem as ideias. Ao
sentar em frente ao tabuleiro, no momento de jogar com um adversario, a primeira coisa que
ele vai testar é a sua paciéncia, e assim vai estimulando e treinando seu raciocinio para
aprender a planejar cada jogada, assim como respeitar as regras do jogo e o tempo do
adversario, 0 que se traduz em disciplina, e reverte em seu beneficio, além de interagir com
outras disciplinas como a historia, a geografia, a matematica e as linguas(ROMANELLI,
2015).

Pode-se comprovarnas mais diversas experiéncias ao redor do mundo os beneficios
proporcionados pelo xadrez, destacando-se a de George Stephenson (1985), realizada na
Califérnia, que ao desenvolver um trabalho por 20 dias consecutivos com um grupo de
alunos, teve os seguintes resultados obtidos(RESENDE, 2013):

- Rendimento académico................ 55%
- Comportamento..........cocvevervennnn, 62%
- ESTOrGO...oiiiiie 59%
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- CoNncentragao........ccoceveeiveesiveeinnnn 56%
- AULOESEIMA.....ovveieiieciec e 55%

SO neste ato ja se pode perceber o poder que o0 jogo de xadrez tem em trabalhar a favor de
grandes problemas da sala de aula atual: a indisciplina, o déficit de atencéo e a hiperatividade,
resgatando valores tdo degradados nos dias atuais, proporcionando para quem o pratica
vislumbrar uma sociedade mais justa e mais ética. O aluno aprende a se dominar e a respeitar
0 adversario. Trata-se de uma ferramenta ocupacional que traz inUmeras estratégias e que
motiva o jogador a cada jogo, aplicar uma nova jogada, pois a partida perdida o faz pensar no
erro para evitar cometer o mesmo na proxima partida. Ele influencia nas atividades escolares,

ensinando honradez e dignidade, autocontrole e disciplina (BACK, 2012)

Das pecas de madeira para a tela do computador ou aplicativo no celular, o xadrez evoluiu
ao longo do tempo, e hoje a tecnologia pode ser uma grande aliada na educacéo e contribuir
para melhorar o aprendizado de alunos com déficit de atencdo e hiperatividade. Aliar
tecnologia com dedicacdo pode ser a receita para a conquista de étimos resultados. Mesmo
diante de um computador, a concentracdo continua presente para aquele jogador que pensa
realizar a jogada mais precisa. O tabuleiro fisico ainda é muito presente, mas a ferramenta
virtual é muito utilizada. Interessante ressaltar que cada partida nunca é igual a anterior, o que

faz dele um jogo, no minimo curioso.

As ferramentas virtuais que abordam o jogo de xadrez podem ser trabalhadas em varias
disciplinas do curriculo. A diferenca de outros jogos é que o aprendizado do xadrez nao
termina com o final da partida, pois ele estimula o comportamento, a cognicdo e a
aprendizagem, ja que os lances de uma partida nunca serdo 0S mesmos em outra,
desenvolvendo assim, uma atividade mental que vai além da partida, para resolver as

situacOes problemas que aparecem na prova, na vida (ROMANELLI, 2015)

Hoje o computador é considerado o melhor jogador do mundo devido as indmeras
possibilidades de calculos de jogadas. No computador, o programa de xadrez tem como base
dois elementos importantes: o processador, que realiza a soma e compara numeros, chegando
até a 100 milhdes de possibilidades por segundo; o banco de dados, com conhecimento de
xadrez, como se fosse acessar a milhares de livros com partidas histéricas e regras a
disposicao para que a maquina possa tomar a decisdo certa na hora certa. Portanto, se vocé
treinar com o melhor jogador do mundo ha grandes chances de vocé vir a se tornar um deles
(MUNHOZ, 2015)
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3 METODOLOGIA

Este estudo, que utiliza 0 método qualitativo, teve como objetivo principal observar e
analisar o desempenho de alunos entre onze e quatorze anos durante as aulas de Educacao
Fisica, especificamente a cada cinco aulas direcionada a préatica do xadrez. Para alguns, esta
seria a primeira vez que teriam contato direto com o jogo, sendo importante verificar os
beneficios advindos desta pratica na perspectiva de promover o xadrez como recurso auxiliar
para alunos que apresentavam déficit de atencdo e hiperatividade, visando também melhorar a
concentracdo e o raciocinio 16gico, ja que o jogo faz com que o aluno aprenda a controlar suas
emocdes durante uma partida, como também resistir as inquietacfes que podem ocorrer pelo

fato de ser um jogo um tanto mondétono.

3.1 Sujeitos e local de pesquisa

O projeto foi desenvolvido tendo como base uma pesquisa de carater exploratério, e
aconteceu durante um periodo de seis meses consecutivos, em uma primeira etapa, que iniciou
em julho de 2014, com um grupo de 23 alunos da Escola Salvador Bordini, em um total de 66
alunos. No inicio do ano letivo de 2015, o trabalho teve continuidade e vem sendo executado
dentro da proposta inicial.

