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RESUMO

O jogo de xadrez é muito conhecido e praticado mundialmente, inclusive no ambito
escolar. Neste contexto, este trabalho teve como objetivo estudar, analisar e fazer
reflexdes sobre o xadrez nas aulas de Educacédo Fisica em uma turma do 6° ano do
ensino fundamental da Escola Senador Paulo Guerra do agreste pernambucano. A
pesquisa é de natureza qualitativa e utilizou como técnica de analise de conteudo de
Laurence Bardin. O estudo seguiu as etapas de planejamento, autorizacdo ética,
organizacéo e aplicacdo de uma sequéncia pedagdgica composta por 16 aulas devido
ao calendéario escolar, articuladas ao modelo de sala de aula invertida. Foram
mobilizados recursos como o site lichess.org, videoaulas, grupos de WhatsApp, aulas
presenciais e remotas, tendo como instrumentos de coleta de dados a entrevista
semiestruturada, observacdo do participante e o diario de campo do professor
pesquisador. A analise de conteudo foi realizada por meio da leitura exaustiva dos
dados, codificacdo e categorizacdo tematica, permitindo reconstruir os sentidos
atribuidos pelos estudantes e pelo docente ao processo de ensino do xadrez. Os
principais resultados apontaram que a utilizagdo da sala de aula invertida
potencializou o interesse e a autonomia dos alunos, favoreceu a aprendizagem dos
conceitos e das praticas enxadristicas, além de contribuir para a socializacdo e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais. O estudo indica que o
modelo de sala de aula invertida, articulado a recursos digitais, pode ser uma
alternativa viavel e inovadora para o ensino do xadrez nas aulas de Educacéao Fisica,
promovendo a democratizacdo de saberes historicamente marginalizados nesse

componente curricular.

Palavras-chave: Sala de aula invertida; Processo de Ensino-Aprendizagem do

Xadrez; Educacdo Fisica Escolar.
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ABSTRACT

The game of chess is well-known and widely practiced worldwide, including in the
school environment. In this context, this study aimed to examine, analyze, and reflect
on the use of chess in Physical Education classes with a 6th-grade class from the
Senador Paulo Guerra School in the Agreste region of Pernambuco, Brazil. The
research is qualitative in nature and employed Laurence Bardin's content analysis
technique. The study followed the stages of planning, ethical authorization,
organization, and application of a pedagogical sequence consisting of 16 classes due
to the school calendar, articulated with the flipped classroom model. These lessons
were structured around the flipped classroom model. Resources such as the website
lichess.org, video lessons, WhatsApp groups, in-person classes, and remote sessions
were utilized. Data collection instruments included semi-structured interviews,
participant observation, and the researcher-teacher’s field journal. Content analysis
was conducted through exhaustive reading of the data, coding, and thematic
categorization, enabling the reconstruction of the meanings attributed by the students
and the teacher to the chess teaching process. The main results indicated that the use
of the flipped classroom model enhanced students' interest and autonomy, facilitated
the learning of chess concepts and practices, and contributed to socialization as well
as the development of cognitive and socio-emotional skills. The study suggests that
the flipped classroom model, combined with digital resources, can be a viable and
innovative alternative for teaching chess in Physical Education classes, promoting the

democratization of knowledge historically marginalized in this curricular component.

Keywords: Inverted classroom; Chess Teaching-Learning Process; Physical

Education in Schools.



