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RESUMO

Este trabalho buscou analisar o jogo de xadrez e seu enquadramento enquanto meio de
intervencdo pedagdgica. Para a fluidez do texto, ele foi dividido em quatro partes, a
saber: 1 — a ludicidade e a aprendizagem; 2 — 0s jogos no desenvolvimento humano; 3 —
0 xadrez na escola; e 4 — a contribuicdo da fenomenologia para a entrevista e para a
escola em tempo integral. Especificamente, buscou-se realizar um estudo de caso em
uma escola da rede publica na cidade de S&o Jodo del-Rei, Minas Gerais, denominada
Escola Estadual Professor lago Pimentel. Neste estudo, duas turmas foram expostas ao
ensino de xadrez, suas regras e praticas no decorrer do ano de 2018. Elas eram
compostas por alunos entre 9 a 14 anos e as aulas, em principio, ocorriam
semanalmente. O pesquisador pdde contribuir com sua experiéncia, uma vez que se
especializou como treinador e formou-se como arbitro do esporte, no ano de 2014. O
estudo foi conduzido na maneira da abordagem qualitativa, optando-se pela técnica de
pesquisa denominada estudo de caso, auxiliada, através da pesquisa bibliografica, pela
pesquisa documental, entrevista, questionario e observacdo direta. Para a compreensdo
da tematica da ludicidade, optou-se pelas referéncias dos autores Froebel (1912),
Kishimoto (1999; 2002; 2006 e 2012), Winnicott (1975) e Kramer (2008). Ja& no
capitulo referente aos jogos, buscou-se os apontamentos de autores como Kishimoto
(2012) e Emerique (2004). No terceiro capitulo, em que se aborda especificamente o
xadrez, foram levantados pressupostos de autores como Mohmad Ibrahim (2014) e
Horton (1973). No quarto e ultimo capitulo, buscou-se em André Dartigues (1992) e
Dale (1996) suporte para se desenvolver as entrevistas aos pais dos alunos envolvidos
no projeto, estruturadas a partir dos pressupostos da fenomenologia. Por fim, o estudo
conduziu a uma reflexdo sobre a capacidade inerente ao xadrez de interferir de forma
significativa na vida escolar e pessoal dos alunos envolvidos, aumentando suas
habilidades no campo social, cognitivo e interpessoal, conforme sugerem os autores
mencionados, comprovando-se por meio dos depoimentos dos colaboradores do projeto,
bem como de seus pais.

Palavras-chave: Ludicidade. Jogos. Xadrez. Fenomenologia.



ABSTRACT

This abstract tries to analyze the game of chess and its framing of pedagogic
intervention. As a matter of text fluency, it was divided in four parts: 1 — playfulness
and learning; 2 — games as human development; 3 - chess at school; 4 —the contribution
of the phenomenology for the interview and the whole-time school. Specifically
thinking, it sought to conduct a case study at a public school at the city of S&o Jodo del-
Rei - state of Minas Gerais, called “Escola Estadual Professor lago Pimentel”. In this
study, two classes were exposed at the chess learning, its rules and practices during the
period of 2018. They were composed of students between 9 and 14 years-old and the
classes, priority, occurred weekly. The researcher could contribute with his experience,
once he has specialized as a coach and got a certificate as a referee in 2014. The study
was conducted on a qualitative approach, opting for the technique of research called
case study, aided through bibliographic research, documentary research, interview,
questionnaire and direct observation. For the comprehension of the playfulness theme it
has been opted by the references of the authors Froebel (1912), Kishimoto (2012),
Winnicott (1975) and Kramer (2008). Though in the chapter which refers to the games,
it sought the appointments of authors as Kishimoto (2012) and Emerique (2004). On the
third chapter, in which is specifically approached the chess, there were raised
assumptions of authors as Mohmad Ibrahim (2014) and Horton (1973). On the fourth
and last chapter it sought in André Dartigues (1992) and Dale (1996) the support to
develop the interviews for the parents of the students involved on the project, structured
on the assumptions of the phenomenology. Finally, the study conducted to a reflection
about the capability inherent of chess to interfere on their abilities on the social,
cognitive and interpersonal ground, as the authors mentioned suggests, proving through
the depositions of the collaborators of the project, as well as their parents.

Key words: Playfulness. Games. Chess. Phenomenology.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa busca articular reflexdes desenvolvidas no ambito de trés esferas
que se inter-relacionam: a ludicidade, o jogo e, mais especificamente, 0 jogo de xadrez,

conforme é representado na pirdmide a seguir:

Figura 1 - As trés esferas da pesquisa

LUDICIDADE

(fonte propria do autor)

Esta pesquisa prop8e o levantamento de referéncias suficientes para corroborar
no sentido de que a ludicidade, e mais especificamente o jogo de xadrez, corresponde a
um fator em potencial para influenciar na realidade escolar, assim como nos Varios
aspectos que serdo descritos a seguir.

Visando contemplar o objeto da ludicidade, buscou-se apontar no capitulo 1 —
“Ludicidade e Aprendizagem: modos de viver e estar N0 mundo” - 0S pressupostos de
autores como Froebel (1912), Kishimoto (2012), Winnicott (1975), Kramer (2008)
dentre outros. Em um primeiro momento, a ludicidade é um meio de se conduzir a
aprendizagem de forma mais prazerosa e facil, principalmente no contexto infantil, no
qual se presencia a crianca em formacdo. Jogar € saudavel e transforma potencialmente
0 ambiente ao redor, promovendo uma fungéo educativa e, consequente, a compreensao

do mundo. Essa experiéncia influenciara (n)o sujeito do futuro, suas reagdes e



impressdes diante da realidade, sua conduta diante da vida e seus enfrentamentos. A
maneira como a crianga experimenta, cria, imagina, sonha e modela a conduz numa
busca por uma modulacéo de caracteristicas intrinsecas ao sujeito.

Winnicott, em seu livio “O brincar ¢ a realidade” (1975), traz valiosas
contribuicdes no que diz respeito ao significado para o feto acerca da subjetividade que
precede 0 nascimento. Para o autor, o lidico se apresenta para o bebé& no momento em
que ele estabelece uma relagcdo com 0s objetos que o cercam, desde o seio da mde, até a
fralda, mamadeira e outros.

Ainda no capitulo 1, sdo abordadas questbes que envolvem o sistema de
educagdo, a partir do pensamento de Froebel. Ele defende que “a educacao deve ser
somente protetora, guardadora e ndo prescritiva, categorica, interferidora” (FROEBEL,
1912, p. 10). Surge dai a nocéo de independéncia da crianca que, segundo o autor, deve
caminhar com 0s proprios pes.

O segundo capitulo, “Os Jogos no Desenvolvimento Humano”, apresenta um
breve historico dos jogos a partir dos pensamentos de Kishimoto (2006). Em primeiro
lugar o jogo pode ser entendido como “o resultado de um sistema lingiistico que
funciona dentro de um contexto social”(KISHIMOTO, 2006, p. 16). Em segundo lugar
a autora aponta que o jogo se trata de um “sistema de regras” e por Ultimo “um
objeto”(Ibidem, p. 16). Quaisquer dessas definicbes aproximam o leitor da funcgéo
principal do jogo: um meio de enriquecer o desenvolvimento intelectual. Faz-se
necessaria a diferenciacdo entre jogo e brinquedo, a saber: enguanto o primeiro
pressupde a necessidade de regras, um conjunto estrutural e muitas vezes a dependéncia
da linguagem, o segundo ndo requer regras nem habilidades.

Para ilustrar a relacdo jogo-educacdo, Tania Fortuna e Aline Bittencourt (2003)
apontam sete caracteristicas dos jogos e suas funcGes educativas. Sdo elas: 1. a
imprevisibilidade e a incerteza; 2. socializacdo; 3. prazer; 4. conhecimento cognitivo, 5.
0 raciocinio légico, 6. conhecimento fisico e 7. a linguagem. Ja suas fungdes giram em
torno do desenvolvimento afetivo, recurso educativo e o desenvolvimento psicomotor
do praticante.

H4 uma constatacdo do autor Emerique (2004) no que diz respeito a
demonstracdo de comportamentos naquele que joga. E possivel notar a reducdo da
agressividade e ansiedade, por exemplo. Mais além, o jogo possibilita um dominio
sobre as reac0es, as quais se diferenciam para aqueles que perdem para os que vencem.
Neste sentido, é fundamental o papel do educador em saber se posicionar frente aqueles
que brincam, de maneira a ndo interferir na espontaneidade do aluno.
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No capitulo 3 é abordado o jogo de xadrez em si. Desde suas origens até a
denominacdo e movimentagdo das pecas, sendo tratada, ainda, sua relagdo com o
contexto escolar. Em um primeiro momento, pensar o jogo de xadrez é aceitar seu
infinito de possibilidades. Em uma Unica partida sdo exponenciais as possibilidades de
combinacgdes de jogadas. Sua préatica é democratica, independe de género, idade, raca ou
nivel social. Em segundo lugar, como o que ocorre com outros esportes, no xadrez é
necessario autocontrole, disciplina e persisténcia. O que o difere, em contrapartida, é a
capacidade do jogador antecipar sua jogada, “prevendo” o que seu adversario estd
preparando em seu jogo. Os beneficios que a pratica do xadrez proporciona ndo se
limitam ao aspecto cognitivo, extrapolando para a propria vida. Quem o pratica
desenvolve 0 senso de socializagdo, a desenvoltura no relacionamento interpessoal,
criatividade, tomada de deciséo, capacidade de antecipa¢éo, no¢do de independéncia e o
uso potencializado do pensamento logico.

Outro fato relevante em relacdo ao jogo de xadrez relacionado ao ambiente
escolar é seu caréater interdisciplinar. Aprendé-lo e pratica-lo auxilia tanto em matérias
exatas, como a Matematica, quanto humanas, como Lingua Portuguesa. Por fim, ainda
no terceiro capitulo deste trabalho, o pesquisador faz um relato reflexivo de sua
experiéncia com a implementacdo e desenvolvimento da préatica do xadrez na Escola
Estadual Professor Iago Pimentel, a partir daqui referenciada como “E.E.P.I.P”, situada
na cidade de S&o Jodo del-Rei.

Toda a pesquisa, além de contar com o substrato referencial dos autores que
serviram de base para esta producdo, pretende contribuir com relatos experienciais do
pesquisador frente ao cendrio do xadrez na cidade de S&o Jodo del-Rei. Serdo
apresentados dois questionarios de envolvidos no projeto ocorrido no ano de 2018, um
depoimento de uma parceira no projeto do relator e duas entrevistas de pais de alunos
participantes, essas sob a visdo fenomenoldgica. Além disso, tem-se como objetivo
trazer para a discussdo qual o papel que o do jogo de xadrez desempenha no contexto

escolar, especificamente.

MEMORIAL

Plinio de Paiva Pacheco é mineiro, natural de Sdo Jodo del-Rei, Minas Gerais.

Aos seis meses de idade, seus pais mudaram-se para Ouro Preto, cidade onde morou até
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0s 0ito anos. Apos a separacdo dos pais, retornou a Sdo Jodo del-Rei onde passou a ser
criado pela avd materna. Professora, amante das palavras, poetisa, atriz e escritora, ela
dedicou-se indelevelmente aos seus cuidados.

O relator deste texto iniciou sua trajetdria estudantil numa escola da rede privada
de ensino na cidade de S&o Jodo del-Rei, onde concluiu o Ensino Fundamental e Médio.
Neste periodo, envolveu-se com movimentos estudantis, associando-se a Unido
Municipal dos Estudantes e Secundaristas (UMES). Lutou por questdes como o direito
ao “passe livre”, passagem gratuita aos estudantes em transportes urbanos. Ainda no
Ensino Fundamental, candidatou-se e presidiu 0 Grémio Estudantil escolar, iniciando
um periodo de trés anos como lider da agremiacdo. Durante essa etapa, conquistou
feitos como a “Radio do Grémio”, momento em que trazia musica, informacdo e
diversdo para os intervalos das aulas.

Participou no ano de 2004, de um intercambio para a Inglaterra com a duracao
de dezoito dias. Permaneceu por duas semanas na cidade de “Bournmouth”, costa
sudeste do pais, participando de um curso avancado em lingua inglesa na escola
“English 2000 School of English” — filiada ao Conselho Britanico.

Um ano depois, foi aprovado no curso de Relagbes Internacionais pela Pontificia
Universidade Catodlica de Minas Gerais (PUC — MG), mudando-se para a capital
mineira. Participou como assistente de Comité do “VI Mini-ONU”, ocasido em que
simulou discussdes politicas da Liga dos Estados Arabes. Um ano depois participou
como diretor-assistente de comité do “VII Mini-ONU” com o tema: Organiza¢do dos
Estados Americanos (OEA), também discutindo questdes sociopoliticas dos paises que
compdem tal comité. No primeiro semestre de 2007 interrompeu 0 curso para uma
viagem ao estado do Amazonas, onde descobriu na cidade de Parintins seu gosto pela
comunicagdo social. Naquele ano, participou do Festival Amazonense de “Curta-4”,
interpretando um papel em um curta-metragem. Interrompeu o curso de Relacdes
Internacionais e, em 2008, ingressou nos estudos em Comunicacdo Social Integrada, na
Pontificia Universidade Catolica, cursando RelacBes Puablicas, Publicidade e
Propaganda e Jornalismo. Mais uma vez envolveu-se com o movimento estudantil,
ocupando o cargo de secretario do Diretério Académico do curso. Nessa fase de sua
vida estagiou no programa “Caleidoscopio” da TV Horizonte — afiliada a Rede
Aparecida de Televisdo. Durante esse periodo, envolveu-se na edicdo de videos,
preparacdo de matérias, alocagdo de plateia e gravacao de entrevistas.

Em 2012 regressou para Sdo Jodo del-Rei e ingressou no curso de Letras da
Universidade Federal de Sao Jodo del-Rei (UFSJ), graduando-se em 2015 em Lingua
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Inglesa e suas Literaturas, descobrindo definitivamente sua afinidade académica. Atuou
como professor designado da rede publica de ensino desde o ano de 2013 até 2020,
lecionando aulas de lingua estrangeira moderna (inglés). Ainda no decorrer desse
periodo, atuou em uma escola infantil da rede privada de ensino dos anos iniciais,
momento em que obteve suas primeiras experiéncias com criangcas. No mesmo periodo,
trabalhou em cursos livres de lingua estrangeira, sendo que, em 2015, obteve o
certificado através da “University of Cambridge” pelo curso TKT (Teaching Knowledge
Test) “Teste de Conhecimento do Ensino” — qualificagdo voltada para o
aperfeicoamento da didatica como professor de lingua inglesa. Lecionou, ainda, no
Programa Federal “Inglés sem Fronteiras”, dando aulas para alunos e servidores da
UFSJ. Trabalhou como professor de inglés em uma escola da rede privada do municipio
sanjoanense. Participou do 4° Congresso Nacional — 1° Internacional de Letras, Artes e
Cultura, ocorrido na UFSJ e do XV Encontro Regional dos Estudantes de Letras —
ocorrido na Universidade Federal do Rio de Janeiro. Concluiu a graduagdo com o
seguinte tema para o Trabalho de Conclusdo de Curso: “O Ludico como Ferramenta
Pedagogica para o Ensino de Lingua Inglesa”. Em sua colagdo de grau representou a
turma enquanto orador.

No ano 1998 iniciou com a prética do jogo de xadrez. Despertou o fascinio pelo
jogo ja na primeira partida. Passou a disputar torneios escolares de xadrez, sendo bem
colocado em muitos deles. Em 2003, passou a disputar partidas online, aumentando o
seu volume de jogo, ultrapassando a marca de 13.334 partidas disputadas, num periodo
de cinco anos.

Em 2005, disputou a “1* Copa Origem de Xadrez” — organizada por um ramo
empresarial em Belo Horizonte. Naquela ocasido, aos 18 anos, terminou a disputa em
segundo lugar.

Disputou, no ano de 2013, o primeiro “Torneio Municipal de Xadrez Dr. Walter
Baccarinni”, consagrando-se campedo. Um ano mais tarde, participou do curso de
treinador e instrutor de xadrez pela Federacdo Mineira de Xadrez (FMX), tornando-se
apto a fornecer tutoria e treinamento a aprendizes do jogo. Entre os anos de 2014 e 2015
participou do projeto de treinamento de xadrez para professores da rede municipal de
ensino em S&o Jodo del-Rei.

Ainda em 2014 participou do seu primeiro Campeonato Estadual, disputado na
capital mineira. No mesmo ano, deu aulas de xadrez para alunos da zona rural do
povoado de Emboabas através do Projeto “Mais Educagdo”. Entre os anos de 2012 e
2015, atuou como organizador do evento “Xadrez na Praca”, na cidade de Sao Jodo del-
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Rei, evento que levava a pratica do jogo para espacos publicos da cidade. Ja entre 2012
e 2018 contribuiu para o “Del-Rei Xadrez”, organizado pelo PET da Engenharia
Mecénica da UFSJ, atuando como organizador e &rbitro do evento. Entre os anos de
2015 e 2018 ofereceu aulas gratuitas para criangas em situacdo de risco social, em um
projeto filantropico, na mesma cidade. Nesta oportunidade, obteve importantes
resultados no tocante a situagcdes de criangas com traumas, com algum tipo de inibigéo
ou mesmo vitimas de bullying.

Em 2018, atuou na organizagdo do “1° Torneio Blitz de Xadrez”, (Xadrez
Répido) ocorrido na UFSJ. Naquele mesmo ano, fundou a Escola de Xadrez “Xadrez do
Rei”, passando a dar aulas de xadrez, tanto individuais quanto em turmas, além de ter
escrito o projeto ‘“Xeque-Mate Tiradentes”, contribuindo para a prética do jogo no
Colégio Tiradentes da Policia Militar. Ainda em 2018, filiou-se & LRX (Liga Regional
de Xadrez), a qual compreende as cidades de S&o Jodo del-Rei, Barbacena, Santos
Dumont, Oliveira, Lavras e Juiz de Fora, Liga essa que funciona como uma cooperativa
entre 0s municipios, além de estreitar os interesses dos envolvidos e contribuir para a
propagacao da pratica do jogo na regido. Além disso, treinou alunos de uma turma do
projeto integral em uma escola publica na cidade de Sao Joéo del-Rei, 0 que serd motivo
de anélise pormenorizada mais adiante.

Escreveu, no ano de 2019, o Projeto “Xeque-Mate CESEC”, oferecendo aulas
gratuitas para alunos concluintes do Ensino Fundamental e Médio de uma escola
publica na cidade de S8o Jodo del-Rei. Nesse mesmo ano, atuou como professor no
Centro de Educacdo Psicomotora, escola da rede particular de ensino, oferecendo
igualmente aulas de xadrez para alunos do Ensino Fundamental 1. Em novembro de
2019, organizou o 1° Torneio de Xadrez Interescolar, o qual possibilitou a participacéo
de alunos da rede publica e particular da cidade de Sao Jodo del-Rei.

Desde outubro de 2016 disputa partidas online em um dos mais conhecidos
websites voltados para o xadrez na internet: “lichess.org”. De la até os tempos atuais
foram 4.546 jogos, com duracdo de 16 dias, 3 horas e 39 minutos e um percentual de

83% de partidas concluidas.

JUSTIFICATIVA

Esse tema foi escolhido levando em conta a potencialidade dos alunos e a

comunidade de escolas publicas da cidade de Sao Jodo del-Rei (com énfase na
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E.E.P.I.P) se envolverem na prética do jogo de xadrez. Em contrapartida, as escolas
passariam a situarem-se e diferenciarem-se por oferecer aos seus alunos a pratica do
jogo. Urge, ademais, romper com o sistema conformista e passivo no qual se baseia o
ambiente escolar, sustentado, muitas vezes, sob um pragmatismo didatico e de ideias.

Outro fator de grande relevancia sdo os indices de violéncia e indisciplina
escolares. Em matéria publicada no dia 07 de dezembro de 2018, a “Agenda do
Prefeito”, apontou para a redugdo de 90% nos indices de violéncia e indisciplina na
Escola Municipal Professor José da Costa Porto, na comunidade do Coque, Recife. Tal
realizacdo foi obtida através da criacdo do clube de xadrez na escola, além de outras
praticas esportivas. Além disso, o fluxo escolar também deu um salto de 60% para 90%.
A prética de xadrez em sala de aula foi o norte da pesquisa entre alunos da E.E.P.I.P,
mais especificamente com turmas do tempo integral. Partindo do pressuposto que o
xadrez influencia na diminuicdo dos indices de violéncia e indisciplina, Sa (2006)
aponta para essa nova possibilidade ludica do xadrez enquanto meio pedagogico
emergindo com a implantacéo de escolas neste formato no Brasil.