3.2 Instrumentos para Coletas e Anélise de Dados

Para a coleta de dados utilizou-se um questionario destinado aos alunos, no qual abordaria
questBes referentes ao déficit de atencdo e hiperatividade. O questionario destinado aos
professores abordou conhecimento sobre 0s jogos e sua utilizacdo em sala de aula, com

questdes especificas sobre o xadrez.

3.3 Descricéo das Atividades

Antes de iniciar o projeto na escola, como forma de buscar mais elementos para minha
pesquisa, participei em abril de 2014, como convidada, de um torneio de xadrez organizado
pela Federacdo Galcha de Xadrez, com a participacdo da ONG Embrido, de Cachoeirinha,

que estava no evento com jogadores deficientes visuais.



23

O mesmo aconteceu em um final de semana, na cidade de Salvador do Sul, e ao saber do
evento, entrei em contato com o0s organizadores para saber da possibilidade de participar em
nivel de observadora, para coletar dados para minha pesquisa. Ao saber da participacdo de
deficientes visuais, fiquei curiosa por saber de que forma estes jogadores encaravam este
desafio. Identifiquei logo o grande poder de concentracdo e raciocinio logico destes
jogadores, pelo fato de ndo possuirem o sentido da visdo. Em uma sala com mais de 30
jogadores, entre normais e deficientes visuais, tudo era normal, a ndo ser pelo tabuleiro em

alto relevo dos jogadores com deficiéncia.

A habilidade no tato € impressionante, assim como a memorizacao da colocagdo das pecas
no tabuleiro que ndo é plano, para que possam identificar quais as casas escuras e quais as
casas claras, e assim saibam como executar os movimentos (figura 2). As pecas escuras
possuem uma bolinha de metal, para que o jogador também identifique se estda movendo uma

peca clara ou escura (figura 3).

Figura 2. Tabuleiro de Xadrezpara deficiente Figura 3. Pecas para deficientes visuais

visual

Fonte: Imagem da autora Fonte: Imagem da autora

Com estes detalhes esclarecidos para mim, ficou mais facil entender como os jogadores
deficientes visuais conseguiam participar do jogo. Durante minha observacdo, 0 que me
chamou a atencdo, foi a rapidez com que realizavam as jogadas, porque ali deveriam obedecer
ao tempo de jogada pré-estabelecido, e em nenhum momento um deles foi além do seu tempo
(figuras 4 e 5).
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Figura 4. Jogadora deficiente visual Figura 5. Deficientes visuais na partida final

Fonte: Imagem da autora Fonte: Imagem da autora

ApOs registrar com imagens e videos, foi proposta uma disputa com um dos

deficientes visuais que estava no seu momento de folga (figura6).

Figura 6.Treino da autora com deficiente visual

Fonte: Imagem da autora

Na pratica, a andlise deu-se com relagdo a sua concentracdo, sua habilidade em
movimentar as pecas e identificar onde estavam posicionadas as minhas pegas no tabuleiro, e
0 mais incrivel: em nenhum momento ele hesitou na jogada, como se estivesse arrependido do
movimento. A convicgao de que aquela seria a melhor jogada, o fez avangar no jogo de forma
notavel. SO ndo encerramos a partida porque ele fora chamado a comparecer a sala de jogos,

pois um dos seus adversarios tinha encerrado uma partida, e ele seria 0 proximo adversario.
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A partir desta experiéncia, a motivacdo de conversar com o fundador da ONG Embri&o foi
maior, para saber da possibilidade de realizar uma oficina na escola em que eu atuava, para
mostrar aos alunos os beneficios do jogo de xadrez. Foi entdo que ele falou da oficina de
papietagem, que leva aos municipios para divulgar, além da pratica do jogo e seus beneficios,

a conscientizacédo sobre reciclagem e cuidado com o meio ambiente.

Houve o interesse de levar a proposta para a dire¢do da escola, que ficou também curiosa
por focar na questdo ambiental, pelo fato da escola ter uma cooperativa que trabalha com
reciclagem de 6leo de cozinha e producdo de sabdo. Como a oficina interessava a ambos 0s
lados, entramos em contato com a ONG e agendamos a oficina para o segundo semestre.Para
o desenvolvimento da pesquisa exploratéria, a Escola Salvador Bordini agendou a oficina de
xadrez para iniciantes, com todos os alunos de 6° ano a 82 série, utilizando a técnica de
papietagem para a confeccao de pecas gigantes do tabuleiro de xadrez, para trabalhar questdes
sobre reciclagem e preservacdo do meio ambiente, dentro da area de Ciéncias, além do jogo

em si, como ferramenta auxiliar na area da Educacao Fisica.