SUMARIO

1 INTRODUGAOD. ... ..ottt ettt ets et sre e
1.1 ODJELIVO GEIaAl...uuiiiiiii i i e e e e e e e e e e e e
1.2 ODbjetivos €SPeCITICOS.....ciiuuiiiiiii i
1.3 Recurso EdUCAcional...........coooiiiiiiiiiiiiiiiicceee e
2 MARCO TEORICO......coiiiiiiirieieieieiee et es e
2.1 O xadrez como conteudo de ensino-aprendizagem nos espacos
(ST oT o] =T = P
2.2 Sala de aula invertida como possibilidade didatico-pedagdgica
(0 LS =T ST Lo T PPPPPPRRPRPP
3 PERCURSO INVESTIGATIVO....ciiiiiiiiiiiiiiee e
3.1 Materiais € MEtOUOS.......iieitii i
3.2 UNIVEISO 08 PESQUISA..uuuuuiiiiiiiiiiiieieeeeee et e e e e e e e e e e e
3.3 PartiCiPaNtES .. ..o
3.4 Procedimentos para a coletade dadoS............ccceeevvveivieviviiininnnnn,
3.5 Procedimentos para a analise de dadosS.............coeoeeeeccviiinnennn,
3.6 ASPECLOS ELICOS ..uiiuiiuiiiiieeeeeete ettt
4 RESULTADOS E DISCUSSAO. ......cceiiiiiiiisieieieieieeieee e
4.1 A importancia do tempo-espaco casa e da escolha deste
ambiente de aprendizagem..........ccccceeeeiiiiiiiiii i
4.1.1 A aprendizagem do xadrez e a importancia do contexto................
4.1.2 A mediagédo tecnoldgica no espaco dOmestiCo.............ccuvveeeeeennnnee.
4.1.3 Consideracfes pedagobgicas sobre o uso do espaco domeéstico no
ENSINO AO XAAIEZ.....uvveiiiiiieiiiie ettt e e e e e
4.2 O tempo-espaco da sala de aula como indispensavel para a
socializagcdo do ensino-aprendizagem.......ccccceeveviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee e
4.2.1 A sala de aula como tempo-espaco pedagdgicCo.............cccevvvvvennnns
4.2.2 O xadrez como ferramenta pedagolgiCa..........ccccceeeeeeeiieeeeeeeeeeennee,
4.2.3 A socializagéo pelo xadrez no ambiente escolar.............ccccoeeeenee
4.2.4 O papel do professor na mediag&o do ensino do xadrez................
4.3 O jogo digital como possibilidade de educacé&o parae pelo lazer

4.3.1 Educacéo para e pelo lazer: fundamentos tedéricos............ccc.........

11
13
13
13
14

14

16
21
21
23
24
25
28
30
33

33
35
36

37

39
39
40
41
42
43



4.3.2 O xadrez digital como prética ludico-educativa................cccccvvvnnenee. 45
4.3.3 Xadrez digital: educagdo para 0 lazer..........cccuveeviieieeiiiiieeiee 46
5 CONTRIBUTOS DE APRENDIZAGEM DO MODELO DE SALA DE
AULA INVERTIDA PARA A EDUCACAO FISICA ESCOLAR: NOVAS
DINAMICAS DE ENSINAR-APRENDER A CULTURA CORPORAL DE
MOVIMENTO. ... e e e e e e eaaa s 48
5.1 Percepcbes, impressdes e adesdo ao uso de tecnologias para
a aprendizagem de um conteudo da cultura corporal de movimento 48

5.1.1 Percepgodes e Impressdes sobre o Uso das Tecnologias no Ensino 51

(0 [0 1= To | .28 U

5.2 O despertar para 0 jogo do XadreZ.......cccceeeeeiieeieeeeeeeeeeeeeeeeeiinnennn 53
5.3 Empoderamento enXadriStiCO.........cccoeeeiiiiiiiiiiiiiiccee e 58
5.4 O jogar xadrez como jogar @ Vida.......cccccvveeeeeeriiiiiiieiciiieeeee 61
6 CONSIDERAQ()ES FINAIS. e 64
REFERENCIAS. ..ottt se et 66
APENDICES. ... ottt 72
Apéndice A — Roteiro de Entrevista..........ooocciviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 72
Apéndice B - Planos de Aula 0L A 16.....ccccoeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 73
AN EX O S .. ———— 77

Anexo A — Parecer de Aprovacido do Comité de Etica.................... 77



Apresentacao

O xadrez surgiu em minha vida no ano de 2009, quando era estudante em
tempo integral do segundo ano da Escola de Referéncia em Ensino Médio de
Garanhuns/Pernambuco - PE. Foi a partir da pratica da observacdo dos poucos
estudantes que sabiam jogar, que praticavam pelos arredores da escola e que
participavam de competicoes escolares internas e externas.

Além disso, teve o fator de que alguns colegas da minha turma tiveram o
mesmo interesse em aprender a modalidade do xadrez, passando a gerar um clima
de competitividade exagerada entre nés e ao mesmo tempo de melhoria significativa
do rendimento esportivo escolar. Ainda assim, alguns desses estudantes acima do
periodo de colegial, moravam bem préximos da minha residéncia, facilitando para que
pudéssemos nos juntar nos tempos livres, feriados e fins de semana para jogar.