Sé e Trindade Junior (2006, p. 2), apud Delors (1998), afirmam que

O xadrez como instrumento pedagdgico pode ajudar a despertar no
aluno valores educacionais negligenciados na educacéo neoliberal. Ou
seja, a pratica do xadrez pode colaborar no desenvolvimento dos
quatro saberes necessarios para o desenvolvimento das competéncias
ditas do futuro. Competéncias estas que sdo as aprendizagens
fundamentais, que ao longo de toda a vida formardo os quatro pilares

99 <¢ 9% ¢

do conhecimento: “aprender a conhecer”, “aprendera fazer”, “aprender
a viver juntos”, “aprender a ser”.

A partir da citacdo acima, o leitor entendera durante essas paginas que o xadrez
ndo € apenas mais um jogo se enxergado do ponto de vista de uma competéncia
adquirida. Passara a perceber que sua funcdo é de intercAmbio de experiéncias, assim
como o relacionamento interpessoal e que suas possibilidades sdo as de um facilitador

da didatica em sala de aula.

METODOLOGIA

No ano de 2014, enquanto exercia a funcdo de professor de Lingua Estrangeira
Moderna (Inglés) na E.E.P.1.P, na cidade de S&o Jodo del-Rei, o pesquisador iniciou 0s
primeiros passos com seus alunos ao apresenta-los ao jogo de xadrez durante intervalos

de suas aulas. Com o apoio da escola, o material, voltado para iniciantes, foi adquirido.
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O passar do tempo levou a pratica a ser difundida cada vez mais, alcangando
mais e mais alunos, que se dedicavam entre intervalos das aulas, recreio e hora da
educacao fisica.

A culminéncia ocorreu com o 1° Torneio Interno disputado entre os alunos da
escola, com a presenca de aproximadamente quarenta alunos. Ali despertava o interesse
pelo jogo na E.E.P.1.P.

Quatro anos depois, no ano de 2018, ja& mais maduro e capacitado para oferecer
treinamento e instrugdo em xadrez, Plinio de Paiva Pacheco regressou a E.E.P.I.P e
propds oferecer oficinas de xadrez semanalmente para alunos do Projeto Integral. As
turmas eram divididas em quatro no total, sendo cada uma delas com trinta e cinco

alunos. Dessas, duas participavam especificamente das oficinas de xadrez:

1. Turma IV (faixa etéria de 9 a 11 anos).
2. TurmaV (alunos de 12 a 14 anos).

O Projeto Integral era desenvolvido para a formagdo continuada dos alunos,

desenvolvendo-se em seis oficinas:

1. Acompanhamento pedagdgico (usado para o reforco e tarefas
escolares).

Oficina de musica (instrumentos de percussao).

Oficina de canto coral.

Oficina de horta sustentavel.

Oficina de futsal.

© o A WD

Recreacdo com brinquedos de material reciclado.

Cada uma dessas oficinas apresentadas ocorria de forma fixa, diariamente. A
oficina de xadrez funcionava como uma parceria, bem como o hip-hop, capoeira, teatro
e a danca, semanalmente.

O relato a seguir é de Bianca Silva Marcelino, que na época desempenhava a
fungdo de professora na Educacdo Integral e Integrada na disciplina de “Educacdo
Ambiental e horta comunitéria” na E.E.P.L.P, e que se tornou parceira voluntaria do

projeto do xadrez:
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Bianca: “- Ao longo do segundo semestre de 2018, tivemos nas turmas da Educacéo
Integral da E.E.P.I.P, a contribuicdo do Plinio para o desenvolvimento de oficinas
voltadas ao ensino e prética do xadrez, 0 que propiciaram ndo apenas que as habilidades
e regras necessarias ao jogo fossem assimiladas, mas estimularam a boa convivéncia
entre os estudantes, competitividade de forma saudével, o respeito ao préximo,
ampliando as possibilidades de lazer usufruidas por eles até entdo. Enquanto professora,
realmente considero que a pratica do xadrez exerce funcdo positiva na formacéo integral
e integrada dos estudantes, que em muito se beneficiaram com a continuidade do

programa durante suas formagoes escolares.”

As aulas ocorriam em uma sala de laboratério e a escola havia investido em
pecas e tabuleiros de melhor qualidade. Assim, o projeto contava com as quatro
demandas de maior relevancia: local, tempo, material e capacitagdo humana.
Inicialmente, os alunos se dividiram entre a curiosidade e o estranhamento ao se
depararem com torres, bispos, cavalos, pedes, damas, reis e pedes (vide apéndice 1).
Ao0s poucos, as turmas foram se integrando a proposta e se envolvendo com a prética do
jogo, levando a sério seu objetivo.

Conforme apresentado no capitulo 3 deste texto, no tocante as regras inerentes
ao jogo, nao foi diferente a conduta das turmas durante as praticas das oficinas. A
aprendizagem girou em torno ndao somente do movimento das pegas, como também das
regras que precedem o decorrer das partidas.

Né&o obstante, foi notoria a percepc¢do das lacunas emocionais que muitos alunos
apresentavam, como pais separados, alcoolatras, adictos ou ainda criangas e jovens
vitimas de alguma discriminacdo ou bullying. Todas essas situaces foram aparecendo
durante a convivéncia, muitas vezes camufladas por comportamentos de alunos
hiperativos, introspectivos ou agressivos. No tocante a esse assunto, a turma podia ser
considerada heterogénea. Divididos entre meninos e meninas, muitos eram socialmente
vulneraveis, oriundos de familias desestruturadas. Alguns viviam em casas de amparo
social e orfanatos.

Relativo as aulas foi possivel observar uma evolucgédo gradativa dos participantes
das turmas. A adesdo por parte dos envolvidos foi praticamente unanime. No decorrer
das oficinas, constatou-se que alunos, a primeira vista indisciplinados, foram
interagindo e oferecendo ajuda ao professor, corroborando para o provavel fato da
demanda de necessidade de atencdo da qual careciam. As primeiras ligbes giraram em
torno das regras basicas do jogo de xadrez, envolvendo muita teoria. Considerando o

17



fato que jovens e criangas com faixa etéria entre nove e quatorze anos lidam muitas
vezes com aversdo aquilo que diz respeito a norma, o pesquisador usou da ludicidade
para caminhar junto ao tedrico. Uma dessas maneiras dispensadas foram truques de
magica, em que pecas do jogo desapareciam de repente. Outra foi através do seguinte
objeto:

Figura 2 — Saco mégico

(fonte: https://portuguese.alibaba.com/product-detail/magic-tricks-change-bag-make-things-

appear-or-disappear-beginner-prop-close-up-magic-bag-1905167430.html).

Através do objeto apresentado acima, o qual aparentemente se configura um
saco comum, o professor colocou em pratica mais um momento ludico com o efeito da
transformacéo do pedo em uma dama (em xadrez denominado promogéo do pedo). Tal
feito foi possivel através de um fundo falso no saco magico da figura 2.

O ano de 2019 marcou um grande progresso na realidade do xadrez no Campo
das Vertentes e Zona da Mata mineira. Apos um ano da fundacéo da Liga Regional de
Xadrez (LRX), foi possivel perceber que a sistematizacdo das funcbes designadas aos
membros e a unificacdo do calendario dos torneios a serem disputados levaram a
resultados visiveis. Um marco para a cidade de Sdo Jodo del-Rei foi a realizacdo do 1°
Torneio Interescolar de Xadrez, organizado pelo relator deste texto. Realizado em
novembro de 2019 na E.E.P.I.P, o torneio objetivou unir competidores de diferentes
escolas, fomentando a préatica do jogo e a consequente divulgacdo do esporte. Em
parceria com meios de comunicacao locais, como radios e emissoras de TV, bem como
representantes do meio empresarial, o0 evento também contou com a parceria da propria
escola, aléem da Escola Estadual Professor Américo da Costa, onde o professor Plinio
ministrava aulas gratuitas de xadrez.

Na ocasido em questdo, representantes de cinco escolas distintas participaram,

totalizando doze competidores. Uma prova de como o xadrez é democréatico esta na
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faixa etaria dos competidores, que disputaram em uma categoria Unica. A diferenca de
idade esteve entre 0s 10 e 0s 62 anos de idade.

Ainda que o jogo seja predominantemente disputado pelo género masculino,
essa edicdo contou com uma garota entre os participantes. Ao fim do torneio, todos 0s
que disputaram foram premiados com medalhas de participacdo com destaque ao
terceiro e segundo lugares, ja o primeiro recebeu o troféu de campedo.

Essa experiéncia especifica € um exemplo claro de como o esporte é capaz de
aproximar realidades distintas. Em primeiro lugar, a presenca dos enxadristas e de
alguns pais no local onde foi disputado o torneio ja demonstra o quanto o jogo €
democratico. Em segundo lugar, o jogo de xadrez ainda é considerado, por muitos,
como sendo elitista, seleto e reservado para aqueles com alta capacidade cognitiva e de
inteligéncia. Portanto, jogar xadrez em uma escola com as caracteristicas acima soaria
pouco provavel para o senso comum. Contudo, a realidade provou o contrario no 1°
Torneio Interescolar de Xadrez.

Outro fato que contribuiu para o evento foi a presenca de trés alunos oriundos de
uma escola privada e de classe social distinta da média dos participantes. Sobre essa
escola, serd explanado mais detalhadamente adiante, uma vez que o presente relator

também ensinava xadrez aos provenientes de la.
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1. LUDICIDADE E APRENDIZAGEM: MODOS DE VIVER E
ESTAR NO MUNDO

Neste capitulo, seré abordado a temética da ludicidade e suas diretrizes. Além de
Seu conceito e origem, serd apresentada sua relagdo com o ensino e 0 meio educacional.
O principal objetivo neste momento é o de contextualizar o tema, realizando um escopo
bibliografico de autores que o definam e explorem, de forma a contribuir com a

proposta central desta pesquisa.

DefinicOes e caracteristicas da ludicidade

A palavra “ludico” tem sua origem do latim Ludus, que quer dizer jogo,
divertimento, gracejo.

Para Santa Marli Pires dos Santos (2008), o feto ja comeca a perceber o que 0
rodeia na gestacdo. Ao nascer e crescer, o individuo passa a cercar-se de diversdes, 0
que naturalmente contribui para o seu desenvolvimento enquanto sujeito atuante e
participe social. Complementa, ainda, que “o homem, desde a sua origem, busca a
felicidade, independentemente de sua cultura”(SANTOS, 2008, p.7). E é no ladico que
essa felicidade encontra caminhos para se manifestar mais visivelmente.

Luckesi (2015) busca referéncias em Ken Wilber e seus estudos sobre os estados
da consciéncia. Segundo Wilber (2011, s.p.), a ludicidade pertence a “dimensdo
subjetiva individual”. Emergem-se duas proposicdes distintas, a primeira trata-se da
ludicidade, pertencente ao nivel interno do sujeito, ja a segunda esta relacionada as
atividades ladicas, por sua vez, pertencentes a esfera externa do sujeito e, dessa forma, a
dimensdo objetiva coletiva. Em outras palavras, para Wilber (2011 s.p), ludicidade e
atividades ladicas ndo podem ser confundidas, sendo, pois, epistemologicamente
distintas. Uma vez compreendidas, observa-se que, de acordo com o autor, a ludicidade
pode estar presente em todos os momentos da vida. Conforme citado anteriormente,
ainda no Gtero materno o ser humano é movido a estimulos. Wilber (2011 s.p.) também
0s cita ao denomina-los “estados oceanicos”, originarios de Freud.

Ao tratar sobre ludicidade, a professora Sdnia Kramer, em entrevista concedida a
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) em 2008, aponta:

A brincadeira como experiéncia de cultura, mais do que a dimensao
do prazer é a dimensdo da historia. (teatro, arte, jogo), da a
possibilidade de expressar os sentimentos, inclusive o sofrimento (...)
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a danca, a literatura, o teatro, as historias, etc. Todas essas
experiéncias culturais possibilitam a crianga criar e mudar a sua
propria historia. E a possibilidade de ressignificar a historia e
redimensiona-la a seu modo (KRAMER, 2008, s.p.).

Assim, mais do que divertimento, a ludicidade confere a possibilidade de
expressdo ao sujeito, experienciando a cultura, e como aponta Kramer (2008),
possibilitando, neste caso, ao universo da crianca transformar sua propria historia. E
através da ludicidade que a crianca se socializa se expressa, cria e transforma o
ambiente a sua volta. Além disso, a ludicidade promove uma funcdo educativa, o que
fornece subsidios a aprendizagem e a consequente compreensdo do mundo. A crianca
que brinca potencializa o sentimento da felicidade, conferindo leveza a aprendizagem, o
que, no fim, a torna mais prazerosa e significativa.

Para além da dimenséo da praxis, o ludico possibilita para o educador aprender o
que seu aluno construiu ate 0 momento, o que fornece elementos interessantes para as
proximas aprendizagens. Nas palavras de Eleana Margarete Roloff, “estuda-se o
passado, vive-se 0 presente, busca-se o futuro. Através da ludicidade podemos fazer
novas perguntas para velhas respostas” (ROLOFF, 2010, p. 3). A partir dai, o jogar
pode ser entendido como um elemento mediador no processo de ensino-aprendizagem,
fazendo com que este fique mais prazeroso e facil.

Quanto ao caréater experiencial da ludicidade, Luckesi (2005, p. 2) destaca:

Tomando por base os escritos, as falas e os debates, que tem se
desenvolvido em torno do que é lddico, tenho tido a tendéncia em
definir a atividade ludica como aquela que propicia a plenitude da
experiéncia. Comumente se pensa que uma atividade lidica é uma
atividade divertida. Podera sé-la ou ndo. O que mais caracteriza a
ludicidade é a experiéncia de plenitude que ela possibilita a quem a
vivencia em seus atos.

Como foi mencionado logo acima, a “experiéncia de plenitude” é lugar comum
no que se refere a ludicidade. Quem joga vive a experiéncia, sentindo-a através de
trocas, sorrisos, tropecos, gritos e choros. Nesse sentido, as contribuicdes do médico e
psicanalista inglés Donald Winnicott sdo de importante consideracdo, na medida em que
ele percebeu, por exemplo, que é na fase inicial da vida que se fornece consideravel
suporte a construcao da identidade pessoal. Nos anais do VII Encontro de Educacéo e
Ludicidade, ocorrido em Salvador — BA, no ano de 2013, Luiz Antbnio Leal cita o
mesmo Winnicott, percebendo-se a existéncia de um estado que antecede a objetividade

ou a possibilidade de percepgéo clara da realidade. Na obra “O Brincar e suas Teorias”,
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organizada por Kishimoto, a autora referencia Brougére (1994), que por sua vez aponta
que ¢ se divertindo que a crianga produz sua “cultura ladica”. Ele ainda afirma como o
papel dos educadores e pais torna-se fundamental sobre a cultura ludica. Para o autor
ndo hd um distanciamento entre a cultura geral e a cultura ludica. Tal influéncia se
configura de maneira multiforme e se inicia com o ambiente, ou seja, com as condicoes
materiais. Tudo gira em torno das restricdes e proibigdes impostas pelos pais,
professores, 0s espagos postos ao alcance da escola, seja em casa ou na cidade, irdo
contribuir de forma direta sobre a experiéncia ludica.

Nota-se, a partir dai, que a experiéncia lidica da crianca é influenciada nédo
somente pelo ambiente que a cerca, mas como também pelos adultos que estdo a sua
volta. E relevante questionar, neste sentido, uma proposicdo: afinal, as criangas s&o
condicionadas aos seus jogos? Os jogos que lhes sdo oferecidos pelos educadores e pais,
as predispdem a determinadas experiéncias ludicas? O ambiente a que sdo expostas, e
muitas vezes limitadas pelos proprios educadores e pais, restringem suas possibilidades
imaginativas e criativas?

Até o presente momento, este trabalho aborda o tema da ludicidade envolvendo
0 publico infantil. Entretanto, é importante considerar que ha, igualmente, uma cultura
ludica adulta, situada em um conjunto de significagdes produzidas “para ¢ pela crianga”.
Kishimoto (2002) cita diversos produtos que compdem o universo infantil, sendo, por
exemplo, “filmes, livros e brinquedos”. Essas cria¢des sdo vindas do meio adulto,
carregadas, pois, de seus significados e pontos de vista. Para a autora, analistas apontam
o condicionamento e inventividade da criacdo infantil. Isso quer dizer que existe uma

correspondéncia entre a criagdo adulta e a resposta infantil a ela. Nas palavras da autora:

[...] mas o que caracteriza a cultura lidica é que apenas em parte ela é
uma producgdo da sociedade adulta, pelas restricbes materiais impostas
a crianca. Ela é igualmente a reagdo da crianga ao conjunto das
propostas culturais, das interacbes que lhes sdo mais ou menos
impostas (BROUGERE apud KISHIMOTO, 2002, p. 29).

A questdo da ludicidade adulta entdo esta na coparticipacdo infantil, como a
crianca assimila o contetdo produzido por eles. Outro fator que merece destaque é a
influéncia exercida pela midia, seja ela televisao, o brinquedo ou a internet. Kishimoto
(2002, p. 28) cita 0 exemplo da boneca Barbie e como ela intervém “no jogo na base da
interpretacdo que a crianga faz das significacdes que ela traz”. Esse exemplo claramente
demonstra o papel que o adulto exerce no imaginério infantil e em suas concepcdes de

valores. O padrdo de beleza da boneca, o status por detras de seu conceito, o publico
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restrito que pode adquiri-la, o poder aquisitivo e o capital dos pais que a presenteiam
aos filhos e diversos outros exemplos.

Reconhecido por muitos como o psicologo da infancia, Froebel (1912, p. 57)
afirma que os sistemas “pré-escolares discutem a natureza do jogo infantil enquanto um
ato de expressao livre, um fim em si mesmo, ou um recurso pedagdgico, um meio de
ensino”. E de extrema importincia a abordagem proposta pelo autor no quesito
ludicidade infantil. Pensar o sistema de educacéo ndo pode dissociar-se da “humanidade
necessaria a liberdade de acdo do ser humano. [...] A educacdo deve ser somente
protetora, guardadora e ndo prescritiva, categorica, interferidora” (Ibidem, p. 10). Ele
defende a premissa que a crianca deve ser criada livre, “andar com os proprios pés”.
Remete-se ainda ao fato de que a crianga deve ser instigada a independéncia, sendo
levada a “aprender cedo como encontrar por si mesma o centro de todos os seus poderes
e membros.” (Ibidem, p 21).

Percebe-se aqui, mais uma vez, a relagdo temporal estabelecida entre a fase
infantil e a fase adulta, considerando aquele que passa pela experiéncia ladica.
Caracteristicas como a “autodeterminagdo” serdo exploradas e desenvolvidas em quem
joga. Ademais, Kishimoto (2002) compreende que em determinados jogos, a crianca
desenvolve meios de “reproduzir situagdes da vida” (p. 74). Neste sentido, a autora
refere-se a Froebel, o qual comenta 0 momento em que a crianca imita. Ao fazé-lo, para
0 autor, ela estd procurando significados, compreensdo. Ao latir como um cachorro,
miar como um gato ou “voar” COmMO um passaro, ela age inconscientemente e, imitando-
0s, tenta compreendé-los.

Existem ainda pesquisas que corroboram para os beneficios dos jogos para o
desenvolvimento mental. Em um experimento feito com criancas entre 3 a 5 anos, a
seguinte situacdo problema foi proposta: trés grupos de criancas foram testados a
retirarem um giz de dentro de uma caixa sem sairem do lugar. Para isso, elas deveriam
usar cordas, ganchos e palitos. O primeiro grupo foi instigado a interagir com os
materiais citados, antes da experiéncia. Ja o segundo, recebeu simplesmente uma
demonstracdo de como se unem cordas com ganchos. O ultimo grupo foi instruido com
informacGes acerca do material e 0 que deveria ser feito. Os resultados obtidos apontam
que por ndo estar tenso, tampouco recear o fracasso e aceitar sugestdes, o primeiro dos
grupos, aquele que brincou com os materiais, “resolveu o problema de forma mais
competente que os outros” (KISHIMOTO, 2002, p.148). Por fim, a autora remete-Se a
importancia da ludicidade no processo de “substituicdo de significados”, caracteristicos
de processos simbodlicos. Segundo ela, ¢ com isso que as criangas “aprendem a
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decodificar 0 pensamento dos parceiros por meio da metacogni¢do”
(KISHIMOTO,2002, p. 150). Dessa forma, permite-se através deste processo o
desenvolvimento cognitivo. E assim estabelecida uma alteridade, na qual quem joga e
com quem se joga sdo pegas essenciais dentro da analise. Numa dialética entre os
participantes do jogo, é possivel a busca pela modulacdo das caracteristicas intrinsecas
ao sujeito, em sua constante formacédo. E € exatamente na fase infantil que o ser humano
experimenta, cria, imagina, sonha, modela. Tudo isso se da de forma manifesta,

explicita, na maioria das vezes, dada a transparéncia com que a crianga se expressa.