A oficina foi oferecida de forma extracurricular, no dia 05 de julho. A programacao teve
inicio com a apresentacdo da equipe que forma a ONG Embrido, que apds se apresentar, deu
sequéncia aos trabalhos, dividindo-a em trés etapas para uma melhor participagéo dos alunos

presentes, que contou com a seguinte sequéncia:

1) Mostra e pesquisa sobre os beneficios que o jogo de xadrez proporciona para 0
aprendizado, nas mais diferentes disciplinas do curriculo, das séries iniciais até as finais
(figura?);

2) Apresentacdo do curta metragem: O Xadrez das Cores, abordando como o jogo de
xadrez vai além da logica e resgata valores humanos, propondo temas da histéria, racismo e o

respeito as regras, além de incentivar a iniciacdo ao jogo de forma ludica;

3) Papietagem (antiga técnica chinesa). Producdo de pecas gigantes do jogo de xadrez com

os alunos, feita com jornal e revista. (figuras8, 9 e 10);
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Figura 7. Apresentagdo sobre os beneficios do  Figura 8. Alunas do 8° ano na papietagem com a

xadrez peca da rainha

Fonte: Imagem da autora Fonte: Imagem da autora

Figura 9. Alunos do 6° ano na papietagem Figura 10. Alunos envolvidos na papietagem

Fonte: Imagem da autora Fonte: Imagem da autora

Observando as etapas desta oficina e a curiosidade e reagdo dos alunos que ali se
encontravam, observou-se a necessidade de aplicar um questionario aos alunos participantes
da pesquisa, sobre questdes de déficit de atencdo e hiperatividade em sala de aula,
questionario este baseado nas questdes da Associacdo Brasileira do Déficit de Atencdo, com o
objetivo de analisar 0 quanto cada um era capaz de administrar situacfes do dia a dia na
escola, para detectar o nivel de cada um. Identificou-se que nos alunos selecionados para fazer
parte da pesquisa, a maioria deles demonstravam ser agitados e também distraidos, mas para

ter resultados mais concretos da minha observacéo.

Em agosto, no retorno das férias, foi aplicado um questionario individual com 14

perguntas referentes aos afazeres em sala de aula, situacdes que eles tinham na escola e em
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casa, e com que frequéncia eles ficavam distraidos ou hiperativos ao exercerem diferentes
atividades que eram realizadas na escola ou em casa. As questdes tinham como resposta trés
alternativas: Sempre, As Vezes e Frequentemente. Das alternativas, o aluno deveria marcar a

opcao que refletia seu jeito de ser diante das situacdes apresentadas.

Diante do resultado, e comparando com as observagdes feitas no torneio de xadrez,
percebeu-se 0 quanto seria importante incluir o jogo de xadrez nas aulas, para auxiliad-los no
aumento da concentracdo, memorizacgdo, raciocinio légico, pois se ele proporcionava estes
beneficios aos deficientes visuais, também poderia ter efeitos positivos em meus alunos e
consequentemente, poderia se tornar uma ferramenta importante na diminui¢do do déficit de

atencdo e hiperatividade.

Os alunos selecionados para a pesquisa concordaram que se distraiam com facilidade, se o
professor que estivesse atuando no momento, ndo apresentasse uma aula atrativa e que 0s
motivasse a ficarem concentrados no que estava acontecendo durante determinada aula.
Relataram que as aulas mais conteudistas sdo as mais chatas para manté-los ligados no
conteddo, e aos passar este relato aos professores, durante um conselho de classe, salientou-se
a importancia de pesquisarem junto ao portal Aprende Brasil, do qual as escolas do municipio
estdo afiliadas, jogos interativos dentro das suas disciplinas, para que conseguissem atrair a
atencdo dos alunos para seus propositos de contetido.

Foram vinte e trés questionarios, distribuidos entre os alunos das turmas de 6° ano a 82
série, devido a necessidade que fora identificada, e analisar tais alunos, que nas aulas de
Educacdo Fisica se mostravam bem dispersos e um tanto agitados. Eles foram convidados a
participar da pesquisa, e todos aceitaram fazer parte do grupo que seria a base de todo o
projeto. Durante a aplicacdo do questionario, identificou-se que os alunos com uma maior
incidéncia de distracdo e hiperatividade, foram os primeiros a terminar e ja queriam saber se
iria demorar em ir a quadra de esportes. Foram os alunos cujos professores relataram serem 0s
mais agitados em aula e que tem maior dificuldade de concentragdo para tarefas que exijam

que figuem sentados em seu lugar.

Nove meses depois do primeiro questionario, repetiu-se 0 mesmo questionario sem avisa-
los com antecedéncia, até para que ndo ficassem pensando na resposta por antecipacdo, e que
pudesse vir a modificar os resultados que eu esperava. Assim, com um segundo questionario
neste espaco de tempo, seria possivel comparar os resultados entre 0 primeiro e 0 segundo
questionario, para analisar se 0 projeto estava seguindo no objetivoproposto no inicio dele.