Por conseguinte, passei a gostar muito da modalidade do xadrez, ter um
avanco significativo no rendimento escolar, no entendimento préatico de como o jogo
funcionava e a obter boas tomadas de decisbes ao longo das partidas jogadas.
Entretanto, ndo tinha um professor de Educacéo Fisical na escola que pudesse me
orientar com a parte tedrica, apresentar e ensinar a jogar com o tempo/relégio
analdgico ou digital e que ao mesmo tempo incentivasse e possibilitasse participar de
eventos enxadristicos.

Apos isso, deixei de ser enxadrista no ano de 2011, pois ingressei no mesmo
ano para estudar no curso de licenciatura em Educacdo Fisica da Universidade
Federal de Pernambuco/UFPE — Recife/PE. Um ano depois (2012), realizei um
intercambio estudantil por dois anos no curso de Ciéncias do Desporto da
Universidade de Lisboa/UL — Portugal, pelo Programa de Licenciaturas Internacionais
- PLI do governo federal. No ano de 2014, foi preciso retornar a graduacao de origem
para continuar os estudos e concluir o ciclo académico no més de julho de 2016.

No ano seguinte, comecei a carreira profissional na antiga escola do ensino
fundamental dos anos iniciais e finais que estudei e coincidentemente em minha

cidade natal, como docente efetivo na escola Jodo de Assis Moreno do municipio de

10s professores de Educacio Fisica da época ndo possuiam os conhecimentos necessarios do funcionamento do
xadrez e por isso ndo estimulavam e apoiavam a modalidade na escola. Geralmente, o fortalecimento dessa
pratica esportiva era um pouco difundida pelos docentes de areas como Matematica e Fisica, ou seja,
profissionais das Ciéncias Exatas.



Sé&o Joao/PE, ensinando na rede municipal do 6° ao 9° ano do ensino fundamental
dos anos finais. A escola apresentava uma instalagéo fisica razoavel para praticas
esportivas, tendo poucos recursos materiais e nenhum projeto voltado para educacéo
esportiva, até chegar a minha ideia de implementar o xadrez nas aulas de Educacéo
Fisica escolar. O intuito foi preparar alguns estudantes atletas para participarem dos
Jogos Escolares de Pernambuco — JEPSs, sobretudo, com base na vivéncia que tive
enguanto educando do ensino basico, aproveitando por ser uma modalidade individual
com possibilidade de intervencdo dentro da prépria sala de aula, nos intervalos,
possivel de confeccdo durante as aulas, com baixo custo de adesdo e com ganhos
significativos no ambito do processo educativo.

Ainda em 2017, levei um unico atleta para participar do JEPs e 0 mesmo
acabou ndo obtendo o sucesso esperado durante as partidas em que disputou,
certamente por ser o inicio da implementacdo da modalidade na escola e por ter tido
pouquissimo tempo de preparacao para o periodo da competicdo. O projeto escolar
continuou, 0s estudantes comecaram a me procurar para aprenderem e comporem o
time estudantil da escola. Treindvamos semanalmente no horério do intervalo de cada
turno diario, em casa pelos aplicativos dos celulares/computadores e alguns ficavam
jogando em parte das minhas aulas de Educacao Fisica.

No ano seguinte da experiéncia do projeto, conseguimos obter o titulo de
campedo geral da fase regional do agreste meridional do JEPs da Geréncia Regional
de Educacéo de Garanhuns/PE, com varias medalhas individuais. Uma atleta obteve
0 3° lugar na fase estadual de Pernambuco. Em 2019, conseguimos o bicampeonato
regional do JEPSs, o titulo geral de uma etapa da Copa Brasil de Xadrez Escolar, outras
medalhas de competicdes regionais e uma atleta conseguiu um troféu feminino/adulto
da Academia de Xadrez Byron Veras de Garanhuns — AXBV. Obtive, em 2024, o
tricampeonato do JEPs pela escola Senador Paulo Guerra de Santo Anténio das
Queimadas de Jurema — Jurema/PE.

Um pouco antes do tricampeonato, chegou a pandemia de COVID-19 no Brasil,
tendo as aulas interrompidas em marco de 2020, gerando uma grande mudanca na
vida de todas as pessoas. Inclusive fez com que os estudantes ficassem
amedrontados e sem motivacdo para continuar a jogar xadrez com os demais
parceiros e se adaptassem ao modelo do ensino com aulas remotas.