Ludicidade e desenvolvimento socio/cognitivo

Santa Marli Pires dos Santos, em sua obra “Ludicidade como Ciéncia”, cita a
teoria sobre a dinamica cerebral. Essa teoria parte do pressuposto que 0 homem inova,
descobre, classifica, inventa conceitos, elabora o emocional, sente, abstrai e compartilha
a partir do hemisfério direito do cerebro, fator tal que contribui para a ludicidade.
Entretanto, o hemisfério esquerdo é mais voltado para o lado racional e gerencial. Nota-
se, dessa forma, um predominio da razdo. E importante ressaltar, como assevera Santos
(2001), que nao existem caracteristicas que sejam “melhores umas do que as outras”;

elas, portanto, se complementam. Para a autora:

Ser lddico, portanto, significa usar mais o hemisfério direito do
cérebro e, com isto, dar uma nova dimensao a existéncia humana,
baseado em novos valores e novas crengcas que se fundamentam em
pressupostos que valorizam a criatividade, o cultivo da sensibilidade,
a busca da afetividade, o autoconhecimento, a arte do relacionamento,
a cooperacdo, a imaginagio e a nutricio da alma. E por isso que as,
descobertas cientificas sobre dindmica cerebral foram importantes
para o estudo da ludicidade como ciéncia (SANTOS, 2001, p.13).

Santos (2001) aponta para uma nova terminologia, a qual se explica em seu
sentido, sendo ele 0 “homo ludens”. Este constitui o0 homem ludico, que joga. Para a
autora, “[...] é possivel ensinar sem entediar” (Ibidem, p.15). Isso independe da idade
cronoldgica de quem aprende. Em seguida, em seus estudos, Santos (2001) indica trés

“momentos ludicos” capazes de proporcionar aprendizagens significativas. Sdo eles:

1. “[...] favorecer a aproximagao de pessoas para realizarem atividades
sem juizo de valor”;

2. “[...] favorecer que as pessoas, através destas atividades, possam se
compreender melhor”;

3. “[...] promover crescimento intrapessoal, possibilitando melhoras
consideraveis nas relagdes interpessoais” (Ibidem, p. 41).
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Nota-se, a partir dai, que é na alteridade estabelecida entre as pessoas que se promove 0
“crescimento intrapessoal” citado pela autora. O processo de conhecimento se dé, além
disso, nas atividades “sem juizo de valor”. Basta voltar os olhos para muitos jogos
infantis para entender que é na simplicidade que eles se manifestam. A ludicidade, para
Emerique (2004, s.p.), associa-se exatamente aquilo que “ndo ¢ sério, a um passatempo,

ao que nao possui utilidade alguma, ao infantil € ao que ndo se deve levar em conta”.
Educacéo, ludicidade e psicologia da aprendizagem

Luckesi (2000) trata de fatores psicolégicos da ludicidade no fazer pedagdgico,

afirmando que:

A atividade ludica propicia um estado de consciéncia livre dos
controles do ego, por isso mesmo criativo. O nosso ego, como foi
construido, em nossa histéria pessoal de vida, na base de ameacas e
restricbes, é muito constritivo, centrado em multiplas defesas. (...). Por
isso, uma educacdo centrada em atividades ludicas tem a
possibilidade, de um lado, de construir Eu (ndo um ego) saudavel em
cada um de nds, ou por outro lado, vagarosamente, auxiliar a
transformacdo do nosso ego constritivo num Eu saudavel (LUCKESI,
2000, pp. 21-22).

A formacdo do sujeito perpassa por traumas e momentos felizes. Uma crianca
ndo esta isenta de cair, ralar-se, machucar e sentir dor. Todos esses fatos constituem
experiéncias que despertam sentimentos, 0s quais serdo arquivados na memoria afetiva,
somados aos desafetos, as decepcdes e desilusdes. Nao obstante, estdo os momentos de
prazer, felicidade e alegrias. As conquistas, glorias e sabores. Por outro lado, conforme
citado pela autora, o nosso ego, enquanto exposto a “ameacas e restricdes”, torna-se
“constritivo”, apertado e reprimido. A educa¢ao baseada na ludicidade, conforme
evidenciada na passagem supracitada aponta para uma via possivel e aceitavel para
construir, trabalhando (seja através da recreagdo ou do jogo) o “Eu saudavel”,
possibilitando a superacdo daqueles sentimentos constritivos.

Em se tratando do processo educacional, o professor igualmente identifica as
dificuldades cognitivas e pedagogicas do educando, passando, em seguida, a adotar
procedimentos educacionais condizentes, intervindo nas mesmas lacunas do aprendiz.
No momento avaliativo, o educador sera capaz de mensurar os resultados do seu

procedimento, e a resposta de seus alunos a sua abordagem.

25



A teoria de aquisicdo de conhecimento perpassa pelos pressupostos de Jean
Piaget (1974) e Lev Vygotsky (1998). Situadas enquanto novas teorias cognitivistas,
pode-se afirmar que a partir dos pensamentos dos autores deu-se o pontapé para
repensar a forma de educar e ensinar, rompendo com o paradigma do ensino classico
que por muito tempo estabeleceu as regras em sala de aula.

Para Piaget (1974), existem duas formas de aquisicdo da aprendizagem. A
primeira, no sentido restrito — s. str — constitui-se como a Unica em que a aquisicdo de
conhecimento se da em forma de aprendizagem. Para o autor, tal aprendizagem como é
entendida no senso comum ¢ definida como aquela cujo “resultado (conhecimento ou
desempenho) é adquirido em funcdo da experiéncia... do tipo fisico, do tipo légico-
matematico ou dos dois.” (Piaget, 1974, p. 52). Ja a aprendizagem no sentido amplo — .
lat — ¢ definida como “[...] a unido das aprendizagens s. str. e desses processos de
equilibracdo.” (Piaget, 1974, p.54).

Ja para Vygostsky (1998), percebe-se uma semelhanca no que diz respeito tanto
a aquisicdo de linguagem do sujeito quanto a sua autonomia. Para o autor, a
aprendizagem € o mecanismo no qual o sujeito toma parte ativamente do que seu grupo
social fornece e conhece. A evolucdo dessa aprendizagem € processada através da
formacdo da crianca em que se estabelecem as relagdes com o fisico e social.
(Vygotsky, 1998). Ha ainda a significativa construcdo de aprendizado de forma
dialdgica, citada pelo autor nos momentos de recreacdo em que a crianga se apropria do

brinquedo:

“[...] no brinquedo, a crianca segue o caminho do menor esforco
unido ao prazer — e, a0 mesmo tempo, ela se aprende a seguir 0s
caminhos mais dificeis, subordinando-se a regras €, por conseguinte,
renunciando ao que ele quer, uma vez que a sujeigao a regras renuncia
a acdo impulsiva constitui 0 caminho para o prazer no brinquedo” (
VYGOTSKY,1998.p113)

A partir da andlise dos pensamentos cognitivistas em questdo, € possivel
estabelecer uma relacdo entre a importancia daquelas teorias de aquisicdo de
conhecimento e a ludicidade. N&o basta reduzi-la ao Unico meio para lograr o
melhoramento das aquisi¢cfes psicomotoras, entretanto, em consonancia com o olhar

atento da equipe pedagdgica, a ludicidade é sim um meio para chegar a resultados
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importantes, tanto no sentido da aprendizagem quanto no que se refere ao afetivo-
emocional.

Segundo Lima (2015, p. 28) “[...] quando temos um conjunto de dimensdes
aplicaveis, a selecdo de atividades ludicas para situacfes de ensino deixa de ser aleatoria
ou meramente intuitiva. Essa selecdo passa a ser consciente em termos das
potencialidades educativas que podem ser trabalhadas e exploradas pelo professor. Para

a autora, existem oito “dimensdes ludicas”, conforme descrito a seguir:

1) Social: a ludicidade ¢ uma forma de promover a interacéo
social, pois nasce da reunido e da convivéncia entre os homens.
Através do jogo de regras, a crianca faz a passagem entre a vida
infantil e a vida adulta. Por meio do ladico, o homem
desenvolve socialmente suas relagdes emocionais, afetivas e o

uso da linguagem oral e corporal.

2) Cultural: o ludico tem um significado considerando o
contexto de cada época, tem um sentido historico que é
resultado de uma representacdo construida coletivamente e
baseado em habitos cotidianos, conhecimentos, necessidades,
mitos e supersticdes de uma cultura. Por meio do ludico pode-se

ainda conhecer, imitar ou recriar a realidade.

3) Educacional: as atividades ludicas sdo excelentes meios de
aprendizagem e de educacdo. Por intermédio do ludico, educa-se
0 individuo para a vida humana em varios aspectos:
comportamental, cognitivo, psicolégico, emocional, motor e

ainda o encaminha para a solucdo de problemas.

4) Imaginaria: esta dimensdo leva em conta a capacidade das
atividades ludicas em levar o individuo a imaginar as situacoes,
a fantasiar e com isso, a se distanciar da realidade. Essa
dimensdo proporciona ao participante a liberdade de acéo,

inclusive a de errar e recomecar.

5) Reguladora: as atividades ludicas tém regras explicitas ou
implicitas, embora ndo precisem ser fixas e rigidas, ou seja, elas
podem evoluir. Elas sdo necessarias para controlar as vontades e

os impulsos dos participantes e precisam ser claras e de facil
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compreens&o.

6) Livre e Esponténea: as atividades lidicas devem garantir a
liberdade de acdo e de criacdo, embora dentro das regras
preestabelecidas. Deve-se preservar o carater voluntario e

espontaneo da participagao.

7) Temporal e Espacial: o tempo e 0 espacgo sdo delimitadores
necessarios a uma atividade ladica, quer dizer, exigem um lugar
e um horéario previamente determinados para gque acontecam.
Dessa forma, cumprem o papel de separar a fantasia da vida

real.

8) Diversado e Prazer: as atividades ludicas carregam alegria e
divertimento a partir da sua origem, desde que sejam escolhidas
voluntariamente. Nesse sentido, 0s participantes podem extrair
da atividade uma sensacdo de empoderamento, de dominio e de

autoafirmacao muito prazerosos

E fundamental ndo dissociar tais dimens6es ludicas, ja que se inter-relacionam.
E interessante observar o papel que as regras representam dentro delas, como foi citado
em alguns casos acima. Os jogos, ainda que por “diversdo e prazer”, nao se abstém de
normas e procedimentos.

Por outro lado, é possivel pensar a nocao de alteridade estabelecida entre quem
joga e 0 meio em que se faz. Para o jogo ser vivido e experimentado é necessario, antes
de tudo, o sentimento de pertencimento. O ambiente a sua volta exerce plena influéncia
e possibilidades a ludicidade. Basta ao leitor remeter ao tempo de infancia e recordar-se
de como era interagir com os amigos dentro ou fora de casa, dentro da sala de aula ou
no parquinho e no patio da escola. No que se refere a esse aspecto, as escolas
representam papeéis extremamente valiosos. No sistema em que os meios de producao
sdo mantidos pela desvalorizacdo entre a classe dominante e o proletario, a escola passa
a situar-se em um contexto também voltado a interesses proprios.

Conforme observa Barros (2009, p. 47):

A escola, destinada ao desenvolvimento e producdo do conhecimento,
tem se transformado em um espaco destinado aos interesses da classe
dominante, priorizando o sistema produtivo. A divisdo social do
trabalho, que leva 0 homem a ndo conseguir ver o resultado final de
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sua atividade produtiva, fixando-se apenas na venda de sua mao de
obra, traz diferentes interesses, no &mbito de suas relacoes.

Nota-se, a partir dai, que o sistema econdmico voltado para a producdo do
capital, acaba em determinadas e algumas condicdes especificas, fazendo do
conhecimento escolar um meio de producdo. Nesse contexto, o aluno é preparado para
produzir, massificado por uma classe dominante que o leva a alienacdo. A partir desse
ponto de vista, a educacdo passa a ser enxergada como uma mercadoria, na qual os
curriculos sdo produzidos levando-se em conta um determinado fim especifico, o que
muitas vezes é sustentado pela prépria burguesia, num ciclo vicioso. Por fim especifico,
entende-se atender as condi¢cGes de formacdo e capacitacdo, como por exemplo, um
operador de caixa de um supermercado do qual se exige a formagdo do Ensino Médio.

A ludicidade é, portanto, uma via segura e comprometida com a construgédo do
conhecimento, importante de ser considerada no contexto escolar e principalmente no

processo de aprendizagem.

2. OSJOGOS NO DESENVOLVIMENTO HUMANO

O capitulo a seguir traz em seu bojo a origem dos jogos e seus papéis
educativos. S&o apresentadas caracteristicas comuns ao universo dos jogos, bem como o
porqué lancar mao de sua manipulacdo. Partindo, sobretudo, dos pressupostos centrais
de Kishimoto (2006), buscou-se organizar e sintetizar os elementos que envolvem 0s
jogos com o objetivo de identificar em que sentido e de que forma eles interferem no

fazer pedagdgico.
Um breve histdrico dos jogos

Segundo Kishimoto (1999), para compreender a origem dos jogos € preciso

olhar para a relacdo de tradicionalidade entre pais e filhos:

A tradicionalidade e universalidade dos jogos assenta-se no fato de
gue povos distintos e antigos como o0s da Grécia e Oriente brincavam
de amarelinha, de empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as
criancas o fazem quase da mesma forma. Esses jogos foram
transmitidos de geracdo em geracdo por meio de conhecimentos
empiricos e permanecem na memoria infantil(KISHIMOTO, 1999,
p.15).
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A autora chama a atencdo, ainda, para o fato da influéncia dos portugueses,
indios e negros nos jogos de criangas brasileiras. Deve-se levar em conta que o0 jogo é
uma acdo espontdnea da crianca. Ja para Laise Lima do Prado (2018), observa-se a
relacdo da influéncia indigena neste processo:

Os indios conhecem um jogo chamado o Jogo da Onga que tem sua
origem provavel entre os incas. Esse jogo foi encontrado entre os
Bororos, no Mato Grosso, bem como entre os Manchineri, no Acre, e
os Guaranis, em Sdo Paulo. Trata-se de um jogo de estratégia. O
tabuleiro é riscado no chdo. Uma pedra representa a onca e 14 outras
representam cachorros. O objetivo dos cachorros é imobilizar a onca e
0 objetivo da onga é comer cachorros. Um jogo de caracteristicas
taticas que apresenta nocbGes de aprimoramento de habilidades,
raciocinio estratégico e gestdo de recursos (PRADO, 2018, p.30).

Ademais, a autora discorre acerca dos primeiros registros datados dos jogos de

tabuleiro que se tem noticia, afirmando que:

Os primeiros jogos de tabuleiro registrados sdo datados em cerca de
7.000 anos a.C., e desde este tempo eles ja eram usados para facilitar a
aprendizagem. O jogo mais antigo conhecido chama-se ‘“Mancala”.
Trata-se de uma familia de jogos praticados com sementes, que tém
um viés matematico, pois funcionavam em um sistema de contagem e
captura de sementes do jogador adversario. O jogo € tdo simples que o
tabuleiro podia ser construido com buracos no chdo de terra. Ele é
considerado o “pai de todos os jogos de tabuleiro. (PRADO, 2018,
p.30).

Percebe-se, desta forma, que o homem estabelece relacdes longinquas com os
jogos, e mais especificamente os de tabuleiro. Eles ndo se restringiam ao se divertir,
mas se voltavam ainda para as dimensdes culturais e antropolégicas. E o caso do “Go”,
originario da China mais ou menos no século VI a.C. e que requer disciplina,
concentracdo e equilibrio. Por fim, a autora cita outro tipo de jogo que também merece
destaque: “[...] com o nome de “Jogo Real de Ur”, um sistema de transporte de pecas,
em que era necessario mover as pegas de um ponto ao outro do tabuleiro. Este jogo é
conhecido como o inspirador do atual Gamao” (PRADO, 2018, p. 30).

No website “maioresemelhores.com”, foi feita uma enquete elencando os onze
melhores jogos de tabuleiro do mundo para se jogar com 0s amigos. A pesquisa foi
conduzida por Amy Gois — licenciada em Comunicacdo Social Pelo Instituto
Politécnico de Coimbra, em Portugal, no ano de 2014. A autora escreve conteddos na
internet desde 2015. O resultado dos mais jogados em ordem decrescente foi 0 seguinte:
11° - Star Wars: Rebellion;
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10°- Palavras Cruzadas (Scrabble); 9°- Codigo Secreto; 8°- Pandemic; 7°- Ludo; 6°-
Batalha Naval; 5°- Xadrez; 4°- Catan; 3°- War; 2°-Cluedo; e 1° - Monopdlio.

Existem consensos e controvérsias acerca do resultado acima, como, por
exemplo, a diferenciacio entre os melhores e os mais comuns ou mais praticados. E o
caso do “gamao”, que nao foi citado entre os onze, ou ainda as “damas”, mundialmente
conhecidos e praticados. Diante do exposto até o momento, chegamos ao seguinte
questionamento: por que alguns jogos conseguem perpetuar por tanto tempo?

Na antiguidade, os romanos e gregos contribuiram de forma importante para a
ludicidade, seja através da préatica de atividades fisicas ou uso de animais e bonecas de
barro, muitas vezes manipulados a semelhanca de um adulto. Com a conquista da
Grécia, os romanos herdaram sua cultura, como bonecos, utensilios domesticos de
barro, labirintos ou mesmo alguns jogos de tabuleiro. Um exemplo interessante foi o
“jogo de odres”, o que hoje conhecemos como “amarelinha”, o qual existe, inclusive,
um desenho no piso do Forum Romano.

E possivel perceber que a cultura dos jogos esta enraizada desde os séculos
passados, perpetuando-se até os dias atuais. No decorrer do tempo, o homem
estabeleceu uma relacdo de sinergia com 0s jogos, apropriando-se de seus efeitos

ludicos e prazerosos.

Defini¢des de jogo e seu papel educativo

As definicdes de jogo, de acordo com Kishimoto (2006), sdo relativas e
dependem muito do olhar do observador. Um quebra-cabeca, por exemplo, pode deixar
de ser um objeto ludico para se tornar um modelo para se ensinar figuras geométricas.
Na tentativa de chegar a uma definigéo, a pesquisadora aponta que “[...] Todos os jogos
possuem peculiaridades que os aproximam ou distanciam” (lbidem, p. 107). Em sua
obra “Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educagdo”, a autora provoca um debate
conceitual entre a significacdo dos termos jogo e brinquedo. A titulo de diferenciacdo, a
autora aponta para trés definicGes de jogo, ao afirmar que ele pode ser:

1 - O resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social;

2 - Um sistema de regras; e

3 - Um objeto (Ibidem, p. 16).

No caso numero um, evidencia-se a dependéncia da linguagem para o contexto

social a que se apresenta. O que interessa é o uso cotidiano da lingua. E de acordo com
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0 contexto social que a imagem de jogo sera construida, dependendo de seus valores e
modo de vida, expressados por meio da linguagem.

No caso de numero dois, é evidente o conjunto estrutural que torna possivel
identificar qualquer jogo. Um mesmo baralho, com cartas iguais pode servir para
diversos jogos distintos, o que sO é possivel por causa da diferenciacdo das regras.
Kishimoto (2006, p. 17) atenta, ainda, para o fato de que ao jogar o praticante “esta
executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade
ludica”.Ha a presencga de regras em todos os jogos, sejam elas explicitas ou implicitas.

O terceiro e ultimo sentido trata 0o jogo como objeto. O jogo de xadrez é
composto por um tabuleiro e pecas que podem ser feitos a partir de metais, madeiras,
pedras, papeldes ou plasticos.

Em contrapartida, o “brinquedo” pressupde a habilidade desempenhada por
guem o manipula independente de regras ou habilidades. Alem disso, ele pode ser visto
como uma representacdo da realidade, ndo simplesmente copiando objetos, mas sim
uma “totalidade social” (KISHIMOTO, 2006, p.18). A autora cita o exemplo da boneca,
a qual confere a possibilidade de diversas formas de diversdo a crianca.

Além disso, 0 uso do brinquedo ou do jogo esta intrinsecamente correlacionado
as dimensdes da afetividade, cognicdo, fisica e social. Para a autora, o adulto muitas
vezes representa ser o responsavel por criar a atmosfera “com vistas a estimular certos
tipos de aprendizagem”(KISHIMOTO, 1999, p. 36-37). Emerge dai a dimensédo
educativa acima discutida. A partir do momento em que as funcgdes “ludicas e
educativas” sdo apropriadas, 0 brinquedo educativo passa a representar:

1 - Funcdo ludica: o brinquedo propicia diversdo, prazer e até desprazer, quando

escolhido voluntariamente; e

2 - Funcdo educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo em

seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo (KISHIMOTO, 20086, p. 20).
No que diz respeito a “grande familia dos jogos”, € consenso entre autores dessa

area como Fromberg (1987), que alguns elementos sdo comuns:

1. “liberdade de agdo do jogador ou o carater voluntario, de motivacao interna e
episodica da acdo ludica; prazer (ou desprazer) futilidade, o ndo-sério ou efeito

positivo;”

2. “regras (implicitas ou explicitas);”

3. “relevancia do processo de jogar (o carater improdutivo), incerteza de

resultados;”
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4. “nao-literalidade, reflex&o de segundo grau, representacdo da realidade,

imaginagao e”

5. “contextualizacdo no tempo e no espago”.