Claro gue alguns alunos, tiveram contato com o jogo com uma frequéncia maior, em virtude
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de o jogo presencial ficar disponivel na hora do recreio, mas isto foi minoria, porque se
revezavam no patio, pois dispunham apenas de dois tabuleiros para um grupo de 66 alunos no
turno da manhd, sendo que muitos ndo procuravam pelo jogo na hora do recreio,
simplesmente pelo fato de que acontece um rodizio entre as turmas que frequentam a quadra

de esportes para jogar futebol, e muitos deles ainda tem preferéncia pelo futebol.

Dando prosseguimento a pesquisa, em um segundo momento, foi apresentado a eles o
programa Audacity que fora utilizado na gravacdo de um audio cujo objetivo foi explicar o
movimento de cada peca do xadrez, que depois foi adicionado ao video com as imagens de
cada peca e seu respectivo movimento, através do aplicativo de video Movie Maker. Assim,
em uma aula, foram demonstrados dois recursos de midias, o que despertou o interesse dos

alunos, pelo fato de identificarem a minha voz no audio.

Na aula seguinte foi proporcionada aos alunos a oportunidade de utilizarem o programa de
audio Audacity, para que posteriormente cada um fizesse um audio, falando sobre si, seus
hobbies preferidos, e direcionando a questdo para os jogos online e presenciais que mais
jogam quando ndo estdo na escola, assim como por quanto tempo permanecem jogando na
internet. Depois de escutarem a propria voz, e analisar como pronunciavam as palavras, como
era sua entonacdo de voz, se falavam baixo ou alto, devagar ou rapido, foi sugerido que cada
um fizesse seu audio onde iriam ler as regras do xadrez, para usarem posteriormente como
auxiliar na memorizacdo dos movimentos de cada peca do tabuleiro, para que, durante as
aulas em que fossem jogar de forma presencial, pudessem relembrar das suas regras

especificas.

Também foi oportunizado o momento de praticar com colegas de outras turmas durante o
recreio, sendo que foram preparadas para isso, duas mesas com o tabuleiro colado a elas,
sendo necessario apenas que 0s alunos chegassem e colocassem as pecas no tabuleiro e
iniciassem 0 jogo. A cada dia, incentivava-se para que os adversarios fossem diferentes e
comecassem a querer desafiar novos colegas a cada oportunidade. Isto foi proporcionando
experiéncias diferentes, e também melhorando as aptiddes dos alunos envolvidos no projeto.

Como consequéncia, percebeu-se um recreio mais tranquilo, com menos correria e agitagao.
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3.4 Tecnologias usadas como material de Apoio Pedagogico

Audacity: Software de dudio usado para gravacdo de voz, tanto minha, quanto dos alunos,

como forma de percepcao da préopria entonacao vocal.

Power Point: Programa de slides usado para apresentacdo do contetido sobre o jogo de
xadrez, suas regras especificas, tendo a op¢do de incluir imagens e sons, além do texto
selecionado. Ele proporciona a pausa entre os slides, de acordo com a necessidade de tempo

diferenciado entre eles para explicagdes mais detalhadas.

Movie Maker: Programa de video usado para a criacdo de um filme sobre o jogo de xadrez,
porém com animagdes e caracteristicas mais avangadas e com recursos mais versateis que o

Power Point, sem a op¢édo de pausa durante a apresentacao.

Mapa Conceitual: Programa de leitura dindmica, usado para reforcar os contedos

apresentados e facilitar a memorizacédo e sequéncia do mesmo.

Piktochart: Ferramenta online para criacdo de infogréaficos, quando é interessante apresentar
dados em forma de graficos ou desenhos que fazem a compreenséo do trabalho mais atrativa e

interessante.

Para a apresentacdo do contetdo programado, foi utilizada como ferramenta basica de

trabalho:

- Data Show em sala de aula, para apresentacdo dos videos e imagens realizadas durante o
trabalho.

- Tabuleiro para jogo presencial em sala de aula e durante intervalo no péatio da escola.

- Camera fotogréafica para registrar através de imagens e videos, a atuacdo dos alunos durante
as aulas praticas com o jogo de xadrez presencial, tanto na mesa, como o tabuleiro gigante no
patio.

- Video aula elaborada a partir de exercicios feitos durante o curso, enviada por e-mail para 0s

alunos acessarem em casa ou no préprio laboratério da escola.