Ao longo desse percurso de intervencéo, chamou atencdo o fato de alguns

estudantes atletas do xadrez conseguirem com frequéncia aprovacdo na Olimpiada
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Brasileira de Matematica - OBMEP, ganharem bolsas de estudos para serem
enxadristas em escolas particulares, manterem as boas notas nos componentes
curriculares obrigatérios da educacéao basica ao longo de todo ano letivo, continuarem
com um bom comportamento dentro e fora da escola. O outro aspecto interessante é
gque a maioria dos estudantes com melhores comportamentos e notas quiseram
aprender a jogar e melhorar o nivel para participar de eventuais competicdes.

Diante de toda essa trajetdria inovadora e de sucesso alcancada na escola,
notoriamente ficou evidente o grande apoio que foi dado posteriormente por parte da
gestao escolar, pais ou responsaveis, demais colegas professores e toda comunidade
estudantil. Isso ocorreu também pela questdo do xadrez ser uma atividade
eminentemente intelectual e com alto reconhecimento por parte de toda populacao
mundial.

Outrossim, neste projeto trabalho na facilitacdo da perspectiva do processo de
ensino e aprendizagem no xadrez, com os estudantes dos 6° anos do ensino
fundamental da escola Senador Paulo Guerra em Jurema/PE, pois irdo passar mais
tempo praticando até chegar ao 9° ano. A intervencdo se baseou em atividades
tedricas/préticas ao longo de algumas aulas de Educacao Fisica em consonancia com
o modelo de sala de aula invertida e a utilizacdo de aplicativos de xadrez acessiveis

nos celulares/computadores.
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1 INTRODUCAO

O xadrez esta situado dentro dos jogos de tabuleiros e por isso é apresentado
enquanto jogo, no entanto, ele também €& um esporte por ter suas regras
universalizadas mundialmente. Essa discusséao sera melhor esclarecida ao longo do
marco tedrico do projeto. Adianto que neste trabalho parto do entendimento de que
ele pode ser reconhecido como esporte e como jogo.

Figura 1 — Estudantes da turma participante da investigacao

l{ okl

Fonte: Autor, (2025).

O xadrez traz ganhos muito relevantes para as diferentes faixas etérias,
auxiliando na concentracdo, paciéncia e perseveranca, melhorando também a
questdo da criatividade, intuicdo, memdéria e facilitando nas percep¢des e respostas
de determinados principios gerais. Ou seja, ajuda na tomada de decisdes e no
desfecho de situagdes de forma leviana (Dauvergne, 2007; Sa, 2012).

Segundo Rezende (2005), entre todas as opc¢des de jogos existentes, o xadrez
tem um grande reconhecimento social por ser um esporte ligado ao aprimoramento
de areas importantes do cérebro, colaborando com o raciocinio légico, concentracéo
e atencdo. Refor¢a ainda que em alguns paises da Europa, como a Russia, a Franca
e a Inglaterra, tém a vivéncia do xadrez como parte do curriculo escolar, no formato
interdisciplinar com o intuito de promover o fortalecimento de determinadas
habilidades.
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Conforme  Rodriguez, Brusamolin e Santos (2020), aumentou
consideravelmente a busca pelo uso do jogo de xadrez no ambito escolarizado.
Acredita-se que o interesse € devido ao fato de que o estudo e a pratica sistematizada
do jogo de xadrez, auxilia no desenvolvimento cognitivo do estudante, beneficio esse
que é de inconteste importancia para a vida e o bem-estar do ser humano.

Inclusive, o processo educativo tem passado por muitas modificacdes ao longo
dos ultimos anos, acrescentando novas abordagens e ajustando praticas anteriores.
Essas transformacdes respondem a necessidade de potencializar a aprendizagem e
ampliar o protagonismo discente, valorizando metodologias que considerem o
estudante como agente ativo no processo de construgao do conhecimento. Entre
essas metodologias, destaca-se a sala de aula invertida, modelo amplamente
difundido a partir dos estudos de Bishop e Verleger (2013), que rompe com a légica
tradicional da exposicao passiva em sala de aula e propde que os conteudos tedricos
sejam estudados antecipadamente pelos alunos, liberando o tempo presencial para
atividades praticas, discussfes e resolucdo de problemas (Bishop; Verleger, 2013;
Valente, 2014a).