Cada um dos elementos acima constitui fator determinante na pratica do jogo, ou
mais diretamente a “grande familia dos jogos” (KISHIMOTO, 1999, p.116). Em
primeiro lugar, parte-se do pressuposto que a acéo ludica visa o prazer ou 0 ndo sério, 0
efeito positivo. A crianca que joga um jogo o faz porque Ihe da prazer, do contrério, ndo
faria a escolha de empreender seu tempo naquele momento. Outra caracteristica a ser
observada é a presenca das regras, sejam explicitas ou implicitas. Conforme ja citado
anteriormente, as regras constituem elemento presente no jogo, seja direta ou
indiretamente. A crianca que simula mamae e filhinha estabelece nocdes de hierarquia,
as quais funcionardo como pressupostos a serem obedecidos. Isso fundamenta a
presenca das regras no ato de jogar. Em terceiro lugar, esta a relevancia do processo de
se entreter. A incerteza de resultados se evidencia quando a crianga joga por jogar, sem
expectativas naquilo que faz. Em quarto lugar estd a representacdo da realidade,
bastante evidenciada nos brinquedos de bonecos e bonecas. Nesse caso, a crianca simula
o mundo real, ainda que fantasiosamente, conferindo verdade aquilo que cria
representatividade. Um boneco de super heroi pode representar alguem da familia no
ato de se divertir, como o proprio pai ou um avé. Por fim, como mencionado, a familia
dos jogos esta contextualizada no tempo e espaco.

No que se refere aos super-herdis e heroinas, conforme Kostelnik (apud
KISHIMOTO, 2009, p. 45), sdo abordadas as seguintes caracteristicas proprias desse
universo ludico:

(a) bondade, sabedoria, coragem, inteligéncia e forca; (b) solucionar qualquer problema
e ultrapassar obstaculos. Os super-her6is ndao tém que se preocupar com 0S
compromissos que caracterizam o mundo real e suas soluc@es sdo sempre aceitas;

(c) as pessoas 0s procuram para que 0s guiem e resolvam suas davidas, enquanto eles
ndo recebem ordens de ninguém; (d) sabem sempre 0 que € certo, nunca se enganam,
ndo estdo sujeitos a duvidas, frustracbes e fraquezas como a maioria das pessoas. Sdo
aprovados e reconhecidos pelos adultos e todos querem ser seus amigos. Portanto, as
criancas desejariam ter os poderes que eles tém, como forca, velocidade e resisténcia,
além do poder de voar, nadar embaixo d’agua a longas distancias ou mudar a forma do

corpo.
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Conforme citado anteriormente, a ludicidade estd presente desde a formacao
sociocultural dos individuos. Quem joga permite estabelecer interacbes em grupos,
socializagdes e desenvolvimentos motores, psicolégicos e cognitivos. Mas para quem se
diverte, muitas vezes, é necessario algo palpavel, ou mesmo permeado de regras: o jogo.
Conforme Piaget (1978) apud Wadsworth (1984, p. 44):

O jogo ludico é formado por um conjunto linguistico que funciona
dentro de um contexto social; possui um sistema de regras e se
constitui de um objeto simbolico que designa também um fenémeno.
Portanto, permite ao educando a identificacdo de um sistema de regras
que permite uma estrutura sequencial que especifica a sua moralidade.

Para Friedman (1996, p. 41), “os jogos ludicos permitem uma situacdao educativa
cooperativa e interacional, ou seja, quando alguém esta jogando esta executando regras
do jogo e ao mesmo tempo, desenvolvendo acbes de cooperacdo e interacdo que
estimulam a convivéncia em grupo”. Pode-se afirmar ainda, a partir das ideias de Elia
Santos, em sua dissertacdo de mestrado apresentada em 2010 na Universidad
Tecnologica Intercontinental (UTIC) Assuncion — PY, as seguintes premissas em
relacdo ao jogo:funcdes de literalidade e ndo literalidade;novos signos linguisticos que
se fazem nas regras;
flexibilidade a partir de combinacdes de novas ideias;auséncia de pressdo no
ambiente;experiéncias com a logica;e raciocinio e atividades mentais.

As funcbes de literalidade estdo intrinsecamente relacionadas ao objeto de
pertencimento do ludico, ao passo que a ndo literalidade sdo os mecanismos das
entrelinhas e subjetividade. Os novos signos linguisticos que se fazem nas regras se
relacionam ao potencial criador do jogo e sua funcdo verbal e ndo verbal. A
flexibilidade a partir de combinacdes de novas ideias trata-se do potencial criador do
ludico, ao passo que a auséncia de pressdo no ambiente se reflete em sua harmonia e
auséncia de cobrancas por aqueles que o envolvem. As experiéncias com a légica se dao
no formato especifico de alguns jogos, como o caso do xadrez, que demanda esse tipo
de assimilacdo para o sucesso em sua pratica. Por fim, o raciocinio e atividades mentais
estdo presentes quase na totalidade dos jogos, uma vez que, para 0 SUCESSO no executar,
faz-se necessario por em pratica esforco do pensamento e da mente.

Com isso, percebe-se que o jogo ludico esta diretamente relacionado a formacéo
educacional das criangas, contribuindo para o processo motivacional no ensino e suas
aprendizagens.

De acordo com Vygotsky (1984, p. 27):
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E na interacio com as atividades que envolvem simbologia e
brinquedos que o educando aprende a agir numa esfera cognitiva. Na
visdo do autor a criangca comporta-se de forma mais avangada do que
nas atividades da vida real, tanto pela vivéncia de uma situacdo
imaginaria, quanto pela capacidade de subordinacgdo as regras.

No que diz respeito a citacdo acima, a vivéncia de uma situacdo imaginaria
permite ao aprendiz (¢ ndo somente a crianca), estimular suas “reacdes afetivas,

cognitivas, sociais, morais, culturais e linguisticas”.

J& na visdo de Piaget (1976):

O jogo €, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade
prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o
real em fungdo das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos
ativos de educacdo das criangas exigem todos que se forneca as
criangas um material conveniente, a fim de que, jogando, elas
cheguem a assimilar as realidades intelectuais que, sem isso,
permanecem exteriores a inteligéncia infantil (p.160).

Com isso, chega-se a premissa que para gque o brincar se torne possivel, a crianca
deve ser ndo somente assistida, mas dotada de meios que a tornem possivel assimilar a
realidade intelectual, o que se da muitas vezes através do jogo ou do manejo de
brinquedos.
No relato de pesquisa das autoras Tania Fortuna e Aline Bittencourt (2003)
acerca do “Jogo e Educagdo” sdo apontadas sete caracteristicas dos jogos e suas
funcionalidades educativas. A primeira delas esta ligada a imprevisibilidade e incerteza,
as quais os educadores se defrontam por terem sobre elas limitado controle através do
jogo. E no espaco do ndo controle sobre o resultado dos jogos que esta a
imprevisibilidade que as autoras citam. Quem joga ndo preveé derrota ou vitéria e 0s
educadores sabem que a incerteza do caminho percorrido compde 0 processo educativo.
A segunda premissa com a qual professores se deparam no processo educativo
em relacdo aos jogos é a socializacdo. Apontada também como a troca entre alunos ou
respeito as regras, essa caracteristica pressupde a alteridade, a interrelacdo com o outro.
O jogo permite o0 autoconhecimento, seja através da disputa com o proximo, ou da
disciplina de quem o pratica.
Em terceiro lugar esta o prazer que o jogo promove. Sua liberdade esta ligada as

escolhas e opinides dos alunos. As implicagdes que recaem sobre o sentido de poder e
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dominagdes exercidas pelo professor sdo, em contrapartida, equilibradas pelo sentido de
autonomia implicado pelo aluno.

Em quarto lugar estdo o conhecimento cognitivo, o raciocinio logico,
conhecimento fisico e a linguagem. Esses termos abarcam o que é palpavel,
racionalmente compreensivel e concebivel através dos conhecimentos adquiridos.

Fortuna e Bittencourt (2003) apontam, em quinto lugar, o desenvolvimento
afetivo. Nele estdo presentes elementos como 0 medo, sentimentos e conflitos. Em uma
disputa entre dois ou mais jogadores, pressupde-se o envolvimento psicologico, de
emogcdes. E comum observar em criangas momentos nos quais se depara com crises em
momentos de derrota. Raiva, medo, descontrole, euforia, éxtase e alegria compdem
momentos comuns presentes no jogo.

Em sexto lugar esta o jogo como recurso educativo. Nele percebem-se elementos
que claramente se destinam ao desenvolvimento psicoldgico e cognitivo do praticante.
N&o raro se presencie criancas se divertindo com quebra-cabecas, jogo da memoria,
formacdo de palavras com letras do alfabeto, nimeros, nomes de animais e cores.

Em sétimo e Ultimo lugar esta o desenvolvimento psicomotor do praticante.
Conforme citado no item anterior, no que diz respeito ao contetdo dos jogos
(principalmente os infantis), € comum perceber a praticas como piques, esconde-
esconde ou pular corda.

Todas essas premissas constituem fatores inerentes a esséncia dos jogos. Aquele
que joga promove interacdes sociais uns com 0s outros. Além disso, 0 jogo constitui
formacdo sociocultural entre os individuos. Esses elementos estdo igualmente presentes
no carater pedagogico dos jogos. O jogar dentro da escola é cerceado pelas interrelacdes
entre os alunos, além dos aspectos que envolvem as emocOes. Outro elemento
diretamente ligado ao fazer educacional é o respeito as regras. Quem joga estabelece
critérios mais ou menos definidos, o que tornard a diversdo valida. No campo
educacional, a convivéncia entre grupos pressupde igualmente o estabelecimento de
regras. Elas irdo definir o futuro e o bom andamento entre os envolvidos. A partir deste
momento, se estabelece também outra configuracdo: quais relacdes se dao entre o0 jogo e

a dimensao psicoldgica?
2.3.0 jogo e a dimensdo psicoldgica

A funcdo psicopedagdgica exercida pelas escolas na vida dos sujeitos ocupa um

papel de extrema relevancia para o processo de ensino e aprendizagem. A escola ndo é
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simples local de convivéncia social, mas ambiente de formacdo do ser humano, nio
apenas no seu aspecto de conhecimento. E na escola que se estabelecem as interrelacdes
culturais e a alteridade entre os que a frequentam. E também neste meio que surgem as
demandas de aprendizagem, bem como lacunas emocionais e comportamentais.

A técnica do emprego do jogo didatico como recurso pedagogico serve
indubitavelmente como fator de intervencdo em momentos que se faz necessario. Nas
palavras de Soares (1992, s.p),”[...] quando a crianga joga, ela opera com o significado
das suas acdes, o que a faz desenvolver a sua vontade e a0 mesmo tempo torna-se
consciente das suas escolhas e decisdes”. Por isso, o jogo apresenta-se como elemento
basico para a mudanga das necessidades e da consciéncia.

Toda crianca se diverte e ndo se cansa de se entreter. Tanto assim se apresenta
que o adulto desconfia de quando ela ndo o faz dessa forma. Além disso, situacdes
conflitantes sdo administradas dentro de um jogo, entre seus participantes, demandando
muitas vezes argumentos e dialogos. Segundo Grando (2000), é neste momento de
conflito que o sujeito, mesmo que venha a ser derrotado, pode conhecer-se, estabelecer
o limite de sua competéncia enquanto jogador e reavaliar 0 que precisa ser trabalhado,
desenvolvendo suas potencialidades, para evitar uma proxima derrota. Isso leva a outra
possibilidade em potencial: o desenvolvimento da estratégia. Aquele que pretende
equilibrar-se e elevar suas chances de vitdria se prepara e se dedica através de meios
que o torna apto a potencializar a vitoria. Em contrapartida, através disso, cria-se o
cendrio propicio para o surgimento da tensdo. A autora Laise Prado (2018, p. 28) cita
Huzinga (2010) para destacar que “o elemento de tensdo e solu¢cdo domina em todos 0s
jogos e quanto mais estiver presente o elemento competitivo, mais apaixonante se torna
0 jogo (mesmo que esta competicdo se dé contra o proprio jogo)”.

Ademais,

jogar envolve o prazer de exercitar um novo dominio, de testar certa
habilidade, de transpor um obstaculo ou vencer um desafio. Na
perspectiva da crianga ou do adolescente, ndo se joga para ficar mais
inteligente, para ser bem-sucedido quando adulto ou para aprender
uma matéria escolar. Joga-se porque isso é divertido, promove disputa
com os colegas, possibilita estar juntos em um contexto que faz
sentido, mesmo que as vezes frustrante e sofrido, por exemplo,
guando se perde uma partida(PRADO, 2018,s.p.).

Conforme observado, as nogdes psicoldgicas envolvidas no jogo exercem

profunda influéncia naquele que joga. A crianca, o adolescente ou mesmo o adulto

37



experimentam diversos tipos de sentimentos enquanto jogam. As nogOes de ganhar e
perder, por exemplo, definem bastante o que se passa com quem joga.

Kishimoto (2006) busca se fundamentar em Vygotsky (1982; 1987;1988) para
trazer as premissas voltadas para a construcdo dos processos psicologicos e suas
relagdes com o contexto sociocultural. Referencia-se na filosofia marxista-leninista,
“que concebe o mundo como resultado de processos historico-sociais que alteram nao
s6 0 modo de vida da sociedade, mas inclusive as formas de pensamento do ser
humano(KISHIMOTO, 2006, p.23).

Para Sahda Marta Ide (2005, p 96), apud Kishimoto (2006):

[...] As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois
querem jogar bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos,
tanto cognitivos quanto emocionais. Estando mais motivadas durante
0 jogo, ficam também mais ativas mentalmente(KISHIMOTO, 2006,
p.96).

A partir da citagdo acima € possivel identificar que 0 jogo carrega,
intrinsecamente, uma possibilidade de superagdo a obstaculos. Funciona como uma via
de mao dupla, na qual de um lado o praticante empreende motivacdo ao utilizar a
inteligéncia, consequentemente esforcando-se para “superar obstaculos”, sejam eles
cognitivos ou emocionais. Ja alcancado um nivel de motivacdo durante o jogo, 0
praticante fica igualmente mais ativo mentalmente, possibilitando-o a aquisicdo do

saber de forma mais efetiva.

2.4.Brinquedos, jogos e materiais pedagogicos e as estruturas de
alienacéo do saber

Kishimoto, em sua obra “Jogo, Brinquedo, Brincadeira e a Educacdo”, publicada
em 2006, abre espaco para discussdo acerca das estruturas de alienacdo do saber. Na
obra coletiva de Kishimoto, é Leny Mrech quem ira discorrer sobre essas estruturas no
capitulo seis, dividindo-as em “estruturas sociais de alienagdo do saber e estruturas
individuais de alienacdo do saber” (2006, p. 119)”.

Segundo a autora, estdo presentes os “sistemas simbodlicos” utilizados pela
sociedade para fornecer um codigo geral em que os sujeitos encontrardo sempre guias
de agOes predeterminadas. Essas estruturas sociais de alienacdo estdo vinculadas,

segundo a autora, aos automatismos cotidianos, ao “saber fazer das pessoas”. Ela cita o
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exemplo do professor, o qual habituado a dar aulas sob determinado padréo, acaba
transformando-o em um habito, estruturando-o ““a sua pratica diaria”.

Da mesma forma que o professor é afetado, ocorre com o aluno. A partir de um
sistema de situagdo escolar “preconcebida”, ele passa a estabelecer um contato com o
professor de forma “estereotipada”, pré-definida.

Ainda de acordo com Mrech, outra forma dos processos de alienagdo sdo as
“estruturas individuais de alienagdo do saber”. Igualmente as estruturas sociais, sdo
constituidas por estereGtipos, repeticdes, habitos, palavras-chave e clausulas
obrigatorias. Por outro lado, ao contrario daquelas que ocorrem no nivel
macroestrutural, essas estdo presentes no plano microestrutural. Enquanto as estruturas
sociais de alienacdo do saber estdo relacionadas as “formas de agdo”, as segundas se
referem ao “conteudo”. Mrech cita um exemplo no qual o aluno se defronta com o
contato com um jogo ou brinquedo. Pode haver, segundo ela, 0 comportamento do
aluno segundo as duas Oticas supracitadas. No caso da estrutura social, 0 cunho da
alienagdo pode estar associado a familia ou a propria escola.

Mrech (2006) chama a atencao para um ponto de forte relevancia no processo de
construcdo do saber educacional. O primeiro contato do aluno com um objeto, no caso
em questdo um jogo ou brinquedo, pode leva-lo a reacdes especificas como mordé-lo,
bater ou joga-lo ao chdo, olha-lo fixamente, perguntar a outra pessoa de quem é o
material, etc. Isso demonstra um comportamento, em que segundo a autora, “[...] as
estruturas individuais de alienacdo no saber refletem verdadeiros maneirismos que
antecedem o préprio processo de ensino-aprendizagem” (MRECH, 2006, p.119).

A autora aponta, ainda, como fundamental levar em conta o papel tanto do
professor quanto do psicopedagogo no momento de reconhecer as estruturas previas de
alienacdo do saber no aluno no que se refere ao uso de materiais pedagdgicos,
brinquedos e jogos. Mrech (2006) indica seis estruturas de alienacdo no saber mais
comuns. A primeira delas estd na premissa por parte do professor de que “se divertir é
uma bobagem”. Em decorréncia, muito provavel de sua incapacidade ou desgosto pela
diversdo, ele ndo consegue imprimir atividades ladicas dentro de sala de aula. Ou
mesmo o faz, mas ao fazé-lo é de forma artificial e improdutiva. Para contornar essa
realidade, faz-se necessario, segundo a autora, “[...] um trabalho mais consistente e
coerente do professor no desenvolvimento da sua atividade ladica”(MRECH, 2006,
p.122).

O segundo apontamento gira em torno do olhar do professor para um material
novo apresentado. Ao assumir, muitas vezes, a postura de um especialista, acaba se
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distanciando do objeto. Perde-se a oportunidade do jogar, do aceitar 0 novo, passando a
olhé&-lo sob um prisma de um adulto. O que ocorre é que “[...] quem vai utilizar o objeto
geralmente ¢ uma crianga ou um adolescente” (MRECH, 2006, p.123).

Em terceiro lugar estd a imagem que o professor faz do proprio aluno. Isso pode
se dar de uma forma estereotipada. Nas palavras da autora, a forma que o professor vé o
aluno ndo é o aluno. Ai estd um processo dificil de ser resgatado, muitas vezes
estabelecido de maneira vertical, na qual o professor estabelece uma imagem pré-
estabelecida e na qual “[...] o aluno esta em um outro contexto, que deve ser resgatado
através da propria relacdo” (MRECH, 2006, p. 123).

A quarta perspectiva apontada gira em torno da forma como o aluno vé o
professor e a instituicdo de ensino. E comum ver bons alunos atrapalhados por pré-
conceitos a respeito de um professor, por exemplo. Nas séries do Ensino Meédio, nas
quais os alunos ja tém maior senso critico e sdo dotados de senso de opinido arraigados,
ndo raro observa-se pelos corredores das escolas comentarios maldosos, criticas
exacerbadas e contumazes acerca de um professor, muitas vezes prematuramente. Sao
aquilo que Mrech (2006, p. 123) denomina de “[...] formas estereotipadas que o aluno
concebe o professor, a instituicdo, o material proposto”.

A quinta premissa estd relacionada aos limites impostos pela industria e
fabricantes dos brinquedos quanto & faixa etaria voltada para seu uso. E via de regra
observar nas caixas dos produtos a idade destinada para sua manipulacdo. O que ocorre
é que isso € de uma restricdo incongruente. Os fabricantes ndo necessariamente se
propuseram a abranger suas pesquisas, preocupando-se com o alcance de suas
pesquisas. Ndo é garantia que um quebra-cabecas numa caixa onde se Ié “para criangas
entre seis a o0ito anos” ndo possa ser montado por uma crianga de quatro. Nas palavras
de Mrech (2006, p. 124): “[...] é a crianga que deve pronunciar a respeito do material,
ndo as indicacbes vagas do fabricante. Ela usa o brinquedo para atender a uma
necessidade especial do momento. Este processo ludico é que tem que ser privilegiado
[..]

Em sexto e ultimo lugar estdo as “formas estereotipadas que envolvem o uso do
material a ser empregado”. E comum observar professores e psicopedagogos
empregando materiais didaticos de forma comum e rotineira, ou até mesmo nao
utilizando de recursos disponiveis que estdo ao seu alcance, como brinquedos, jogos e
materiais pedagogicos.