- Laboratdrio de informatica, onde os alunos praticavam suas jogadas de forma online, em

sites especificos sobre o jogo de xadrez pedagogico (www.clickjogos.com.br/;

Wwww.joguexadrez.com; Www.voujogar.com.br)

A confecgdo das pecas gigantes teve sua continuidade até que se completasse o tabuleiro e

foi trabalhada nas aulas de Artes, e em algumas aulas de Educacéo Fisica, sendo concluidas


http://www.clickjogos.com.br/
http://www.joguexadrez.com/
http://www.voujogar.com.br/
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em novembro, quando o presidente da ONG Embri&o retornou a escola para buscar os moldes
e provocar uma disputa do jogo para uma aula inaugural. A experiéncia de jogar dentro de um
tabuleiro foi bem interessante para os alunos, que se mostraram bem mais concentrados no
jogo, até porque, jogar no tabuleiro gigante, vé-se 0 jogo por uma perspectiva bem diferente
(figura 11 e 12).

Figura 11. Disputa de um jogo de xadrez Figura 12. Atencéo ao jogo

Fonte: Imagem da autora Fonte: Imagem da autora

A prética tem continuidade a cada cinco aulas, ou sempre que é possivel negociar horario
no laboratdrio de informatica, ja que se tem intensificado a procura pelo laboratério, visto que
0 municipio adquiriu o sistema de educacdo Aprende Brasil, do Positivo, e que apresenta
varias atividades interativas na internet, abrindo ainda mais a oportunidade dos professores se

familiarizarem com o uso da internet.

Sempre que a turma se dirige ao laboratdrio para a pratica do xadrez online, € solicitado
aos alunos que anotem as jogadas que fazem, para que as pratiquem com outros adversarios, e

possam assim perceber seus avancos dentro da modalidade.

Durante a participacdo da Conferéncia Municipal dos Direitos da Crianca e do
Adolescente, que aconteceu em maio deste ano, representantes da escola apresentaram a
proposta do xadrez gigante como uma atividade interativa com outras escolas e com 0s pais,
para que a mesma aconteca em finais de semana, proporcionando assim experiéncias com

diferentes praticantes da modalidade.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Durante todo o periodo de desenvolvimento da pesquisa, foram tomados como indicadores

de observacao e analise, 0s seguintes itens: atencdo, concentracdo e observacao.

Os dados da pesquisa foram analisados e tabulados, sendo que, em relagdo a atencao, os
alunos participantes da pesquisa se mostraram mais atentos, durante explicagcdes de regras ou
jogadas, como em sala de aula. No que diz respeito a concentracdo, percebeu-se que em
diversas oportunidades os alunos se mostravam mais centrados na jogada que estavam
realizando. Outro fator positivo com relacdo ao tema foi observar o progresso que obtiveram
ao realizar a leitura e interpretacdo dos desafios propostos no xadrez online, sem dispersar a

atencdo, mesmo quando o texto era muito extenso.

Com os resultados obtidos através dos questionarios, utilizou-se a ferramenta Excel para
gerar os gréaficos relacionados as questdes trabalhadas nos mesmos. Primeiramente, foi gerado
um gréfico do total de participantes da pesquisa, para assim, analisar a porcentagem de alunos

teria em cada um dos itens da escolha: Sempre, Frequentemente, As Vezes.

Na figura 13, o resultado do grupo estudado, mostra que a maioria respondeu As Vezes,
para questdes referentes a distracdo e agitacao dentro de sala de aula e em situacGes de casa.
A figura 14 serve para comparacdo dos resultados, nove meses depois. Percebeu-se uma
mudanga pequena, mas significativa, pelo pouco tempo de aplicagdo da pesquisa, visto
contabilizando o ndimero de vezes em que todos os alunos tiveram contato com 0 jogo

presencial e online somaria seis aulas.



Figura 13. Dados gerais do 1° questionario
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Figural4. Dados comparativos no 2°

questionario
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Fonte: Pesquisa da autora

Depois de gerar um grafico do resultado total, gerou-se um grafico em que aparecessem as
respostas de cada aluno, com o numero de vezes para cada escolha feita por cada um dos

participantes.

Através dos graficos anexados na proxima pagina, pode-se observar que na figura 15, o
grafico mostra o resultado de cada aluno, em cada uma das questdes abordadas. Na figura 16,

pode-se observar o resultado para 0 mesmo questionario, aplicado sete meses depois.

Pela comparacdo entre ambos, note-se um pequeno avango em alguns alunos, enquanto

outros permaneceram com resultados semelhantes ou com poucas mudangas.

Os resultados mais significativos apareceram nas respostas dos alunos 01, 02, 03, 12, 13,
14, 15 e 23, cujas mudangas foram bem visiveis, de acordo com os resultados do primeiro e

do segundo questionario.



Figura 15. Dados do 1° questionério
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Figura 16. Dados do 2° questionario
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O infografico de comparacdo dos dados coletados na primeira e segunda etapa,
apresentado na figura 17, representa bem algumas diferencas significativas no que diz respeito

aos questionarios aplicados aos alunos da amostragem.