Essa abordagem € reconhecida como promotora de maior engajamento e
aprendizagem significativa (Valente, 2014b; Bergmann; Sams, 2023), pois permite
que os estudantes avancem em seu ritmo e utilizem o tempo em sala para mobilizar
saberes de forma critica e contextualizada, com o suporte do professor como
mediador. No ensino do xadrez, esse formato mostra-se especialmente pertinente, ja
que viabiliza a combinacédo entre o estudo prévio das regras e fundamentos do jogo e
a vivéncia pratica, o didlogo e a socializacdo, favorecendo o desenvolvimento
simultaneo de habilidades cognitivas e socioemocionais no contexto da Educacao
Fisica.

Além de tudo isso, diante das experimentacdes realizadas no contexto
pernambucano, conforme relatado, estabelece-se o seguinte problema de pesquisa a
ser investigado: como o0 modelo de sala de aula invertida e os seus procedimentos
pedagogicos contribuem para processos de ensino-aprendizagem do xadrez no

contexto da educagcédo em uma turma do 6° ano do ensino fundamental.
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1.1 Objetivo geral
Compreender os contributos pedagodgicos do modelo de sala de aula invertida
para o ensino-aprendizagem do xadrez na educacao fisica escolar para uma turma do

6° ano do ensino fundamental.

1.2 Objetivos especificos

a) Construir uma sequéncia pedagdgica de ensino do xadrez com base nos
principios didatico-pedagogicos do modelo de sala de aula invertida.

b) Registrar as impressdes de ensino e aprendizagem do docente e dos
estudantes ao longo da aplicacdo da sequéncia pedagogica de aulas de xadrez
no modelo invertido.

c) Refletir sobre convergéncias e dissonancias de ensino-aprendizagem entre as
percepcdes do docente e dos estudantes com os objetivos estabelecidos para

a Educacéo Fisica escolar na atualidade.

1.3 Recurso Educacional
Elaborar uma cartilha de xadrez com todas as etapas de aprendizagens para

iniciacao dos estudantes dos 6° anos do ensino fundamental.
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2 MARCO TEORICO

2.1 O xadrez como conteudo de ensino-aprendizagem nos espacos escolares

O surgimento do xadrez tem algumas teses contraditérias. No entanto, uma
delas é a que tem maior aceitacdo e, esta na obra literéria de Malba Tahan, intitulada
como “O homem que calculava” (Tahan, 2000). H4 muitos anos, tinha na india um
reinado cujo rei perdeu um filho em uma guerra. Assistindo a queda do império, um
bramane de nome Lahur Sessa, foi ao encontro do rei e mostrou um jogo de tabuleiro
contendo 64 quadrados brancos e pretos, fora as diferentes pecas que representavam
fortemente as tropas do seu exército, a infantaria, a cavalaria, os carros de combate,
0s condutores de elefantes, o principal vizir e o proprio raja. Na época, o sacerdote
falou ao raja que o eventual jogo teria a possibilidade de tranquilizar a sua alma e que
sem sombra de dlvidas, seria a cura da depressao.

Realmente, o que foi falado pelo brdmane aconteceu, o raja retornou a
governabilidade do seu reinado, deixando a crise fora do seu caminho. Nao tinha
explicacdo como tudo aquilo aconteceu, apenas um simples tabuleiro com pecas ser o
responsavel por tirar a tristeza do raja. Para recompensar, o bramane foi privilegiado
com a oportunidade de pedir algo do seu interesse. Primeiramente, ndo aceitou
proposta alguma, pois tinha em mente que n&o merecia. No entanto, mediante a
persisténcia do raja, acabou fazendo uma simples solicitacdo. O bramane pediu
humildemente um gréo de trigo para a primeira casa do tabuleiro, dois para a segunda,
quatro para a terceira, oito para a quarta e seguindo a mesma légica até chegar na
ltima casa. O raja achou engracado o tamanho da ingenuidade do pedido. Todavia, a
simples solicitacdo do bramane néo era tdo humilde como aparentava. Depois de terem
feito alguns calculos de quanto trigo eles teriam que dar para ele, se surpreenderam
com a constatacdo de que seria necessaria toda a safra do reino por incriveis dois mil
anos para cumprir com o pedido do sacerdote (Tahan, 2000).

Ainda conforme o autor, a demonstracéo feita pelo bramane direcionada para o
raja, ndo se tratava do jogo de xadrez, mas, sim a chaturanga, sendo essa uma
conhecida variacao do jogo de xadrez atual.