Diante dos seis apontamentos acima, a Mrech chega ao seguinte e coerente
questionamento: “[...] o que eram entdo os brinquedos, jogos e materiais pedagogicos?
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Eram objetos concretos apresentados aos alunos ou objetos construidos na mente da
crianga?” Em um de seus apontamentos, décadas antes, ela aborda essa questdo

afirmando que:

A concepcdo que esbocamos apresenta 0 material pedagdgico como
um objeto construido durante o processo (ensino-aprendizagem), que
se funda em trés elementos articuladores basicos: o objeto pedagogico,
a matéria prima pedagdgica e o substrato pedagégico. Com isso
queremos dizer que o material pedagdgico tem uma concretude ou
esséncia, uma multiplicidade de imagens desta concretude e um
simbolo representativo da mesma (MRECH, 1989, p. 50).

Um segundo questionamento é feito pela autora e vai ao encontro da proposta
deste capitulo: “[...] O que sdo os brinquedos e materiais pedagogicos enquanto objetos
estruturadores do conhecimento e do saber?” Como respostas, sdo elencadas quatro
premissas. A primeira delas trata os jogos, brinquedos e materiais didaticos ndo como
saberes prontos e acabados, mas sim como objetos que trazem potencial (que pode ou
ndo ser inserido pelo educando). Dessa forma, 0 jogo somente ganhara sentido a partir
do uso de quem os manipula.

Em segundo lugar o objeto pedagdgico ndo pode ser encarado como estatico,
mas sim como dindmico e que “[...] se altera em fungdo da cadeia simbdlica e
imaginaria do aluno” (MRECH, 2006, p. 128).

Ja o terceiro elemento que diz respeito ao material didatico esta relacionado ao
seu “potencial relacional”, o que torna possivel ou nao as relagdes entre as pessoas. Um
mesmo objeto, segundo a autora, que tornou possivel desencadear relacbes positivas
entre um grupo de pessoas “pode ser o mesmo que paralisara outra” (MRECH, 2006, p.
130).

A quarta e ultima premissa citada corresponde a historicidade do material
pedagbgico. Para Mrech (2006, p. 131), “[...] além de portar a historicidade de cada
aluno e professor, eles (materiais pedagogicos) apresentam também a historicidade da
cultura de uma determinada época”. A autora exemplifica com o caso de uma boneca
nos tempos da Grécia antiga e o que ela poderia caracterizar naquela época e,
paralelamente, nos dias atuais.

Dessa forma, admite-se que as estruturas de alienacdo estdo intimamente
correlacionadas com o processo educacional, sendo que a utilizagéo de jogos, material
didatico-pedagdgico constituem suprimentos para facilitar a aprendizagem. Mais ainda,
nas palavras de Mrech (2006, p. 129):
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Quando se lida com brinquedos, jogos e materiais pedagdgicos deve-
se atentar a uma enorme quantidade de estruturas de alienacdo no
saber que cercam estes objetos. E preciso que elas sejam identificadas
com precisdo, para gque 0 processo de intervencdo psicopedagogica se
realize mais facilmente.

A realidade da era digital é cercada pelo bombardeiro de informaces e estimulo s. O
avanco da tecnociéncia, a geracdo do consumo, a midia e seu descontrole trazem em seu
bojo uma tentativa de influenciar a relacdo ensino-aprendizagem. Para Mrech, (2006)
“[...] Como o processo de ensino-aprendizagem escolar ndo é um processo industrial, de
massa, mas organiza-se em torno de relagdes grupais e a apropriacdo do conhecimento
baseia-se em grande parte em processos pessoais, o trabalho docente encontra-se
bastante prejudicado na atualidade.” Com isso, € ténue a linha que separa a esséncia do
ensino de sua instrumentalizacdo, na qual a figura do professor se apresenta ameacgada
em meio a um sistema muitas vezes comprometido por interesses. Nessa realidade
emergem lutas sindicais por melhorias e condi¢des mais dignas, as quais se confiram
como legitimas. O dilema que os servidores de escolas publicas enfrentam carece esse
momento de reflexdo, ja que sdo decadas de enfrentamento por melhorias de condigdes
ndo somente de salarios, como de direitos e qualidade em suas atribuicdes

3. XEQUE-MATE NA ESCOLA

O xadrez é a ultima tentativa humana de conviver
inteligentemente com o infinito (VERISSIMO, Luiz

Fernando).

Jogo, ciéncia e arte. E assim que o xadrez pode ser pensado & primeira vista. N&o
obstante, dessa mistura surgem o raciocinio, a criatividade, a concentragdo, bem como
diversas habilidades de desenvolvimento motor — motoras finas e motoras grossas;
lateralidades; manipulacdo e desenvolvimento mental. O xadrez é uma disputa na qual
duas historias de vidas podem ser narradas dentro de uma partida. O que o jogo traz de
simplicidade no movimento das pecas, por outro lado, implica peculiaridade na
estratégia, na astlcia diante do estudo de lances do adversario e célculo de
previsibilidades de seus movimentos. Para se ter um parametro quantitativo, o nimero
possivel de combinagfes de jogadas dentro de uma partida € 0 mesmo que o de atomos
presentes no Universo (estimado em 4x1078 e 6x107°). Claude Shannon, (1950) o pai da
teoria da informacg&o, em seu estudo, chegou a conclusdo que a complexidade do jogo é

igual a 10*%°. A titulo de exemplificacdo, considerando-se a primeira jogada, cada
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jogador tem 20 jogadas possiveis. Ao se multiplicar 20 x 20 significa que existem 400
jogadas possiveis apenas apds a primeira.

No campo da Educagdo, propor a pratica do jogo dentro do espaco escolar é
ampliar possibilidades tanto cognitivas quanto comportamentais de seus praticantes.
Muito além de um jogo, sua pratica promove a socializagéo e resultados no curto, médio
e longo prazos. O sucesso de sua pratica é comprovado por resultados em paises como a
Russia, Alemanha, Estados Unidos, Ucrania e Sérvia, paises estes que possuem a maior
quantidade de grandes mestres. Serd abordado neste capitulo quais as caracteristicas
desse jogo que resultam nesse sucesso e qual a sua contribuicdo ao ser trazido para as

praticas escolares.

A historia do jogo de xadrez

Muitas histérias séo relacionadas a origem do jogo de xadrez, sendo incerta sua
precisdo. Alguns autores como Horton (1973) apontam que, apesar do advento do jogo
poder estar ligado ao Egito antigo ou a China dinastica, pesquisadores contemporaneos
concordam que é mais plausivel que o jogo advenha da india do século V e VI da era
crista (Historia do xadrez™" - S0 Xadrez. 2013-2020). Inicialmente, o jogo era conhecido
como “Chaturanga”. Esse jogo era composto por um rajaj (rei), um carro de combate
(torre), um cavalo, um elefante (bispo) e quatro soldados a pé (pedes). Disputado entre
quatro adversarios, 0 jogo difundiu-se em direcdo a China e ao Japdo, ficando
conhecido como o “jogo do general”. Ja no Ocidente, recebeu poucas modificacdes e
chegou em direcdo a Pérsia, ja conhecido como Shatranj —jogo de xadrez”.

Em relacdo ao continente europeu, foi somente nos séculos IX e X que ocorreu
sua propagacdo. Uma das vias de introducdo se deu por meio da peninsula Ibérica, por
intermédio arabes, e outra pela peninsula Italica, pelos sarracenos. Expandiu-se,
posteriormente, por todo continente europeu até chegar aos paises nordicos e a Russia.
E do mesmo continente que emergiram as novas literaturas do jogo, assim como 0s
primeiros grandes jogadores financiados pela nobreza. Em 1851, na Inglaterra, ocorreu
0 primeiro Torneio Internacional de Xadrez, sucedido por eventos em Viena, Paris e
Berlim. No dia 20 de julho de 1924, foi fundada a Federacdo Mundial de Xadrez
(Federation Internationale dés Echecs, conhecida como FIDE de sua sigla em francés),
em Paris, sendo reconhecida pelo Comité Olimpico Internacional — Federacdo

Internacional de Esportes em 1999.
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Figura 3-As pecas do xadrez: chaturanga

Disponivel em:

xadrez.html.

http://calazanista.blogspot.com/2012/07/chaturanga-o-avo-indiano-do-
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Na tabela que se segue, é tracada a trajetéria historica do jogo de xadrez em suas

diferentes configuracgdes:

Quadro 01- Resumo do trajeto historico do jogo de xadrez

Periodo Historia do Xadrez
Primitivo Né&o se tem registro da origem do jogo de xadrez nesse periodo,
. porém, acredita-se que este jogo teve origem em jogos anteriores

(até 500 d.C.) . - . . "
a esse periodo, ha inclusive a hipdtese de que um jogo de carros
tenha dado origem ao xadrez.

Sanscrito Neste periodo cada jogador utilizava 8 pecas: um ministro

(de 500 a 600) (dama), um cavalo, um elefante (bispo), um navio (depois seria
uma carruagem e hoje a torre) e quatro soldados (pedes), o
tabuleiro era de uma unica cor e a escolha da peca a ser jogada
era realizada através do langamento de dados.

Persa Nesse periodo o xadrez chega a Pérsia.

(de 600 a 700)

Arabe Com a conquista da Pérsia pelos &rabes, o xadrez foi amplamente

(de 700 a 1200) divulgado nesse periodo.

44



http://calazanista.blogspot.com/2012/07/chaturanga-o-avo-indiano-do-xadrez.html
http://calazanista.blogspot.com/2012/07/chaturanga-o-avo-indiano-do-xadrez.html

Europeu Nesse periodo as casas passaram a receber cores diferentes, para
(de 1200 a 1600) ndo confundir os jogadores. O melhor jogadO( foi o_padre
espanhol Ruy Lopez de Segura e quem criou mais um
movimento, o roque. E também nesse periodo que surge o
movimento de avango de duas casas pelo pedo. O destaque foi a
alteracdo da movimentacdo da rainha passando para o
deslocamento que conhecemos hoje, pois até entdo era chamada
de ministro e movimentava-se apenas uma casa por vez na
diagonal.
Classico ou Foi realizado o primeiro torneio internacional e o elemento
A esportivo comegou a dar lugar ao criativo, onde ndo bastava
Romantico vencer uma partida, mas, sobretudo a criatividade das jogadas
(de 1600 a 1886) | para se alcangar a vitéria.
Cientifico Destaque para Emanuel Lasker, que além de doutor em filosofia
era um matematico. Foi considerado o campeéo durante muito
(de1886 a 1916) tempo, até perder para o cubano José Raul Capablanca, em 1921.
Hipermodern Foi criada em Paris a Federagéo Internacional de Xadrez (FIDE).
(de 1916 a 1946) Também nesse periodo_ algumas regras muito consolidadas
comegaram a ser questionadas.
Eclético Algumas regras comecaram a ser aprimoradas e incorporadas.
s Destaca-se 0 mestre Garry Kasparov (Azerbaijdo). Tambem ¢é
(de 1946 até hoje) nesse periodo que a FIDE e a UNESCO criam o Comité de
Xadrez nas Escolas (CCS) como forma de popularizar o xadrez
nos ambientes escolares, o qual passa a ser usado como
instrumento pedagadgico.

Fonte:www.cex.org.br. Acesso em: 29/11/2019.

A Lenda por detras do jogo

Mas afinal, como o0 jogo comecou? N&o existem registros arqueoldgicos que
sustentem a origem do xadrez, tampouco uma literatura original. A histéria do xadrez a
seguir, recontada e transmitida oralmente, baseia-se numa lenda milenar e literatura
retroativa. Conta-se que na india do século VI, numa pequena cidade chamada Taligana,
0 Unico filho do rei Yadava foi morto em uma batalha. Apos sua perda, o rei entrou em
depresséo e nada o consolava apds a terrivel tragédia. Ndo somente o raja foi morrendo
aos poucos, mas o seu reino também foi sendo descuidado e tudo o que conquistara
estava fadado ao declinio. A noticia chegou até um bramane chamado Lahur Sessa, que
foi até o rei para visita-lo, carregando consigo um tabuleiro com 64 casas e pecas, tais
como condutores de elefantes, a propria infantaria, a cavalaria, os carros de combate, o
principal vizir e o préprio raja. O sacerdote estava confiante que aquele jogo poderia
curar a depressédo do rei. E tudo aconteceu como ele esperava. O rei abandonou a
tristeza que o atormentava e achou que deveria ainda recompensar 0 bramane por sua
atitude. Dotado de astucia e inteligéncia sem igual, o sacerdote resolveu que aceitaria a

45


http://www.cex.org.br/

recompensa do rei, propondo, no entanto, que ele o pagasse em grdos de trigo
contabilizados de acordo com as casas do proprio tabuleiro. Na primeira casa ficaria
disposto um gréo, na segunda dois, na terceira quatro, na quarta dezesseis e assim por
diante. Ao chegar na casa nimero sessenta e quatro, o resultado do nimero de gréos foi
igual a surpreendentes 18.446.744.073.709.551.615. O rei, maravilhado com a
inteligéncia daquele homem, e sabendo que levaria anos para saldar sua divida, resolveu
convidar o bramane para ser o principal vizir (espécie de conselheiro) do reino.

No periodo que compreende 242 a 651 d.C., em meio a dinastia Sassanid, um
livro intitulado “Chatrangnamakwor”, ou seja, manual do xadrez, foi escrito. Alguns
manuscritos, os “Mansubas”, surgiram durante a Idade do Ouro Arabe em Bagda.
Tempos depois, ja no século 1X, o xadrez ganhou forca na Europa, sendo praticado em
todo o continente. Tanto as regras quanto os movimentos das pecas foram determinadas
no século XV, no qual a aristocracia europeia o adotou, na Idade Média, como
passatempo favorito.

Dessa forma, a despeito de todo misterio por detras da origem do jogo de xadrez,
é consenso que sua origem esta ligada a india antiga, na qual se denominava
“Chaturanga”. Suas regras se diferenciavam das atuais, bem como algumas pegas, como
foi apontado. A evolucdo do jogo se deu ao decorrer do tempo, bem como suas regras.

Tais informagdes estdo disponiveis em “S6 Xadrez”, acessadas em 04-08-2020 através do web

site https://www.soxadrez.com.br/conteudos/historia_xadrez.

Beneficios da pratica do xadrez

Como os demais esportes, a pratica do xadrez demanda disciplina e autocontrole.
O que o diferencia de outros jogos de tabuleiro € a incrivel capacidade de antecipacéo,
calculo de previsao de jogadas e seu potencial criativo.

E possivel mensurar a evolugio do praticante de xadrez de diversas formas, tais
como a comparacdo de seu desempenho no boletim escolar, classificacdo em
campeonatos, desenvoltura no relacionamento interpessoal entre os colegas e a
comunidade, melhoria no comportamento e disciplina e resiliéncia na derrota e nos
erros.

Para Mohmad Ibrahim (2014):

O xadrez desenvolve o intelectual, estético, esportivo, tomada de
deciséo, concentracgao e habilidades de perseveranca. Nao é apenas um
desafio mental como atrai ndo apenas alunos talentosos, como de
todos niveis de aprendizagem(IBRAHIM, 2014, p.33).
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Ainda em se tratando de seus beneficios, ele enumera conforme os critérios a

sequir:

Foco: Criangas sdo ensinadas sobre os beneficios de observar cuidadosamente e
concentrar. Se elas ndo observam o que esta acontecendo, elas ndo podem responder

conforme proposto, ndo importa o quéo espertas elas sdo.

Visualizagdo: Criancas sdo impulsionadas a imaginar uma sequéncia de agdes antes
que acontecam. Na verdade, treinar 0 jogo pode estar relacionado a potencializar a
habilidade de visualizar por meio de rearranjar as pecas na mente, primeiro um, depois

diversos lances a frente.

Pensando a frente: O jogo promove a habilidade de primeiro pensar e depois agir.
Segue-se a seguinte linha de raciocinio: “Se eu fizer isso, o que podera suceder depois,
e como poderei responder? Com o tempo, o xadrez ajuda a desenvolver a paciéncia e

raciocinio.

Elencando opc¢es: Criancas sdo capazes de assumir que elas ndo tém que fazer a
primeira coisa que € proposta em sua mente. Elas aprendem a identificar alternativas e
considerar os pros e contras de varias acdes. Analisando concretamente, elas aprendem

a avaliar os resultados de acdes e sequéncias especificas.

Pensando abstratamente: Criancas sdo capazes de dar um passo atras periodicamente
a partir de detalhes e considerar determinado cenario como um todo. Elas também
aprendem a usar de determinados padrdes em um contexto em outros diferentes, sem,

no entanto, perder a relagéo entre eles.

Planejamento: Sem duvidas, a pratica enxadristica promove a necessidade de planejar
e ordenar as acdes. Além disso, a pratica do jogo considera a necessidade de reavaliar

0s planos de acordo com novos acontecimentos em uma determinada situacéo.

O xadrez é um jogo para todas as idades: No quesito faixa etaria, ndo existe
nenhuma segregacdo no xadrez. Criangas podem enfrentar adultos e, muitas vezes, em

pé de igualdade.

O xadrez desenvolve a memdria: Um bom jogador se atenta para o estudo de
aberturas e procura memoriza-las. Jogadores também procuram memorizar e
reconhecer padrdes e combinacGes dentro do jogo, que demanda um nivel de

memorizacgao desenvolvido.

O xadrez melhora a concentracéo: Durante uma partida os jogadores se atentam para
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um Unico objetivo em comum: chegar ao xeque-mate e se tornar o vencedor.

O xadrez melhora o pensamento l6gico: O xadrez demanda entender de estratégia
I6gica. Erros sdo inevitaveis e o xadrez, como na vida, € um processo de aprendizagem

sem limites.

O xadrez promove criatividade e imaginacéo: O jogo leva os jogadores a serem

inventivos. Existe um nimero vasto de combinacgdes a serem construidas.

O xadrez ensina independéncia: Jogadores sdo conduzidos a tomar importantes
decisdes influenciados apenas pelo préprio julgamento individual.

O xadrez desenvolve a capacidade de antecipacao: Prever e antecipar agoes.

O jogador antevé as consequéncias de determinadas agdes. E como olhar para ambos os

lados antes de atravessar uma rua.

O xadrez inspira motivacao pessoal: Ele encoraja a procura pelo melhor lance,

melhor plano. Ele sempre esta direcionado para o alcance da vitoria.

O xadrez e a ciéncia: O xadrez desenvolve o meio cientifico de percepcdo da
realidade. Enquanto jogam, os jogadores estdo desenvolvendo inimeras variagdes em
suas mentes. Eles exploram novas ideias, tentam prever seus resultados e interpretar

revelacdes surpreendentes.

O xadrez e a tecnologia: O que enxadristas fazem durante um jogo? Exatamente igual
aos computadores, eles engajam em uma pesquisa pelo melhor lance em um tempo

limitado.

O xadrez e a Matematica: O xadrez envolve uma infinita gama de calculos. Em uma
simples jogada, o enxadrista calcula o que estd em ataque e defesa, prevendo o melhor
lance. Os grandes mestres do jogo sdo capazes de fazer a antecipacdo de incriveis vinte

jogadas futuras.

O xadrez e a pesquisa: Existe um infinito acervo de pesquisa a respeito do jogo.
Aberturas, meio jogo, finais, ou mesmo partidas famosas. Para aqueles que se
interessam pelo tema, o xadrez pode ser fonte de inspiracdo no meio dos negocios

empresariais, ou ainda em niveis de autocontrole e uso de capacidades cognitivas.

O xadrez e a arte: Na Grande Enciclopédia Soviética, o xadrez ¢ definido como “uma
arte que aparece na forma de um jogo”. O xadrez permite que o artista escondido

dentro do eu aflore. A imaginacdo vai expandir dentro das sessenta e quatro casas.

O xadrez e a psicologia: O xadrez é um teste de nervos, paciéncia e concentracdo. Ele
aumenta sua capacidade de interagir com outras pessoas. Além disso, testa o espirito

esportivo dentro de um ambiente competitivo.
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O xadrez melhora o desempenho escolar e as notas: Diversos estudos tém apontado
que a pratica do jogo leva a criangas obterem um maior nivel de leitura e

desenvolvimento matematico.

O xadrez abre o mundo para quem o pratica: Nao é necessario ser altamente
ranqueado para competir em grandes e importantes competic6es. O jogo oferece muitas
oportunidades de fazer contatos, conhecer pessoas, viajar, ndo apenas no pais, como em
todo 0 mundo. Ele é uma linguagem universal por meio da qual se pode comunicar

com qualquer pessoa.

No que diz respeito ao sociointeracionismo ou interacionismo cultural citado por
Vygotsky (1989), ele se refere aos estudos dos jogos e especialmente 0 xadrez
como indispensaveis para a criacdo da situacdo imaginaria. Em suas palavras: “[...]
Embora no jogo de xadrez ndo haja uma substituicdo direta das relaces da vida real, ele
¢, sem duavida, um tipo de situag¢@o imaginaria”(VYGOTSKY, 1989, p. 184).

Considerando que uma atividade extraclasse deve ter por base a capacidade de
retencdo, seja atraves da manutencao do interesse ou do despertar do envolvimento dos
participantes, as estratégias didatico-metodoldgicas a seguir justificam os beneficios da

pratica do jogo.