Figura 17. Infografico do resultado dos questionarios
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Fonte: Criacdo no Piktochart

Pelo periodo de aplicacdo da pesquisa com os alunos, e utilizando os recursos que foram
abordados durante o curso, percebe-se 0 quanto € possivel diversificar nossas aulas com a
ajuda da internet e de varios programas, aplicativos, softwares, que possibilitam prender de
uma forma mais ludica, a atencdo dos alunos para aquilo que queremos transmitir e
garantindo a aprendizagem.

Como forma de mediar os dois lados da pesquisa, foi solicitado aos professores que
trabalhavam com os alunos estudados, para que respondessem um questionario com Nove
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perguntas referentes ao conhecimento de jogos online e a aplicagdo dos mesmos em sua

disciplina, além do conhecimento sobre o jogo de xadrez e sua utilizacdo com a turma.

Percebeu-se certa resisténcia em querer responder ao questionario, tanto que, dois deles,

preferiram ndo participar da pesquisa, porque nunca tinham utilizado jogo algum com o0s

alunos.

Os resultados estdo apresentados abaixo, da figura 18 a figura 23, que correspondem a

algumas das questbes abordadas na pesquisa, e que me mostraram que ainda tem muito a ser

abordado entre os docentes, com relacéo a utilizacdo dos jogos em sala de aula. Mas os que ja

utilizam se mostraram satisfeitos com o inicio das mudancas, mesmo sabendo que a

consisténcia da aplicagdo é que trara resultados mais significativos.

Figura 18. Dados sobre tipo de jogousado

Figura 19. Dados sobre conteudo explorado
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Figura 20. Dados sobre conhecimento do jogo
de xadrez
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Figura 21. Dados sobre 0 uso do jogo de xadrez
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Figura 22. Dados sobre dificuldades percebidas
ao propor o jogo

Fonte: pesquisa da autora

Figura 23. Dados sobre os beneficios observados
ao usar 0 jogo
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Como forma de enriquecer a pesquisa, alguns alunos deixaram seu depoimento sobre as

mudancas que notaram apOs iniciarem a pratica do jogo, tanto presencial quanto online.

Relataram, desde mudancas comportamentais, até mudancas nos resultados em outras

disciplinas, no que diz respeito a facilidade de memorizacdo, concentracdo em aula, e

resultados melhores nas provas, principalmente as que envolvem calculos.
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Aluno 1: “Eu sempre tive muita dificuldade na matematica, para me concentrar nos
célculos, assim como para entender muitos deles. Depois que iniciei a préatica do jogo de
xadrez, pude perceber que consigo me concentrar melhor, e também obtive melhores
resultados nas provas de matematica, o que me rendeu conquistar a classificacdo para a

segunda fase da Olimpiada de matematica em 2014.”

Aluno 2: “Sou muito agitado, tanto em casa quanto na escola, e iniciar a pratica do jogo
de xadrez, me faz ficar mais calmo, porque para jogar é importante ter calma para escolher a

’

melhor jogada, e isso me ajuda muito.’

Aluno 3: “Quando a professora comecou a trabalhar com o jogo de xadrez, eu imaginei
qgue seriam aulas muito paradas e chatas, mas percebi que aprendi a controlar minha
ansiedade, porque enguanto jogo, preciso prestar atencdo na jogada que vou fazer e também

na jogada do meu adversario, o que € bom para mim, e assim consigo ficar mais tranquilo.”

Aluno 4: “Depois que o jogo de xadrez comegou a ser praticado nas aulas de educagdo
fisica, eu consegui me enturmar mais com meus colegas, o que era um pouco dificil para
mim, porque sou muito timida, e tenho dificuldade em me expressar diante dos colegas.

Praticar xadrez me ajudou muito, e hoje jogo com colegas diferentes a cada aula.”

Aluno 5: “Depois que comecei a jogar xadrez, percebi que meu raciocinio ficou mais

répido, consigo até ler melhor e também melhorei minha postura e minha concentragdo.”

Claro que, s@o poucas mudancas, até pelo pouco espaco de tempo que a proposta teve seu
inicio, o que traz satisfacdo em parte com os resultados obtidos e motivagdo para continuar
com a experiéncia de utilizar os jogos de xadrez online nas aulas de Educacdo Fisica, alem de
outras areas do conhecimento. Acredita-se que os resultados alcangardo outras proporcdes
com a continuidade do projeto, e também com a adesdo dos professores mais resistentes a

tecnologia, ja que a pratica e o treino é que fazem com que os resultados sejam mais visiveis.