Além de tudo isso, a classificacdo do xadrez é apontada como um jogo de
tabuleiro. Como dito anteriormente, sua origem tem algumas versdes e afirma-se que
acabou chegando ao Brasil, por meio de Dom Joao VI no ano de 1808. Mesmo

possuindo normas simplificadas e de facil compreensédo, € conhecido como um jogo
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complexo e que precisa de bastante raciocinio l6gico para conseguir jogar, porque tem
diversas possibilidades de lances (Souza et al., 2021). Fora isso, é um jogo que pode
ser explorado também no formato virtual, exigindo somente um aparelho celular,
computador, notebook ou tablet e uma ligacdo com a internet para utilizacdo online
entre diferentes participantes de todos os lugares do mundo.

Segundo Pilati (2008), o xadrez € reconhecido como um jogo e um esporte, por
possuir determinados aspectos dos dois. No entanto, parte do pressuposto que uma
partida de xadrez precisa de um arbitro para seu andamento em competicdes oficiais e
suas regras sao universalizadas mundialmente, por isso é considerado um esporte. O
xadrez enquanto esporte fortalece para aquisicdo de alguns beneficios, como, melhora
a sociabilidade, mostra aos praticantes como superar a derrota, reforca que nem toda
vitOria consiste em sucesso absoluto, do mesmo jeito que uma derrota ndo significa o
fracasso permanente, entre outros (Chaida; Oliveira; Pinto, 2017).

Chaida, Oliveira e Pinto, (2017), falam que o xadrez como jogo possui diferentes
ganhos ao longo de sua pratica materializada, além de melhorar a capacidade cognitiva
do jogador, respeito, interacdo com varias pessoas, colabora na tomada de deciséo. E
preciso reforcar que todos esses fatores séo relevantes para a vida diaria de cada
individuo. Pensando nos variados beneficios apontados com relagdo ao jogo, fazer
intervencao de xadrez no espaco escolar € uma estratégia de ensino muito eficaz, pois
possibilita juntar atividades que fortalecem a atencdo, memodria, raciocinio logico,
inteligéncia e acaba tornando-se parte da formacéo do carater e da perspectiva futura
dos praticantes. Por meio do jogo, percebe-se alguns valores que podem ser utilizaveis
no processo de ensino e aprendizagem do estudante. Inclusive, ele é um jogo/esporte
gue consta nos Parametros Curriculares Nacionais (Oliveira, 2019).

Em conformidade com Rezende, (2005), o instinto ladico do ser humano originou
e aprimorou muitos jogos e esportes que seguiu 0 seu avan¢o no mundo em sociedade.
Entre todos os jogos, 0 xadrez é bastante prestigiado mundialmente por ser um
jogo/esporte direcionado para o0s aspectos mentais, como o raciocinio légico, a
concentracéo e a atencéo.

Rezende, (2005), aponta que o xadrez pode ser abordado no ambiente escolar
sob trés perspectivas principais: como pratica de alto rendimento esportivo, como
atividade de lazer, em que os estudantes utilizam o tabuleiro nos momentos livres sem
cobranca formal, apenas para entretenimento, e, por fim, como recurso educacional,

aproveitando os beneficios que a pratica pode oferecer ao desenvolvimento do aluno.
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Para o autor, a abordagem educacional se mostra a mais adequada ao contexto
escolar, pois o xadrez contribui significativamente para o aprimoramento de funcdes
cognitivas, tais como raciocinio légico, concentracdo, analise e sintese, além de outras
atividades ligadas a arte de pensar, o que favorece diretamente o0 sucesso escolar dos
estudantes.

Além disso, utilizando o jogo de xadrez como ferramenta pedagdgica
educacional, é possivel trabalhar nos estudantes os valores éticos e morais,
incorporando e reforcando melhorias no comportamento do saber ganhar e perder, do
respeito as regras estabelecidas, da sujeicdo as restricbes que elas colocam e
aceitacéo dos diferentes pontos de vistas, questbes essas de bastante importancia

para a formacdo humana do educando (Fadel; Mata, 2008).