Abordagem psicolégica: O comportamento de um enxadrista requer autocontrole,

dominio da ansiedade e concentracdo. Esses temas podem ser aprofundados com o

suporte do professor.

Desafios: Séo propostos exercicios e desafios com posicionamentos diversos no

tabuleiro.

Ludico: O jogo pode ser explorado em tematicas ludicas, como o “Xadrez Humano” e

“Xadrez Gigante”

Pratica: A insisténcia no aperfeicoamento de um iniciante em xadrez requer pratica e
persisténcia. Por isso, incentivar o enxadrista a praticar o leva ao melhoramento de suas

potencialidades.

Competicdes: O jogo fornece a possibilidade de competir, formar equipes e premiar 0s
participantes. Ao iniciar no jogo, o enxadrista como um desportista passa a envolver-se
em sua pratica, naturalmente dedicando-se e criando habito de participar de

competicdes e torneios, o que o conduz ao melhoramento de suas capacidades.
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Contribuiges ao raciocinio logico

Qual a origem da “logica”? A logica moderna provém da Grécia, assim como
também ha influéncias de pensadores islamicos e de l6gicos europeus dos anos
medievais 0s quais sofreram influéncias da ldgica aristotélica. O significado do
vocabulo “logica” esta relacionado a pensamento, ideia, argumento, razdo lbgica ou
principio l6gico. Est4 ligada a uma ciéncia e, neste caso, relacionada a matematica,
intimamente ligada a Filosofia.

Partindo da premissa que 0 pensamento em si € uma manifestacdo do
conhecimento, o qual por sua vez procura a verdade, faz-se necessario estabelecer
regras para que tal objetivo possa ser alcancado. Ja o termo raciocinio advém de uma
operacao légica, discursiva e mental. Nesse, o intelecto humano utiliza uma ou mais
proposicdes para concluir, através de mecanismos de comparacdes e abstracdes, quais
séo os dados que levam as respostas verdadeiras, falsas ou provaveis.

Durante uma partida de xadrez, é certo que se utiliza desse raciocinio dito
I6gico. Mas por qué? O que ocorre € que na alternancia de movimentos entre oS
adversarios, quem joga assume o papel tanto de ator quanto de observador. E ator
quando executa o lance e observador enquanto estuda os lances de seu adversario. Nesse
interim, utiliza-se do pensamento em sua forma global, a partir do momento em que

calcula o seu lance mediante o do seu adversario.

Figura 4 — Enxadrista anciao

SE eu jogar o cavalo
aqui e ele jogar a torre

ali, ENTAO eu posso
capturar aqui.

Fonte:Raciocinio Légico e 0 Jogo de Xadrez: em busca de relagdes.Wilson da Silva (2010)— adaptado.

Em razdo dos elementos citados, é possivel perceber os potenciais da pratica de

xadrez por alunos em fase escolar. Seguir-se-& vendo de que forma essas contribuicdes
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se materializam e se operacionalizam nas préticas cotidianas na escola e em outros

ambientes.

3.3.1 Limites e possibilidade: o xadrez e os demais jogos no desenvolvimento
humano

Ao chegar até esse momento do texto, é congruente levantar o seguinte
questionamento: quais as possibilidades e limites para a prética e implementacdo do
jogo de xadrez no ambiente escolar?

Num primeiro momento, para a execucdo do jogo dentro da escola, se faz
necessario material. Trata-se de tabuleiros, relégios, pecas e, para titulo de explanacao,
é valido ainda um mural magnético, com pecas imantadas. Para uma escola com gastos
limitados, isso pode se configurar em um empecilho, tornando-se oneroso.

Em segundo lugar, ndo basta contar com o material se a escola ndo dispor de um
profissional capacitado e instruido para aplicar as aulas. E necessario instruir-se junto a
uma Federacdo reconhecida para poder aplicar as aulas, o que acaba, muitas vezes,
segregando a disseminacdo do jogo. Existem professores, principalmente envolvidos na
area de Educacéo Fisica, que trabalham o xadrez em suas aulas, ainda que ndo tenham
participado de cursos, mas oficialmente ndo podem organizar campeonatos, tampouco
levar seus alunos oficialmente para torneios oficiais por nao estarem “federados”.

Entre o periodo de execucao da oficina de xadrez, alguns elementos ofereceram
entraves a fluidez das a¢des. Turmas grandes configuraram, a priori, necessidade de
controle de indisciplina nos primeiros encontros. Por se tratar de um jogo que demanda
concentracdo e siléncio, isso fez com que as aulas ndo rendessem o resultado esperado
no inicio.

Outro fator que merece destaque gira em torno da heterogeneidade das turmas.
Alunos que se mesclavam entre aqueles de facil adaptacéo ao ritmo de aprendizagem e
0s que demandavam maior atencao, tornaram as aulas com diferente fluidez.

Em contrapartida, o xadrez se diferencia de outros jogos a partir do momento em
que no jogo ndo existe o fator sorte. O resultado depende Unica e exclusivamente da
capacidade de cada jogador e de seu raciocinio l6gico. Além disso, quem o pratica se
torna habil na analise e identificacdo de uma situacdo e problema com antecedéncia.
Essa ¢ a famosa “antecipacdo”. Sua pratica leva o enxadrista a “prever” as jogadas do
seu adversario, 0 que o conduz a preparar-se melhor para executar as suas proprias.

Estendendo-se isso para a vida, é de grande valor para um estrategista calcular suas
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acOes e condutas, pensando bem antes de agir e, principalmente, medindo as

consequéncias dos seus atos.

3.4.0 xadrez na escola

O xadrez envolve todos o0s niveis de pensamento critico, incluindo:
conhecimento, compreensdo, analise e avaliagdo. Suas vantagens se dao no fato de que
ele exige premeditacdo, cultivando a capacidade de visualizacdo. Além disso, a prética
melhora a resolugdo de problemas de habilidades, inclusive incentivando as pessoas a
superar 0 medo e correr riscos. Jogar xadrez, além de ser divertido, ensina a
autodisciplina, capacitando as pessoas a assumir as responsabilidades por suas decisdes,
recompensando com determinacdo e perseveranca. Outro beneficio da préatica é que
eleva a autoestima, promovendo o espirito esportivo. Desse modo, 0s jogadores tém
estimuladas suas habilidades de socializacdo que se estendem através das culturas e
geracOes. Levando em consideracdo todos esses aspectos, jogar xadrez pode ser um
meio de contribuicdo para o aprendizado em sala de aula.

Dentre os inumeros beneficios por detrds do emprego do xadrez no ambiente
escolar, esta o exercicio da autonomia do aluno, uma vez que ele é levado a tomar
decisdes por si S0 em uma partida e se responsabilizar por elas. Em segundo lugar esta a
sua autoestima, elevada em casos de vitdria. E interessante mencionar que o tempo leva
0 bom jogador de xadrez a ndo superestimar sua vitoria em detrimento a derrota de seu
adversario. Ja em casos de derrota cabe a resiliéncia, aceitacdo e capacidade de
aprendizagem com a partida jogada. E comum assistir enxadristas analisando seus jogos
ao final, independente dos resultados, no intuito de discutir melhores lances, falhas,
enfim, pontos positivos e negativos da partida. Outro aspecto de grande valor, nesse
sentido, € que o xadrez escolar torna possivel desenvolver a atencdo e concentracdo dos
alunos, j& que durante uma partida € necessario manter-se absolutamente atento ao
desenrolar da partida, evitando reacbes a estimulos externos. Em seguida, 0 jogo
permite desenvolver o autocontrole, o qual demanda paciéncia e requer o cuidado com a
impulsividade. Outro elemento de igual importancia a ser considerado é a empatia que
pode ser estimulada entre os alunos. Por meio do xadrez, o estudante pode nutrir
respeito por seu adversario e até mesmo compaixao por aquele que perdeu uma partida.

Outro elemento de forte influéncia do jogo no ambiente escolar é a socializacdo,
ja que se fazem necessarias duas pessoas para que uma partida seja jogada. Mais além,

surge dai a necessidade de respeito ao siléncio quase que absoluto durante um jogo,
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acarretando ao desenvolvimento da disciplina. Uma regra elementar em uma disputa é a
cordialidade do aperto de méos tanto antes do inicio quanto no fim da partida disputada.
Isso significa incutir na mente do aluno a noc¢do de cordialidade. “[...] No aspecto de
aquisicdo de regras, deve-se ter em mente que as regras do jogo sdo inalterdveis para
todos, e que ninguém pode estabelecer suas préprias normas nem impor condigdes
diferentes” (GARRIDO, 2001, p. 83-84).

Muito além da nocao de regras, 0 jogo permite apropriacoes e tematizacGes:

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

A partir da citacdo acima é possivel compreender que o jogo de xadrez extrapola
os limites da mecanicidade, levando o jogador para um caminho de autoconhecimento,
0 qual promove um recurso pedagdgico capaz de funcionar como facilitador da
aprendizagem. Outra caracteristica inerente ao jogo é seu carater democratico: nao
importa se jovem ou adulto, menino ou menina, bidtipo, raca, ou a qual camada social
advém. O xadrez é para todos. Vale lembrar ainda que o xadrez é esporte possivel de ser
praticado por portadores de deficiéncia, autistas ou disléxicos. Nesses casos, pode ser
inclusive um recurso facilitador para mudancas positivas no desenvolvimento dessas
pessoas.

A prética do xadrez predomina em determinados locais especificos, como no
caso da Russia, onde ela esta para o xadrez assim como o Brasil esta para o futebol. Igor
G. Sukhin € autor do Unico curso aprovado oficialmente do jogo de Xadrez Escolar na
Russia, quando em 1994 é inserido no processo educacional sendo entdo recomendada
como disciplina facultativa. Apesar de em algumas regides considerarem 0 jogo como
disciplina obrigatdria, ele ndo se configura como tal em se tratando de nivel
governamental. Outros paises como Canadd, Inglaterra, Estados Unidos, Cuba e
Venezuela se adiantaram no sentido de fomentar a pratica do jogo, logrando resultados
positivos nesta direcao.

O quadro a seguir aponta para algumas caracteristicas do jogo e suas

implicagdes nos aspectos educacionais e de formacao do caréter.

Quadro 02 — Implicacbes educacionais e de carater
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CARACTERISTICAS DO XADREZ

IMPLICACOES NOS ASPECTOS
EDUCACIONAIS E DE FORMAGAO DO
CARATER

Fica-se concentrado e muitas vezes imovel
na cadeira.

O desenvolvimento do autocontrole
psicofisico.

Fornecer um niimero de movimentos num
determinado tempo.

Avaliacdo da estrutura do problema e do
tempo disponivel.

Movimentar pecas apés exaustiva andlise de
lances.

Desenvolvimento da capacidade de pensar
com abrangéncia e profundidade.

Apo6s encontrar um lance, procurar outro
melhor.

Tenacidade e empenho no progresso continuo.

Partindo de uma posigao a principio igual,
direcionar para uma concluséo brilhante
(combinacdo)

Criatividade e imaginacao.

O resultado indica quem tinha o melhor
plano.

Respeito & opinido do interlocutor.

Dentre varias possibilidades, escolher uma
Unica, sem ajuda externa

Estimulo a tomada de decisdes com
autonomia.

Um movimento deve ser consequéncia
I6gica do anterior e deve apresentar o
seguinte.

Estimulo do pensamento légico,
autoconsciéncia e fluidez do raciocinio.

Fonte:SILVA, W. Xadrez nas escolas, Curitiba (1997) apud CHRISTOFOLETTI, 2007, p.43).

O quadro a seguir representa um comparativo entre as finalidades da pratica do

jogo dentro de sala de aula, na escola e nos clubes.

Quadro 03 — As finalidades do jogo de xadrez

ESCOLA

CLUBE

Visa formar o cidaddo

Visa formar o campedo

Preocupa-se em recuperar o aluno com

mau desempenho.

Seleciona naturalmente os atletas com

melhor desempenho.

Preocupa-se com a formacdo moral,

psicoldgica e social de seus alunos.

Preocupa-se em melhorar o nivel técnico

de seus atletas.

Procura estender seus beneficios a um

maior nimero de individuos.

Volta-se a um publico restrito e seletivo.

Valoriza o esforco, a aplicagéo e

Exacerba os valores individuais, a
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cooperacao mutua. elitizacdo e o culto ao campedo.

Prioriza o estudo universal, visando a | Prioriza o estudo exclusivista do esporte,
abertura de novos horizontes ao | buscando a superagdo maxima no
educando. desporto e relegando tudo o mais a plano

secundario.

Fonte: Rezende (2005, p.15).

Conforme exposto, a pratica de xadrez requer concentracdo e disciplina, o que
favorece o aluno a lidar com situacdes l6gicas e de raciocinio rapido. Nesse ponto, a
disciplina da Matematica pode ser uma parceria em potencial, na medida em que
provaveis utilizacbes sdo elencadas, como: adi¢do, subtracdo, multiplicacdo, geometria
plana, radiciacdo e potenciacdo. N&o obstante, é possivel lecionar regras, vocabulario e
interpretacé@o de enunciados através da Lingua Inglesa e Portuguesa e praticar o jogo em
aulas de Educacdo Fisica. Ja nas aulas de Historia, € possivel estudar suas origens e
sobre famosos que o praticavam, como Napoledo Bonaparte, Benjamim Franklin, Rei
Fernando da Espanha, Albert Einstein, William Shakespeare, Machado de Assis, Karl
Marx, Charlie Chaplin, Madonna e diversos outros. Sua pratica em aulas de Geografia é
interessante para exemplificar as coordenadas geograficas das posicdes em que as pecas
se encontram e para onde serdo movimentadas. E possivel trabalhar nocdes de saber
perder, respeito as regras, socializacdo, principios esses abrangidos em Filosofia e
Sociologia.

Nas palavras de Reis (2009, p. 28), no que tange a interdisciplinaridade, ela:

deve ser pensada como entre ciéncias, por um lado, considerando o
territério de cada uma delas e, a0 mesmo tempo, identificando
possiveis areas que possam se entrecruzar, buscando as conexdes
possiveis. E essa busca se realiza por meio de um processo dialégico
que permite novas interpretagdes, mudanca de visdo, avaliacdo critica
de pressupostos, um aprender com 0 outro, uma nova reorganizagao
do pensar e do fazer.

Pensar 0 xadrez na escola é envolvé-lo holisticamente. Seus beneficios sdo
percebidos nas primeiras praticas. Seja na superacao da timidez ou introspeccao, seja na
maior socializacdo ou mesmo na desenvoltura: quem joga xadrez se modifica de alguma
forma. Alunos com dificuldades de leitura passam a articular oralmente melhor ap6s
praticarem xadrez. Ja aqueles que tém dificuldades com calculos e raciocinios l6gicos,

potencializam suas formas de lidar com essas lacunas com o treino em xadrez. Sendo
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assim, o sucesso em disciplinas escolares esta visivelmente perceptivel a partir da
implementacdo do jogo no ambiente escolar.

Diante das discussdes propostas até o presente momento, um questionamento
pode ser levantado e discutido amilde: seria 0 xadrez uma disciplina a ser lecionada
como mais uma na grade curricular nas escolas, principalmente as da rede publica? A
resposta depende de um olhar critico e situacional do pesquisador. Numa primeira
hipotese, no qual a resposta seja positiva, 0 xadrez deva ser incluido nos estudos
cotidianos, ja que muitos beneficios podem ser atingidos, vide os elementos expostos
até o momento neste trabalho. Os resultados podem surgir, em principio, a nivel micro
ateé atingir estruturas de maiores dimensdes, tanto a curto quanto em longo prazo.

A melhoria nos boletins, no comportamento e na socializagéo séo exemplos claros nesse
ponto de vista. Entretanto, h4 um risco nessa medida: o xadrez enquanto mais uma
matéria torna-se suscetivel a ser encarado como monotono e entediante. Cumprir com a
responsabilidade de frequentar as aulas com 0 mesmo compromisso das demais €
desafio a ser enfrentado neste caso. Assim como nos demais conteudos, exigiria do
professor constante atualizacdo do conhecimento, inovagao e adaptacao as necessidades
dos aprendizes.

4. O QUESTIONARIO E A ENTREVISTA NA PERSPECTIVA
FENOMENOLOGICA EM PESQUISAS QUALITATIVAS

Para a presente pesquisa, optou-se por adotar os modelos de questionarios e
entrevistas em pesquisa qualitativa. Entende-se que, para a analise de possiveis
resultados e conseguinte equiparacdo entre os dados tedricos e aqueles obtidos pelos
questionarios e entrevistas, tais recursos foram os mais adequados.

Foram claras as contribuicdes dos questionarios e entrevistas para a validacéo
das premissas teoricas do presente estudo. O objetivo de utiliza-los foi o de aproximar a
situacdo dos envolvidos (no caso avod e mde de alunos) ao que o pesquisador acreditou
ser o cerne da sua fundamentacéo tedrico-elucidativa, o que, de fato, ocorrera, conforme
sera visto adiante.

Foram aplicados dois questionarios estruturados, dirigidos aos profissionais da
E.E.P.I1.P, onde foi implementado o projeto de xadrez. Cada questionario foi composto
por oito perguntas, transcritas com a maior proximidade as respostas originais. Além
disso, foram realizadas duas entrevistas, direcionadas a uma mée e um avd de alunos

participantes, as quais serdo descritas mais adiante.
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Nas entrevistas, foi estabelecida uma interacdo social entre entrevistador e
entrevistado, com a finalidade de se chegar a uma coleta de informac6es que fossem ao
encontro das premissas citadas no capitulo 3 deste trabalho, no qual se aborda,
essencialmente, o tema das contribuicdes do jogo do xadrez em diversos niveis na vida
do praticante.

De acordo com Ranieri e Barreira (2010), a entrevista € um instrumento de
pesquisa capaz de possibilitar a narracdo nas experiéncias vividas de pessoas. Amatuzzi
(1992, p. 96) acrescenta, ainda, que, na entrevista, a experiéncia vivida torna-se possivel
através da “relacdo dialdgica entre sujeito e pesquisador”. Isso foi possivel perceber nas
entrevistas abaixo, enquanto o pesquisador adotou postura de condutor das provocagdes,
dirigindo ao interlocutor a liberdade de se expressar.

Dale (1996, p. 313) afirma que “o pesquisador/entrevistador encoraja o
entrevistado a refletir sobre sua experiéncia e detalha-la o maximo possivel. Para tal,
(...) destaca-se a atencdo ao conteudo relatado por parte do pesquisador/entrevistador”.
Dessa forma, eventualmente, surgem perguntas ndo pré-determinadas ou previstas
durante a entrevista, ja que a narrativa transcorre com fluidez ou imprevisibilidade. E
possivel observar que isso ocorreu nas entrevistas 1 e 2, desta pesquisa, conforme se
verifica mais adiante. 1sso porque os perfis dos entrevistados diferem um do outro,
assim como a experiéncia que cada um deles demonstrou diante do tema relacionado ao
xadrez. Pode-se observar que as perguntas das entrevistas, embora se aproximassem,
ndo foram idénticas. Além disso, é preciso considerar ainda que, como observa
Colognese (1998, p. 149), a:

pretensdo de controlar a situacdo de entrevista, através de uma teoria
geral, tropeca no fato de desconsiderar que o decurso da entrevista é
afetado por variadas regras de comportamento, interpretacdo e
expectativa de ambos os participantes. Esses fatores, que variam em
cada situacdo de entrevista, contemplam infinitas possibilidades que
ndo podem ser previstas antecipadamente. (...) Em outros termos, as
tentativas de normatizar os comportamentos na entrevista Sao
inadequadas, pois ndo podem assegurar a elevacdo do conteldo-
verdade dos dados da entrevista, até mesmo porque trata-se de um
comportamento artificial passivel de registro pelos entrevistados.

A partir da citacdo acima, percebe-se a importancia da fluidez e espontaneidade
no momento da entrevista, uma vez que ndo ha como padronizar ou normatizar os
comportamentos no seu decorrer. Essa caracteristica conduz & constatacdo que o
entrevistador deve se omitir ou se abster de interferéncias pessoais durante 0 momento

da entrevista. Tudo isso leva a crer que as contribui¢des dos depoimentos que foram
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colhidos ajudaram a validar e principalmente unir a teoria explicitada no texto a
vivéncia expressada nos depoimentos.

Outro fator relevante considerado na entrevista diz respeito a “empatia”. As
relacdes estabelecidas no momento da entrevista levam a aproximacao, reciprocidade e
alteridade. Conhecer-se e conhecer o outro torna possivel o estabelecimento da empatia,
que Pezella (2003, p. 110) define nos seguintes termos:

Um instrumento natural, imediato, tipicamente humano através do
qual se consegue colher e compreender os outros seres humanos, as
suas vivéncias, os seus estados de alma, os sentimentos. Ndo é uma
pratica que se aprende ou aplica quando ha necessidade, mas é co-
natural ao ser humano, é o que consente o compartilhnamento de prazer
e dor com outros de maneira imediata.