38

5 CONSIDERACOES FINAIS

Desde o inicio com a pratica do jogo de xadrez presencial, ha quase trés anos, e com a
incluséo do jogo de xadrez de forma virtual, houve a necessidade de interacdo com o universo
do jogo digital, desvendar quais suas particularidades, facilidades e desafios. Na comparacao
entre jogo presencial e virtual, nota-se que a vantagem do jogo virtual, € a concentracdo do
aluno ser mais exigida, pois no computador o jogo sempre estabelece um tempo limite par a
jogada, o que pode ndo ocorrer no jogo presencial, deixando assim o jogador mais confortavel
e acomodado, de certa forma. Também n&o acontece perda de tempo em montar as pecas no
tabuleiro, em comparacdo ao jogo presencial, visto que tudo se resume a uma tela de
computador onde tudo ja vem pronto para que se dé inicio ao jogo, além de um programa de
combinacg6es de jogadas que o aluno precisa estar atento. No jogo virtual, ele precisa usar suas
estratégias e raciocinio légico com maior rapidez, fazendo com que ele tenha um poder de

concentragdo maior, em virtude do limite de tempo.

Percebe-se que cada vez mais a inclusdo de jogos digitais, e em especial, 0 jogo de xadrez,
na programacéo do professor € uma forma de garantir uma aula mais produtiva, desde que ele
tenha o dominio do jogo, ou pelo menos um conhecimento basico sobre o que 0 jogo vai

trabalhar e qual a relacdo que o mesmo tem com a sua disciplina.

Sendo assim, se o professor se permitir encarar este desafio de abordar sua disciplina com
o0 auxilio dos jogos online como uma ferramenta que ird possibilitar um atrativo e interesse
maior por parte do aluno, e que terd como beneficios posteriores, a melhoria do raciocinio
I6gico, da concentracdo, do autocontrole, e da memorizacdo, além de proporcionar uma
aprendizagem mais significativa aos alunos, também tera uma aula mais produtiva e se sentira

mais realizado com os resultados que ira obter.

Por consequéncia, se os resultados forem positivos, aluno e professor estardo em uma
sintonia mais proxima e que trara a ambos a satisfacdo do dever cumprido. E com isso, a
qualidade de suas aulas estard no foco das atengdes daqueles que ainda se mostram resistentes
as questdes da tecnologia em sala de aula, e dos pontos positivos que as mesmas podem

proporcionar para professor e aluno.

Vale lembrar aqui, que o professor precisa estar aberto para aceitar em muitos momentos,
que seus alunos detém algumas informacgdes no que diz respeito aos jogos, que o professor

ainda ndo tomou conhecimento, e a troca de saberes precisa acontecer da forma mais
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pedagogica possivel, porque muitas vezes, o aluno é que estara passando conhecimento ao

professor, e no que diz respeito as tecnologias, infelizmente eles andam na frente.

Para este laboratorio de pesquisa, fazendo um paralelo entre a aplicacdo do jogo de xadrez
presencial e o jogo de xadrez online, no laboratorio de informatica, e vendo os resultados
apresentados no questionario que os alunos responderam, fica evidente que as duas formas de

aplicacdo da pratica do jogo de xadrez podem ser trabalhadas de forma integrada.

Pode-se trabalhar em um primeiro momento com o jogo presencial, onde o aluno tem
contato direto com as pecas do tabuleiro de xadrez, pratica 0s movimentos de cada uma,
avalia cada jogada do adversério, e quando aprendeu bem, pode-se passar para 0 jogo no
laboratdrio, porque ja adquiriu certa vivéncia e poderd testar os conhecimentos adquiridos
com um adversario que ndo vé e ndo pode prever que tipo de jogada ele podera fazer, nem
guanto tempo levara para realizar sua jogada, 0 que pode levar o aluno a antecipar jogadas de
uma forma mais répida, pondo em préatica o raciocinio légico e a atencdo que trabalhou

anteriormente no tabuleiro presencial.

Também pelo fato de questionar os professores com relagdo ao uso dos jogos em sala de
aula, como forma de trabalhar seu conteddo de uma forma mais atrativa, pelas respostas
obtidas, pode-se afirmar que muitos deles ainda se mostram resistentes ao uso dos jogos, mas
0S que j& experimentaram usar jogos alguma vez, ja sentem uma vontade maior de usa-los
novamente, motivando-os a visitar o laboratério com maior frequéncia. Fica evidente que a
persisténcia de alguns em usar as tecnologias 0s deixa mais satisfeitos com os resultados
obtidos.

Mesclar ambos os métodos de trabalhar com o jogo em sala de aula proporcionaré
resultados satisfatorios para ambos os lados; para o professor, a motivacao de trabalhar com o
jogo e perceber mudancas pedagdgicas e comportamentais positivas nos alunos, e para o

aluno, a satisfacéo de obter resultados mais positivos que os anteriores.