2.2 Sala de aula invertida como possibilidade didatico-pedagdgica de ensino

O ensino do xadrez na escola tem ganhado destaque como uma pratica
educativa que contribui para o desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos
estudantes. No contexto da Educacdo Fisica Escolar, o xadrez se insere como
manifestacao da cultura corporal de movimento, articulando saberes que vao além da
dimenséo fisico-motora. O conceito de cultura corporal de movimento € amplamente
reconhecido na Educacdo Fisica brasileira, principalmente a partir da perspectiva
critico-superadora (Castellani Filho, 2014). Nessa abordagem, diferentes praticas,
esportivas, ladicas, ritmicas, ginasticas, de luta e também jogos como o xadrez, sédo
entendidas como expressdes culturais que envolvem movimento, pensamento
estratégico, interacdo social e significados historicamente construidos.

O xadrez, ainda que ndo demande movimento corporal amplo como esportes
tradicionais, pode ser enquadrado nessa categoria porque mobiliza dimensdes
cognitivas, simbdlicas e sociais, articuladas ao desenvolvimento humano por meio da
Educacédo Fisica. Autores como Bracht, (1997), e Daolio, (1995), defendem que a
cultura corporal ndo se restringe ao movimento fisico em si, mas abarca préaticas que
expressam sentidos, valores e formas de interagéo cultural. Assim, o xadrez, como
jogo simbdlico e estratégico, pode ser legitimamente trabalhado como manifestacéo
da cultura corporal de movimento no espacgo escolar, ampliando as possibilidades
pedagogicas da disciplina.

Paralelamente, os desafios da contemporaneidade demandam novas

abordagens didatico-pedagdgicas, que promovam o0 protagonismo estudantil e a
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ressignificacdo da sala de aula. Nesse cenario, a sala de aula invertida (flipped
classroom) apresenta-se como uma alternativa metodologica inovadora, capaz de
potencializar o ensino do xadrez na escola.

Na perspectiva da Educacéo Fisica, o xadrez ndo € apenas uma atividade
intelectual, mas uma pratica cultural que envolve regras, interagdo social, respeito,
concentracédo e tomada de decisdo. Segundo Darido e Rangel (2005), o ensino da
Educacao Fisica deve contemplar a diversidade de manifestacdes da cultura corporal,
superando a énfase exclusiva nas praticas corporais atléticas. Assim, o xadrez
representa uma oportunidade de democratizar 0 acesso a conhecimentos
historicamente marginalizados no curriculo.

No entanto, com a implantacdo da Base Nacional Comum Curricular — BNCC,
(Brasil, 2017), as redes de ensino basico do pais estdo alterando a sua construcao
curricular. Importante reforcar que a BNCC oportuniza encontros de dialogos, algumas
vezes contraditérios, em situagdes vivenciadas no Brasil ao longo dos caminhos que
a educacao precisa acompanhar. Outrossim, ela emerge ligada a um conjunto de
mudancas que a sociedade necessita para o século XXI (Sabedra, 2021).

Ainda segundo o ultimo autor citado, um dos pontos que pode ser identificado
por meio da leitura da BNCC, é com relagdo a preocupante necessidade de alterar e
inovar os modelos de ensino para algo mais moderno e eficiente, assim como a
exploracdo de novas tecnologias no meio educativo.

E importante frisar que os estudantes contemporaneos nasceram em uma
época altamente tecnolédgica e conectada, por conta disso € preciso ter a necessidade
de utilizar estrategicamente os recursos compativeis diante o atual cenario.

Com esse pensamento, resta as escolas e aos professores refletirem sobre
suas praxis pedagogicas, com o intuito de inserir inovacdes nas abordagens de
ensino, para compreender o estudante como agente principal no ambito do meio
educativo. Além disso, € imprescindivel repensar os modelos educacionais,
esperando alteragcbes no planejamento de atividades pedagdgicas, ligando as
mesmas ao uso de computadores ou de diferentes tipos de midias. Na dimensao da
inovagdo pedagogica e tecnologica, aparecem as metodologias ativas de
aprendizagem, tendo como alvo transformar o aluno, de um simples receptor de
informacdes, em um personagem ativo da sua propria aprendizagem (Sabedra, 2021).

Em conformidade com o que foi dito anteriormente, Camargo e Daros, (2018),

defendem a importancia de praticas pedagogicas dinamicas e criativas, que, por meio
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de metodologias ativas, promovam protagonismo, autonomia, resolucéo de problemas
e maior envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem.