Em outras palavras, a empatia possibilita lancar um olhar ao outro como um
outro eu, o qual é cerceado de possibilidades vivenciais como as que tenho, e ainda
assim posso enxerga-lo com a amplitude de um ser que se diverge em outros aspectos.
No tocante as entrevistas 1 e 2, é importante notar que o fato do entrevistador estar
engendrado ao circulo que envolve o jogo de xadrez e sua cultura, promoveu-se a
empatia com os entrevistados a partir do momento em que eles exprimiram seus pontos
de vista favoraveis a pratica do jogo, conforme podera ser percebido logo abaixo.

Antes de passar para as entrevistas, cumpre dizer que se adotou o recurso da
gravacao de dudio. Em seguida, as narrativas foram transcritas, como objetivo central de
leitura atenciosa do conteddo das mesmas, buscando-se manter a forma original das

falas dos participantes.

Entrevista com senhor Mauricio Batista, avd de um aluno do projeto na EEPIP.

Entrevista 1

Pesquisador: - Senhor Mauricio, por favor, conte-nos um pouco sobre o que ja ouviu
falar do xadrez.

Entrevistado: “Eu ja tive contato com o xadrez sim. (...) Parei pra apreciar pessoas
jogando... Acho até interessante. Entendeu ? [acenando com a cabeca]. (...) E até um
joguinho demorado, ndo €? [sorrindo]. Eu acho muito legal... Igual o meu neto, ficou
mais paciente, tranquilo, entendeu? Eu acho também que melhora muito a mente da
pessoa. Ajuda muito.”

P: O senhor notou alguma diferenca dentro de casa, no dia-a-dia na convivéncia com
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seu neto?

E: “Sim, notei, notei sim. [acenando com a cabega]. Como eu te falei, ele ficou mais
calmo, entendeu? Quando ele me falou: - Ah, v0, estou participando do xadrez 14 na
escola. (...) Eu vi ele mais feliz, mais alegre! Porque ele gosta de umas coisas
diferentes, gosta de participar. Chegava em casa e comentava com a gente... Eu achei
que melhorou bem pra ele mesmo. Ele ja era um menino calmo, mas ele ficou mais
calmo ainda! Ajudou demais, eu creio que sim. [acenando com a cabeca, em sinal de
confirmacgao].”

P: E nas notas na escola? O senhor reparou alguma mudanga?

E: “Melhorou bastante, fez diferenca. [confirmando com gestos]. Uma coisa que eu
achei interessante foi que ele comegou a estudar mais... Eu vi que ele pegava os livros,
0s cadernos e comegava a estudar. Melhorou as notas dele. Passou de ano sem
recuperacao.”

P: E 0 que o Sr. acha do xadrez em relacdo a escola, deveria ser implementado com
alguma frequéncia?

E: “Olha, [pausa, em sinal de reflexdo]. Eu acho que deveria sim. Por exemplo, um
periodo para 0s meninos, para 0s jovens poderem estudar o xadrez, seria bom. Igual
existe para as outras matérias (...), eu creio que deveria ter também para o xadrez.

Seria bom”.

Contribuicdes Psicologicas

Considerando a fala do Sr. Mauricio em relacdo a influéncia do xadrez na vida
de seu neto, nota-se o primeiro enfoque a nivel psicoldgico. JA no que se refere as
“implicagdes educacionais e de carater”, no item em que se corresponde a ficar
“concentrado e muitas vezes imovel na cadeira”, tém-Se como consequéncia o
“desenvolvimento do autocontrole psicofisico”. No caso do aluno, neto do Sr. Mauricio,
ocorreu 0 que seu avd nomeou como ficar mais “paciente; tranquilo; feliz; alegre;
calmo.” Observa-se, neste caso, a contribuicdo que o jogo propiciou ao garoto no plano
das emocgbes. O xadrez é conhecido por ser uma batalha entre mentes, um jogo que
coloca expostas as emocBes, dada a exigéncia de concentracdo. Dessa forma, Sr.
Mauricio cita uma conquista obtida por seu neto, que foi capaz de dominar essas
emocdes e manter-se sereno na pratica do jogo, logrando resultados positivos no quesito

autocontrole.
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Xadrez na Escola

No que diz respeito ao comportamento de seu neto na escola, Sr. Mauricio

comenta que o desempenho melhorou consideravelmente. Conforme ele diz: “ele

comegou a estudar mais... Eu vi que ele pegava os livros, 0s cadernos e comegava a

estudar.” Esse fato refor¢a o que foi abordado ao longo desta pesquisa, direcionando

para o sentido que a pratica do jogo contribui para a melhoria nos estudos. O que é

possivel constatar € que, de acordo com a fala de Sr. Mauricio, o interesse e gosto pela

escola foi esponténeo, levando a crer que a contribuicdo do jogo, neste caso, além de

elevar as notas proporcionou a proatividade e vontade propria no ato de estudar. Dessa

forma, ainda questionado sobre o quesito “notas na escola”, o entrevistado responde:

“melhorou bastante”, levando a conclusdo que o quesito “desempenho escolar” foi

notoriamente elevado.

Entrevista com Marlene Oliveira da Silva, mde de um aluno do projeto na EEPIP

Entrevista 2

Pesquisador: Ola Marlene!

Entrevistada: “Oi!”

P: O que vocé achou do xadrez na vida do seu filho? O que vocé conta pra gente?
E: “Ah, eu achei muito bom. [pensando, parecendo tensa]. Ele foi muito bem na
Matematica. Conseguiu passar de ano, é 6timo! Ouvi falar no radio, um professor
falando (...) que era muito bom. Bom pra crianca e pra adulto também, nao é?
[buscando confirmacgdo com a cabeca]. Saber fazer as contas na Matematica € muito
bom.”

P: Me diga por favor, dentro de casa ele melhorou em algum sentido?

E: “Melhorou, bastante. Ele pegou nos cadernos, ficou estudando... Ficou bem.”

P: E em sala de aula? VVocé conseguiu perceber se melhorou nas notas?

E: “Melhorou, muito... Eu cheguei a conversar com os professores e com o diretor.
Eles me falaram que ele tinha melhorado.”

P: Peco licenca para perguntar, mas ele era de se envolver em brigas ou discussfes?
E: “Ele teve 14 suas briguinhas, coisas de quem vai entrando na adolescéncia, vocé
sabe. Mas melhorou.”

P: Vocé acha que o xadrez teve alguma influéncia nisso?
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“Teve. Ele gostou, ainda falou que jogou bem. [risos, sinais de menos tensa]”

Me diga por favor, vocé acha que o xadrez é importante de ser ensinado na escola?

E:
P:
E: “Eu acho. [sinais de convicgdo].”
P: Por qué?

E:

“Acho muito importante porque ensina as criancas a Matematica e fazer contas

mais rapido.”

4.3.0 xadrez e a Matematica

A entrevistada, Dona Marlene, se mostrou, até certo ponto, repetitiva no sentido
de afirmar o tanto que o xadrez contribui para o desenvolvimento da disciplina da
Matematica. Como ela mesma afirma, ouviu entrevistas na radio local acerca do assunto
e ela mesma acredita no tanto que o xadrez potencializa a melhora no desempenho nessa
matéria. Sobre a contribuicdo na vida de seu filho, ela diz que: “[...] Ele foi muito bem
na Matematica. Conseguiu passar de ano”. Mais uma vez, como foi exposto neste texto,
as contribuicbes do xadrez nas ciéncias exatas sdo de carater significativo, 0 que se
explica através do desenvolvimento de regides cerebrais responsaveis pelo raciocinio
l6gico, além da psicomotricidade. Partos (1978, p.18) argumenta que “a verdadeira
partida de Xadrez desenvolve-se na mente do jogador; € la que ocorre a multiplicidade
de variantes e estratagemas que estardo apenas parcialmente representadas no
tabuleiro”. N&o obstante, no tocante as operacGes matematicas ndo é diferente. As
equacOes, matrizes e regras de trés sdo operacOes calculadas na mente. Isso aproxima o

xadrez da matematica em suas esséncias.

Questionario 1

O questionario a seguir foi aplicado ao entdo vice-diretor da E.E.P.I.P, Djalma Monteiro

de Oliveira.

1)  Foisua primeira experiénciacom | SIM( X)

0 xadrez? NAO ()

2) Nasua opinido, os alunos tiveram | Pelo o que eu pude perceber os alunos

empatia pelo jogo? Justifique sua tiveram empatia pelo jogo sim. Na

resposta. verdade, é um jogo muito novo pra eles. O
xadrez ndo estd inserido narealidade dos
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alunos de nossa escola, a qual tem uma
realidade social muito distante do jogo de
xadrez.

3) Vocé notou alguma diferenca que
tenha o despertado a atengéo sobre o
xadrez e os demais jogos de tabuleiro?

Boa parte dos nossos meninos aqui eram
incentivadores dos outros alunos. Mesmo
que restrito, tivemos bons resultados,
porque € um jogo que estimula bastante a
concentracao e o raciocinio légico.

4)  Apos o inicio das oficinas de
xadrez, vocé percebeu alguma
influéncia na memdria e concentracao
dos alunos? Em caso afirmativo,
especifique.

A concentragdo dos meninos aumenta na
proporgéo que eles se dedicam mais. Parte
dos meninos tiveram uma maior afinidade
com os proprios professores. A questdo de
empenho, até mesmo no que se refere a

participacdo coletiva ou individual na
escola (...) isso ajudou bastante.

5)  Vocé acredita na influéncia do
xadrez na disciplina da matematica?

Nao somente na matematica, mas nos
contetidos como um todo. Parte desses
meninos cria uma afinidade, o que acaba
ajudando no papel do jogo.

6) Qual vocé acredita ter sido seu
papel no projeto?

Eu fui somente um incentivador no papel
do projeto porque na verdade eu também
sou um leigo no assunto.

7)  Qual sua opinido sobre o0 jogo de
xadrez?

(vide questdo 3)

8) Voce é afavor do ensino de
xadrez na escola? Por qué?

Creio que poderiamos reafirmar nosso
propoésito de divulgar ou ampliar que o
xadrez estivesse mais

presente nas escolas porque é de grande
importancia na questdo do aprendizado e
também para a vida.

Fonte: prépria do autor

4.4.0 xadrez e o envolvimento escolar

A partir da fala de Djalma, é possivel estabelecer uma relacdo entre o propdsito
inicial da implementacdo das oficinas de xadrez na escola e sua concretizacdo no
decorrer do tempo. Ao dizer: “A questdo de empenho, até mesmo no que se refere a
participacdo coletiva ou individual na escola (...) isso ajudou bastante” (Questionario 1),
Djalma reforca que, ao adotar o jogo nas oficinas, percebeu que houve um aumento no
empenho e dedicacdo por parte dos alunos, a um nivel pontual. Assim, deduz-se que o
jogo trouxe mais autonomia aos alunos, despertando a proatividade e tomada de
deciséo, corroborando com a premissa contida no Quadro 02 (Implica¢Ges educacionais

e de carater).
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Jogar xadrez ¢ movimento e demanda do jogador atitude. Aquele que titubear
em uma partida pode se distanciar da vitoria. Sendo assim, ao desenvolver a autonomia,
0 enxadrista abre caminho para a autoconfianca, exercitando capacidades internas. Uma
dessas capacidades em potencial estd ligada ao raciocinio l6gico. Djalma, quando
perguntado na questdo 5 a respeito da possivel influéncia do jogo na aprendizagem da
disciplina da Matematica, responde que ‘“nd3o somente na matematica, mas nos
conteddos como um todo” (Questionario 1). Dai pode-se estabelecer o caréter
interdisciplinar que o jogo propicia, j& mencionado no capitulo 3 desta pesquisa. Na
visdo do vice-diretor, finalmente, a pratica do jogo tem impacto na propria vida do
enxadrista. Para o cubano, ex-campedo mundial de xadrez, Jose Raul Capablanca (1906,
s.p), “uma hora de histéria de duas mentes ¢ bem contada em uma partida de xadrez”.
Verdadeiros duelos podem ser travados entre enxadristas, cujas mentes desvelam no
tabuleiro 0 que muitas vezes nelas se ocultava. A pratica do jogo possibilita capacitar
aquele que joga ao desenvolvimento da resolucdo de problemas. Sendo assim, ndo raro
é possivel observar que jogadores transferem para os tabuleiros situacfes criticas do

proprio cotidiano no intuito de, jogando, procurar soluciona-las.

Questionario 2

O questionario a seguir foi aplicado ao professor de educacdo basica e

coordenador do projeto integral da E.E.P.I.P, Fabio Junior da Costa.

1) Foi sua primeira experiéncia com
0 xadrez?

SIM()
NAO ( X)

2) Na sua opinido, os alunos tiveram
empatia pelo jogo? Justifique sua
resposta.

A gente implantou nas turmas e o pessoal
ja interessou de cara, buscando saber,
querendo estudar sobre o jogo, querendo
jogar toda hora. E uma coisa que eu
acredito que o xadrez desperta nas
pessoas: vVocé querer um vicio bom pelo
jogo, toda hora querer jogar, crescer no
jogo.

3) Vocé notou alguma diferenca que
tenha o despertado a atencdo sobre o
xadrez e o0s demais jogos de
tabuleiro?

Quando eles conheceram o xadrez foi uma
coisa muito engracada: eles comecaram a
deixar de lado um pouco o0s outros jogos.
Os outros jogos (de tabuleiro) se tornaram
menos interessantes, como por exemplo, 0
jogo de damas. O pessoal conhecia muito
0 jogo de damas, que era muito fluente na
escola, e o pessoal foi comegando a deixar
de lado e comegou a jogar xadrez, querer
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xadrez, pedir xadrez. Nas aulas de
Educacdo Fisica, que ndo era ja envolvido
0 projeto o pessoal ja queria jogar, pedia
pra ter o xadrez, e comecar a jogar...
Entdo isso despertou muito nos meninos,
todos os envolvidos.

4) Ap6s o inicio das oficinas de
xadrez, vocé percebeu alguma
influéncia na memoria e concentracéo
dos alunos? Em caso afirmativo,
especifique.

A gente j& tinha um pessoal que ja era
bom na escola, que tinha um
desenvolvimento bom na escola, e
tinhamos alguns alunos que ndo tinham
tanto esse desenvolvimento mas que a
partir do xadrez comecaram a melhorar
bastante, a querer estar junto com quem
jogava, a participar (tanto no momento de
jogos quanto fora). (...) Interessar mesmo
pela escola, interessar mais pela escola. J&
tinha uns meninos bons e tinham outros
meninos que ainda tinham  umas
dificuldades e que com a implantacdo do
xadrez na escola comecaram a ver que
estudar era bom que ler os negdcios de
xadrez e tal. Pesquisavam na internet, em
casa. Vocé levava os meninos pra sala de
informatica pra fazer algum trabalho os
meninos acabavam e ja queriam jogar
xadrez. Entdo essa foi uma influéncia
muito positiva

5) Vocé acredita na influéncia do
xadrez na disciplina da matematica?

N&o sO na disciplina de matematica. Eu vi
a influéncia positiva em todas disciplinas.
Eu sou professor de portugués, melhorava
muito a memoria. A visdo de mundo que
as pessoas tinham, a interpretacdo de
texto. Comegavam a pensar mais antes de
falar coisas erradas. O pessoal comegou a
se tornar estrategista mesmo. Tanto pra
vida quanto para o xadrez.

6) Qual vocé acredita ter sido seu
papel no projeto?

Meu papel no projeto foi de mediacéo, de
realmente encaminhar o pessoal que
jogava, que realmente queria. Por esses
meninos para 0 caminho do xadrez
mesmo. E uma ligava a outra. Entdo, o
mediador das fontes, os alunos e as fontes
de ensino (no caso o Plinio, o pessoal da
Liga de Xadrez, dos torneios). Entdo eu
fui 0 mediador.

7) Qual sua opinido sobre o jogo de
xadrez?

Eu conheci muito novo o jogo de xadrez.
N&do desenvolvi como atleta profissional,
nem nada... Pra mim é um hobby. Pra
mim o xadrez é um dos melhores jogos de
estratégia, estudo algumas coisas sobre, as
historias. Uso as vezes nas minhas aulas,
explico algumas coisas. Entd&o pra mimo
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xadrez € um dos melhores jogos de
tabuleiro que ja inventaram.

8) Vocé é a favor do ensino de | Eu sou sim a favor do xadrez na escola.
xadrez na escola? Por | Inclusive, é uma ideia que quem
qué? desenvolve, quem tem esse contato, trocar
essa coisa mais de perto, o pessoal comeca
a melhorar pelo xadrez, quando eles tém
esse contato. E acho que ele tinha que ser
implantado pela Superintendéncia na

prépria grade de ensino, porque a melhora
é muito grande, muito grande mesmo.

Fonte: prépria do autor

Um novo despertar

O professor Fabio deixou claro que o xadrez ndo era novidade em sua vida.
Mesmo sendo pouco, houve, de antemdo, um contato com 0 jogo antes de ser
implementado na escola. Primeiramente, € interessante apontar um comparativo feito
com o jogo de damas. Em principio, antes do jogo de xadrez ser desenvolvido, 0s
alunos tinham o costume de jogar damas na hora da Educacgdo Fisica ou das oficinas.
Fabio comentou que esse costume foi, aos poucos, sendo substituido pela pratica do
xadrez, dado o envolvimento dos alunos. Em segundo lugar, ele afirma que a pratica
contribuiu para a melhora da concentracdo e desenvolvimento de conceitos de
estratégia. Jogar xadrez estd intimamente ligado ao desenvolvimento de nocbes de
estratégia. Isso se da porque um lance, mormente, esta ligado ao préximo e
sucessivamente. Um jogador que ja desenvolveu uma nogdo basica dos conceitos do
jogo, ndo faz lances incoerentes, mas sim adequados a um nivel de conexao entre si. Em
terceiro lugar, assim como no questionario 1, o professor Fabio afirma que os beneficios
do jogo estiveram ligados ndo somente a disciplina da Matematica, como também as
demais. Enquanto professor de lingua portuguesa, ele chama a atencéo para a influéncia

na memaria e na interpretacdo de texto por parte de seus alunos.

A guisa fenomenoldgica

Considerando as respostas das entrevistas acima, é possivel aproximar o saber
filos6fico proposto na fenomenologia as experiéncias de vida, do mundo real das
pessoas que foram submetidas as entrevistas. Partindo do pressuposto que a verdadeira
filosofia consiste em reaprender a ver o mundo, ndo é possivel conhecer o mundo do
outro sem antes habita-lo — ainda que seja compartilnando experiéncias, interagindo e

inter-relacionando. A palavra grega aletheia sintetiza isso de forma adequada, uma vez
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que seu sentido, como esclarece Chaui (1997, p. 99), esté relacionado ao “ndo oculto,
nao escondido, ndo dissimulado”. Sendo assim, as palavras dos entrevistados acima
constituem o desvelar, passando a transi¢do do Lebenswelt (mundo da vida) ao Umwelt

(mundo ambiente, onde os seres se relacionam).

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da analise da implementacdo do jogo de xadrez na E.E.P.L.P, e
considerando os desdobramentos advindos das impressdes coletadas dos entrevistados,
é possivel chegar a algumas consideracGes. Faz-se necessario reiterar que o objetivo
geral desta pesquisa desdobrou-se em percursos especificos, a saber: (1) a ludicidade e a
aprendizagem, conceitos que envolvem os termos do ludico e o sociocognitivo, além de
suas relacbes com a educacdo, abordados no primeiro capitulo; (2) os jogos e sua
historicidade, elencando seu sentido voltado igualmente a educacdo no segundo
capitulo; (3) o jogo de xadrez, seu historico, seus beneficios, seu carater multidisciplinar
e suas contribuicdes escolares no terceiro capitulo; (4) a pesquisa qualitativa elaborada a
partir de entrevistas e questionarios voltados para os envolvidos no projeto, a saber:
professora Bianca Silva Marcelino, a qual lecionava a disciplina Educacdo Integral e
Integrada, o vice-diretor da escola Djalma Monteiro de Oliveira, o coordenador do
projeto integral Fabio Junior da Costa, ao avd de um dos alunos participantes da oficina
Sr. Mauricio Batista e a Dona Marlene Oliveira da Silva, mde de outro aluno, no quarto
capitulo.