Vale afirmar que seja possivel, sim, conseguir reverter quadros de indisciplina, déficit de
atencdo e hiperatividade, usando o jogo de xadrez como ferramenta de apoio, assim como
outros jogos de estratégia que trabalhem o raciocinio ldégico, desenvolvendo assim a
concentra¢do, memorizacdo, raciocinio 16gico e o autocontrole. Mas para isso, a vontade de
querer do professor também é parte fundamental do processo de evolugéo dos resultados, para

que tenhamos o éxito que buscamos.
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ANEXO 1:Questionério aplicado aos alunos

Centro Interdisciplinar de ' ] Novas Tecnologias na Educacao

UFRGS CINTED

DO RIO GRANDE DO SUL

QUESTIONARIO

O presente questionario € parte integrante do meu projeto de pesquisa da pos-graduacao
em Midias na Educacdo, cujo tema é sobre o uso dos jogos digitais para contribuir na
diminuicdo do déficit de atencéo e hiperatividade em sala de aula. O sigilo de sua identidade

sera mantido, e sua colaboracdo € vital para o sucesso do projeto.
TURMA: IDADE:

Para cada questdo, escreva um dos itens abaixo, que melhor descreve como vocé é.

AS VEZES FREQUENTEMENTE SEMPRE

1) N&o consegue prestar atencdo a detalhes, ou comete erros por descuido nos trabalhos da

escola ou tarefas.
2) Tem dificuldade de manter a atencdo em tarefas ou atividades de lazer.
3) Parece ndo estar ouvindo quando alguém fala com ele(a).
4) N&o segue instrugdes até o fim e ndo termina deveres de escola, tarefas ou obrigagdes.
5) Tem dificuldades para organizar tarefas e atividades.
6) Evita tarefas que exijam esfor¢co mental prolongado.
7) Perde coisas necessarias para as atividades (lapis, borracha, deveres de aula, livros).
8) Distrai-se com estimulos externos enquanto esté na sala de aula.

9) Mexe com as maos ou 0s pés, ou se remexe na cadeira.
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10) Sai do lugar na sala de aula, ou em situagdes em que se espere que fique sentado.
11) Tem dificuldade me brincar ou envolver-se em atividades de lazer de forma calma.
12) Nao para ou frequentemente esta a “mil por hora”; fala em excesso.

13) Responde as perguntas de forma precipitada antes de elas terem sido terminadas. Tem

dificuldade em esperar a sua vez.

14) Interrompe 0s outros ou se intromete (p.ex.mete-se nas conversas/jogos).
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ANEXO 2: Questionario aplicado aos professores

Camd o it S sy deenar o ' . Nons Bounotonghen ma Educngio

g_ig_g CINTED

O presente questiondrio é parte integrante do meu projeto de pesquisa da pés-graduagio em Midias na
Educagao, cujo tema é sobre o uso dos jogos digitais para contribuir na diminuicio do déficit de atengdo e
hiperatividade em sala de aula. O sigilo de sua identidade serd mantido, e sua colaboragio é vital para o
sucesso do projeto.

1-Qual o conhecimento que vocd tem sobre o jogo de xadrez?

a- Nenhum
b- Ja ouvi sobre 0 j0go, mas nunca joguei
¢~ O suficiente para ensinar meus alunos

2- Qual o tipo de jogo que voce utiiza em suas aulas?

a- Nenhum
b- Jogo de memdria e raciocinio
¢- Jogos vanados conforme a aula,

3- Que conteddo ¢ explorado com o jogo utilizado?

a- Nenhum, sé uso para diversio
b- Os conteddos referentes a disciplina
¢~ O que seja interessante para a ocasiao

4-Como vocé avalia a aprendizagem dos alunos com o jogo utilizado?

a- Relativamente boa
b- Depende do tipo de jogo
¢~ Aprendem O que @ proposto com o jogo

5-Voceé ja utilizou 0 jogo de xadrez em suas aulas como ferramenta de apoio?

a- Nunca utilizei porque nao sei jogar
b+ Uthzo esporadicamente
¢- Utilizo antes de aplicar uma prova para acalma-los

6-Que beneficios vocé observa quando utiliza 0 jogo de xadrez em sala?

a.  Aconcentragao dos alunos
b. A turma fica mais calma
c. Nao utilizo o jogo em sala de aula

7. Como fica a aula apds a utilizagdo do jogo de xadrez?

a. Mass facil para explicar um conteGdo
b. Os alunos ficam mais atentos
¢. Quase ndo utilizo o jogo em aula

8. Quais as dificuldades que voca sente quande propde © jogo nas aulas?

a. Nenhuma, pois eles gostam de vaniar a aula,
b, Nao gostam de permanecer jogando por multo tempo.
¢. Nao utilizo o jogo em minhas aulas.

9-Vocé nota alguma desvantagem a0 2plicar o jogo em sala de aula?

@ Nenhuma, pois eles sempre enfrentam novos desafios ao jogar xadrez.
b- Até jogam, mas enjoam com facilidade.
¢~ Nao aplico o jogo em minhas aulas,