A temaética desta pesquisa, no que se refere a ludicidade, retratou aspectos que
renderam contribuicdes sui generis. Retomando as palavras de Santa Marli Pires dos
Santos, “o homem, desde a sua origem, busca a felicidade, independentemente de sua
cultura”(SANTOS, 2001, p.7). Uma das formas de se manifesta-la é através do ludico.
O conceito de brincar, por exemplo, esta intimamente correlacionado ao sentido de
felicidade, prazer, alegria. Ninguém brinca com o objetivo de ficar triste. Foi possivel
perceber que o carater ludico do jogo de xadrez se deu a partir do momento em que as
criangas participantes do projeto na E.E.P.I.P empenharam e se dedicaram as aulas. Um
exemplo percebido foi no momento em que o instrutor Plinio propds a atividade
“corrida de pedes”. Essa atividade consiste em montar o tabuleiro do jogo apenas com
0s pebes pretos e brancos, de modo que ambos se movam até que o primeiro deles
alcance a oitava horizontal. Ainda em se tratando de momentos ludicos, outro momento

percebido foi quando se implementou o desafio de adivinhar a pecga “as cegas”. 1sso se
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deu de forma que o treinador Plinio tapava os olhos de seus alunos e colocava
aleatoriamente uma das pecas do jogo em suas maos, fazendo com que tentassem
adivinhar sobre qual pega correspondia. Essas foram duas de outras atividades
desenvolvidas durante o projeto, que configuraram o carater ludico. Ainda nas palavras
de Santos (2001), ha trés momentos que é interessante retomar para reafirmar o modo

como aquelas atividades se enquadraram no aspecto ludico:

1 — “...] favorecer a aproximagdo de pessoas para realizarem
atividades sem juizo de valor”; 2 — “[...] favorecer que as pessoas,
através destas atividades, possam se compreender melhor”;

3 —“[...] promover crescimento intrapessoal, possibilitando melhoras
consideraveis nas relagoes interpessoais” (SANTOS, 2001, p. 41).

Com base no primeiro item citado logo acima, é possivel assumir que as atividades
desenvolvidas através do xadrez na E.E.P.I.P foram, conforme mencionado, sem juizo
de valor, no sentido de ndo diferenciagdo e democratizacdo entre 0s envolvidos. Para
pensar 0 xadrez em sua esséncia, faz-se necessario destitui-lo de qualquer juizo de
valor. Muito embora o jogo demande de seus jogadores elementos como temperanca,
honestidade, paciéncia e a obediéncia as regras, € amplamente controversa qualquer
visdo que se julgue os alunos participantes no projeto pelo género, raca, credo, etnia,
inclinacao religiosa, situacdo socioecondmica ou outro tipo de valor.

No que se refere ao item dois, conforme foi exposto nos questionarios e
entrevistas, a pratica do jogo de xadrez conduziu a uma melhora no relacionamento
interpessoal, tanto entre os alunos que pertenciam ao projeto quanto com os professores
de outras disciplinas. A nocdo de desenvolver a resiliéncia em momentos tanto de
vitdria quanto de derrota também deve ser mencionada. Além disso, por ser um jogo de
grande demanda mental, o Xxadrez propicia o aprimoramento da habilidade de
reconhecer os padrdes mentais do adversario. Isso é possivel observar dentro de uma
Unica partida. Por exemplo, um jogador que se preocupa mais em defender seu jogo,
articulando seus movimentos no sentido de expor menos suas pegas, provavelmente
pode ser, a nivel comportamental, mais precavido, contido ou mesmo introspectivo. Ja
aquele jogador que arrisca suas pecas, expde pecas importantes e faz poucos célculos de
varidveis tende a ser descuidado, desatento ou mesmo desprevenido.

A terceira e Gltima assertiva de Santos (2001) esta relacionada ao crescimento
tanto nas relagOes interpessoais quanto intrapessoais. Exceto em momentos de estudo,
ou quando se joga contra maquinas e programas, nao se joga xadrez sozinho. No mundo

conectado, em que milhares de quildmetros sdo reduzidos a um clique, é possivel
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observar um enorme montante de websites em que enxadristas disputam partidas e até
mesmo torneios virtualmente. No caso do projeto desenvolvido na escola em S&o Joédo
del-Rei, foi possivel observar que muitos alunos ocupavam parte do tempo que tinham
jogando xadrez online fora do periodo das aulas, seja nas aulas de informética, educacdo
fisica ou outras aulas do projeto de tempo integral. Fora do ambiente das redes, foi
possivel observar, pessoalmente, duplas jogando xadrez na hora do recreio. Esse habito
fez com que amizades se consolidassem, relagdes se estreitassem e elos se firmassem.
Conforme entrevista do Sr. Mauricio (entrevista 1), seu neto se tornou uma pessoa mais
calma. Isso ndo se limitou a figura do neto.

Dessa forma, enquanto enxadristas, os alunos, pertencentes ao projeto em tempo
integral da E.E.P.I.P, passam a carregar certos tracos que os tornam participantes de um
universo comum, muito embora composto por participantes com tanta alteridade. Alem
desse universo cultural, nota-se a presenca daquilo que Winnicott (1975, p. 26) chama
de “mecanismo psicologico que garante ao sujeito manter certa distancia em relagdo ao
real”. Neste sentido, a ludicidade se apresentou em momentos de fantasia, como na aula
em que o professor Plinio nomeou como sendo o “conto de historia”. Na referida aula, o
professor iniciou narrando uma historia imaginaria com um rei, propositalmente
personagem que também € peca do jogo de xadrez. Em seguida, ele pedia para que um
aluno desse continuidade a historia, o que ocorreu de forma natural e espontanea. Com
isso, surgiu dali uma narrativa contada com elementos pertencentes ao jogo de xadrez,
tocando no imaginario dos alunos, ao passo que as regras e normas naquele momento
deixaram de ser importantes, dando lugar a fantasia e a criatividade.

No tocante ao periodo em que esteve com 0s alunos, Plinio testemunhou cenas
como crises psicologicas de alunos, levantando a hipdtese de alguma interferéncia de
conflito familiar, apds abordagem. Mas afinal, onde a ludicidade tem seu papel neste
cenario? Mais ainda, qual foi a interferéncia do xadrez tendo em vista a citacdo anterior
de Santos? Como respostas a essas questdes, busca-se ainda em Santos (2001, s.p) a
citacdao que diz que “[...] o ludico teria um conceito sentido pela emocédo e ndo descrito
pela razdo, mais vivido e menos teorizado. Talvez seja por isso que ndo se define o
brincar”.

O papel exercido pela ludicidade no projeto na escola esteve ligado ao campo do
sentimento, enquanto buscava-se nutrir empatia entre professor e aluno. Alias, o proprio
papel exercido por Plinio foi para além de um professor, configurando enquanto um
instrutor e treinador. A relagdo de afinidade estabelecida com os alunos permitiu com
que eles se expressassem, ultrapassando barreiras da timidez e dos conflitos. Nesse
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sentido, o xadrez pode ser visto como um mecanismo facilitador, tornando possivel a
“[...] atividade espontanea, natural e descomprometida de resultados”(SANTOS, 2001,
s.p.). Dessa forma, conclui-se através do pensamento da autora supracitada, que 0s
resultados obtidos a partir da implementagédo do jogo de xadrez na E.E.P.I.P foram a
consequéncia de um contexto proprio, no qual o papel exercido pela ludicidade foi de
enorme valor. Outra abordagem feita durante essa pesquisa esteve relacionada aos
“jogos no desenvolvimento humano”. A partir do ponto de vista de Kishimoto (2006, p.
16), foi feita a diferenciacdo dos conceitos de jogo e brinquedo. Por jogo, viu-se que
pode ser:1) “o resultado de um sistema linglistico que funciona dentro de um contexto
social”

2) “Um sistema de regras”;3) “Um objeto”.Quando se pensa o xadrez considerando as
trés assertivas acima, faz sentido assimilar e enquadra-lo dentro daquela definig&o.

Concluiu-se, ainda, a partir de Fortuna e Bittencourt (2003), o sentido do
desenvolvimento afetivo inerente ao jogo. Ali estdo presentes as manifestacdes dos
sentimentos e seus desdobramentos em relagdo aos jogos. Quando se joga, pressupde-se
o envolvimento psicologico, emergindo medo, raiva, alegria e/ou euforia. E comum
perceber essas reacfes durante uma partida de xadrez, dada sua alta demanda de
concentracdo e tensdo que o envolve. Durante os momentos de oficina de xadrez, em
diversas ocasides, foi necessaria a intervencdo do educador, tendo em vista 0s
desentendimentos entre os alunos por conta de uma derrota, desobediéncia as regras,
provocacdes frente a uma vitOria ou tristeza perto de uma partida perdida.

Ademais, foi possivel perceber a importancia do jogo enquanto recurso
educativo.A partir dos pressupostos das autoras Fortuna e Bittencourt (2003) acerca do
Jogo e Educacdo, foram elencadas caracteristicas dos jogos e suas funcionalidades
educativas. A que interessa no momento esta ligada a imprevisibilidade e incerteza, as
quais os educadores se defrontam por terem sobre elas limitado controle através do
jogo. O jogador de xadrez ndo prevé derrota ou vitdria e os educadores também sabem
que a incerteza do caminho percorrido comp@e o processo educativo.

Por fim, considerando uma das questbes propostas nos questionarios e
entrevistas apresentadas nesta pesquisa, no que se refere a implementacdo do xadrez na
escola enquanto proposta pedagdgica, a titulo de referéncia, as 27 nacbes da Unido
Europeia tiveram aprovadas a introducdo do xadrez nos sistemas educativos em 13 de
marco de 2012. A realidade brasileira ainda é um desafio. O projeto desenvolvido na
E.E.P.I.P foi uma experiéncia que, pelo que foi apresentado até aqui, mostrou que é
possivel ensinar xadrez para criancas e jovens. Assim, o desfecho desta pesquisa é um
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convite ao leitor para refletir nas palavras do jornalista e grande mestre de xadrez

Savielly Tartakower, segundo o qual jamais seria possivel vencer um jogo desistindo. .
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APENDICES

Apéndice 1

Conhecendo as pecas e seus movimentos

Figura 5 — Tabuleiro de Xadrez
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A figura acima representa a posicdo inicial das pecas do jogo e suas respectivas
coordenadas. Ao lado esquerdo e direito é possivel ver a numeracao de 1 a 8, iniciando
das pecas claras. Da esquerda para a direita leem-se as letras do alfabeto de “a” a “h”.
Essas coordenadas possibilitam a anotacdo das partidas e futuras andlises. O inicio do
jogo se da a partir do movimento das pecas brancas, seguindo por movimentos
alternados.

As regras e protocolos do xadrez atuais provém e sdo regidos pela FIDE
(Fédération Internationale dés Echecs) — Federacdo Internacional de Xadrez, fundada

em 1924 em Paris. As pecas e seus respectivos movimentos estdo descritos a seguir:

Figura 6 — Pedo
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Figura 7 — Movimento e captura do pedo

J Move-se sempre em linha reta.
o No primeiro lance pode mover 2 casas, somente no primeiro.
o A captura desta peca ocorre na diagonal.

Figura 8 — Torre

Figura 9 — Movimento da torre

o Movimenta-se na horizontal e vertical por quantas casas livres
quiser.
. Captura pecas com 0 mesmo movimento.

Figura 10 — Bispo

Figura 11 — Movimento do bispo
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Figura 12 — Dama ou Rainha

Figura 13 — Movimento da dama

o Captura pecas em todas as diregdes.

Figura 14 — Cavalo

Figura 15 — Movimento do cavalo
o Possui movimento diferente das demais pecas, anda a

cada jogada duas casas na horizontal e duas casas na vertical.

o Movimento em L.
o E a Unica peca que pode saltar sobre outras.
o Sua casa no final do movimento sempre tem cor oposta

da casa do inicio.

o Sua captura acontece na casa do final do movimento.
Figura 16 — Rei

o Movimenta-se em todas as dire¢des quantas casas quiser.
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Figura 17 — Movimento do rei
Principal peca do jogo.

Movimenta-se em todos os sentidos, apenas uma casa por

Captura pegas com 0 mesmo movimento.

Apéndice 2

O xadrez e a teatralidade: uma proposta artistica

As possibilidades advindas da préatica do jogo de xadrez extrapolam os limites
das 64 casas do tabuleiro, tornando possivel o desenvolvimento artistico de quem o
pratica. O presente relator deste projeto adaptou a proposta a seguir a partir dos
fundamentos da corporeidade e da interpretacdo cénica com o intuito de aplica-la a seus
alunos. Conforme esta descrito abaixo, sdo necessarios 34 alunos para compor a

encenacao que se segue.
Figura 18

o

x REI PRETO: ALUNO 1

Figura 19

“ REI BRANCO: ALUNO 2

Figura 20
& DDAMA PRETA: ALUNA 3

Figura 21

“ DAMA BRANCA: ALUNA 4

Figura 22
'g BISPOS PRETOS: ALUNO 5e 6
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Figura 23
BISPOS BRANCOS: ALUNOS 7 e 8

Figura 24
CAVALOS PRETOS: ALUNOS 9e 10

/
Figura 25
@ CAVALOS BRANCOS: ALUNOS 11e 12
Figura 26
TORRES PRETAS: ALUNAS 13¢e 14

Figura 28

R
4
=y
Figura 27
TORRES BRANCAS: ALUNAS 15¢ 16

PEOES PRETOS: ALUNOS 17 a0 24

Figura 29
PEOES BRANCOS: ALUNOS 25 ao 32

m Figura 30

‘ NARRADORA: ALUNA 33
\|

Figura 31
% CONTRA REGRA: ALUNA 34

Distribuidos os papeis, formou-se uma peca de teatro com 0S personagens
improvisados a partir das pecas do jogo descritas acima. O papel do professor foi de
interferir o minimo, fomentando a autonomia e instigando a criatividade entre o0s

préprios alunos. A peca ganhou corpo com uma narrativa oral com uma sequéncia mais
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ou menos linear, dada a necessidade de ensaios. A partir do enredo adaptado da
professora Cida Cunha, pelo presente relator, chegou-se no texto conforme anexo 1.

ANEXOS

Peca de xadrez — Teatralizacéo
(por Cida Cunha — adaptada por Plinio Pacheco)

Disponivel em: http://explanar.blogspot.com/2013/07/teatro-de-xadrez.htm> Acesso
em 08-08-2020.

" Z

T leir rritori

Apresentar o tabuleiro de xadrez dizendo que ele € o pedaco de terra que havia sido
descoberto. Nesse pedaco de terra existem muitas casas. Umas s6 brancas e outras sO

pretas.

buleiro (histéria

Duas rainhas muito egoistas e gananciosas se encontraram para fazer um acordo sob

novas terras que haviam sido descobertas. (apresentar o tabuleiro)
Rainhas
As rainhas que brigavam pelas terras tinham pigmentacdo de pele diferente, uma era

preta e outra era branca. Para evitar guerra, elas fizeram um acordo: a rainha branca

ficaria com as casinhas brancas e a rainha preta com as casinhas pretas.
A rainha preta era majestosa e vaidosa. Gostava de combinar suas roupas e por isso, ja

que era negra decidiu morar na casa de cor preta.
Rainha branca casa branca

Foi neste momento que surgiu um monarca que queria tomar conta daquele reino.
Pensando em tomar para si todas as casas do tabuleiro, foi que o rei preto decidiu morar

na casa branca e o rei branco morar na casa preta. (apresentar os reis).
Movimento dos reis

81


http://explanar.blogspot.com/2013/07/teatro-de-xadrez.htm

O rei usa uma roupa muito pesada, assim s6 pode andar uma casa de cada vez, pra
frente, pro lado, pra trds ou diagonal. (mostrar os movimentos). O rei branco se
apaixona pela rainha branca e o rei preto se apaixona pela rainha preta e eles resolvem

morar lado a lado.

Movimento das rainhas

As rainhas, além de inteligentes e poderosas, estavam acostumadas a viajar para longe.
Elas podiam andar como os reis (para todas as direcGes) s6 que mais longe, quantas

casas quisessem.

Chegada dos bispos

O rei preto entdo resolveu ir a igreja e convidar dois bispos para ajuda-lo e aconselha-lo
na administracdo do reino. Mas o branco ja estava pensando em fazer o mesmo. Ele
também foi a igreja e trouxe dois bispos para ficar com ele e os posicionar como fizera

0 rei preto.
. 105 bi

Os bispos se instalaram um do lado do rei e o outro do lado da rainha. Eles eram sabios
e inteligentes, mas tinham um problema nas pernas e s6 sabiam andar “tortinho” (na
diagonal). (mostrar os movimentos). Os bispos eram bons conselheiros, mas as

limitacGes de apenas andarem na diagonal ndo deixou nenhum dos dois tranquilos.

Chegada das torres e dos cavalos

Foi entdo que o rei branco resolveu construir um castelo com duas torres. (Posicionar
uma torre em cada lado do tabuleiro). Comprou dois cavalos muito bonitos para ficarem
amarrados ao lado dos bispos, para que todos ficassem protegidos. Mas o rei preto, logo

que pode, também construiu um castelo e fez tudo igual ao seu inimigo.
Movimento dos cavalos

Os cavalos eram fortes, treinados e sabiam saltar. Eles saltam sempre pelos lados do
tabuleiro, sempre pulando 3 casas — duas e uma ou uma e duas, formando sempre uma
letra L.

Movimento das torres
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As torres s6 se movimentam na horizontal ou vertical, quantas casas quiserem,
Maaaaaaaaaas... O rei preto continuava querendo para si todas as terras. Convocou
muitos soldados para cuidar de cada um que morava com ele. Um soldado foi morar em
frente ao rei, outro em frente a rainha e assim por diante. O rei branco vendo que o rei
preto havia convocado muitos soldados fez o mesmo. (posicionar os pedes no

tabuleiro).

Movimento dos pedes

O pedo se locomove para frente e captura o adversario s6 em diagonal. Eles sdo
dorminhocos e comem muito. Entdo, quando eles acordam, sé conseguem andar duas

casas. Depois disso andam apenas uma de cada vez.
Inici ] xadrez

As duas rainhas discutiam muito e nunca paravam de brigar. Elas continuavam
descontentes e a situacdo chegou a um ponto muito grave. Foi entdo que a rainha branca
resolveu atacar. Foi o inicio da guerra. A rainha preta mandou seu pedo avangar. Assim
comeca a partida. Cada exército procurando encurralar o rei adversario e se tornar o

vencedor.
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TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Prezado participante,

“Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa “XEQUE-MATE DEL-REI:
UM ESTUDO ACERCA DA IMPLEMENTAC}AO DE UMA EXPERIENCIA
COM O JOGO DE XADREZ EM UMA ESCOLA ESTADUAL DE SAO JOAO
DEL-REI”, desenvolvida por Plinio de Paiva Pacheco, discente de Mestrado em
Educacdo da Universidade Federal de S&o Jodo del-Rei sob orientacdo do Professor Dr.
“Wanderley Cardoso de Oliveira”.

I jetiv ntral

O objetivo central do estudo, além de contar com a coleta de referenciais dos autores,
pretende contribuir com relatos experienciais do autor e participantes do projeto integral
da EEPIP da turma de 2018 frente ao cenario do xadrez na cidade de S&o Jodo del-Rei.
Além disso, tem-se como objetivo trazer para a discussdo qual o papel que o do jogo de
xadrez desempenha no contexto escolar, especificamente.

. ( cend idad

O convite a sua participacao se deve a contribuicdo da experiéncia com a proximidade a
realidade ao que se passou na oficina de xadrez no ano de 2018 na EEPIP.

Sua participacdo € voluntaria, isto &, ela ndo é obrigatoria, e vocé tem plena autonomia
para decidir se quer ou ndo participar, bem como retirar sua participacdo a qualquer
momento. Vocé ndo serd penalizado de nenhuma maneira caso decida ndo consentir sua
participacdo, ou desistir da mesma. Contudo, ela € muito importante para a execu¢édo da
pesquisa. Serdo garantidas a confidencialidade e a privacidade das informacdes por vocé
prestadas.

Qualquer dado que possa identifica-lo sera omitido na divulgacdo dos resultados da
pesquisa, e 0 material sera armazenado em local seguro.

A qualguer momento, durante a pesquisa, ou posteriormente, vocé podera solicitar do
pesquisador informacdes sobre sua participacdo e/ou sobre a pesquisa, 0 que podera ser
feito através dos meios de contato explicitados neste Termo.
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Pr imen Ih ra iliz n i

A sua participacdo consistira em responder perguntas de um roteiro de questionario ao
pesquisador do projeto.

Tem racé ionari

O tempo de duracdo do questionario é de aproximadamente trinta minutos.

I material col n i

Os questionarios serdo armazenados em arquivos digitais, mas somente terdo acesso aos
mesmos 0 aluno e seu professor orientador.

Ao final da pesquisa, todo material serd& mantido em arquivo, por pelo menos 5 anos,
conforme Resolugdo CNS n° 466/12.

Autorizo a publicacdo do questionario respondido na pesquisa do referente pesquisador,
de livre escolha, e garanto ser de ato espontaneo a resposta as referidas perguntas.

Contatos: (32) 9 8834-7544, paivadm@gmail.com

Plinio de Paiva Pacheco
Nome e Assinatura do Pesquisador

LOCAL E DATA: Sdo Jodo del-Rei, 22/01/2020

Declaro que entendi os objetivos e condi¢Ges de minha participacdo na pesquisa e concordo em participar.

. ) | '
i/n/,(( A [ !gu_-l'_, g

Assinatura do Participante da Pesquisa

Nome do(a) participante da pesquisa: Mauricio Batista
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Assinatura da Participante da Pesquisa

Nome do(a) Participante da pesquisa: Marlene Oliveira da Silva
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