Entre as vertentes das metodologias ativas, a sala de aula invertida (SAI) foi
mostrada ao mundo em 2000, na 112 conferéncia internacional de ensino e
aprendizagem universitaria, na Flérida, pelo docente J. Wesley Baker (Gomes, 2008).
Para Bergmann e Sams (2012, p. 11):

A metodologia consiste em um método de aprendizagem ativa, com o
propdsito de inverter o modo como os conteldos séo trabalhados em sala de
aula. Basicamente, o conceito de sala de aula invertida € o seguinte: o que
tradicionalmente é feito em aula, agora € executado em casa, € 0 que
tradicionalmente é feito como trabalho de casa, agora é feito em sala.

Entretanto, o autor ainda reforca que a insercdo de metodologias ativas
necessita da escolha de contetdos/tematicas que além de serem pertinentes ao
alunado também sejam benéficas no aprimoramento da cognicdo do estudante.

Isso se manifesta, por exemplo, ha aplicacao da sala de aula invertida no ensino
do xadrez, permitindo que os conteldos tedricos e conceituais do jogo sejam
estudados antecipadamente pelos alunos, por meio de videos explicativos,
animacoes, aplicativos e plataformas digitais de xadrez. Assim, o tempo da aula
presencial pode ser utilizado para jogar, debater estratégias, analisar partidas,
resolver problemas taticos e realizar torneios.

Outrossim, videos curtos que expliguem os movimentos das pecas, as regras
basicas, os conceitos de xeque-mate, abertura, meio-jogo e final, podem ser
disponibilizados em ambiente virtual (Google Classroom, Moodle, YouTube). Durante
a aula, os estudantes, ja familiarizados com os conceitos, podem explorar na pratica
0 gque estudaram, sob a orientacéo do professor.

Segundo Moran, (2015), a sala de aula invertida favorece uma aprendizagem
mais significativa, pois permite que o aluno estude no seu ritmo, revise 0os conteldos
quantas vezes for necesséario e chegue a aula mais preparado para interagir e
construir coletivamente o conhecimento.

Outro aspecto importante € a resisténcia cultural ao novo modelo, tanto por
parte de professores quanto de alunos, que podem estar habituados a praticas mais
tradicionais. Conforme destaca Valente, (2014b), a transformacao pedagogica exige
tempo, reflexdo e suporte institucional. Ou seja, 0 processo de ensino-aprendizagem

e a pratica do xadrez no modelo de sala de aula invertida tém uma apropriacdo de
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saberes bastante eficaz, ganhos significativos para formacao integral dos estudantes,
em especial, na melhoria de alguns aspectos ja mencionados anteriormente ao longo
do texto, como o raciocinio légico-matematico, concentracdo, tomada de deciséo,
memoria, imaginacdo, perseveranca, socializacdo, criatividade, respeito e etc.
Entretanto, é concebivel explora-lo tanto através dos tabuleiros e formatos
tradicionais/fisicos, assim como por meio das tecnologias disponiveis por aplicativos
de computadores e celulares.

No contexto das comunidades rurais, torna-se ainda mais necessario adotar
praticas pedagogicas dinamicas, que estimulem a criatividade e a participagdo dos
estudantes, favorecendo a elaboracdo do conhecimento e o desenvolvimento do
protagonismo e do autodidatismo (Freire; Morais; Costa, 2019). Essas estratégias
permitem superar limitacdes de acesso a recursos e ampliar a autonomia discente,
aspecto essencial para a realidade rural, marcada por desafios de infraestrutura e
formacdo continuada de professores (Moran, 2015). Além disso, o0 uso de
metodologias ativas contribui para fortalecer a capacidade de resolucéo de problemas
e 0 envolvimento dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem, aproximando
o conteldo escolar da vivéncia cotidiana e do territério em que estdo inseridos (Silva;
Santos; Pereira, 2020).

Em comunidades rurais com poucos recursos tecnoldgicos, a implementacao
de inovacdes digitais traz potenciais significativos para o processo educativo, mas
enfrenta desafios estruturais como acesso restrito a internet, falta de equipamentos,
instabilidades na infraestrutura e formacao insuficiente de professores (Quilido; Santi,
2020; Schossler et al., 2021). Estudos apontam que intervencbes que utilizam
aprendizagem movel, dispositivos simples (celulares, tablets béasicos), materiais
digitais leves e metodologias participativas podem contribuir para aumentar a
autonomia dos estudantes, facilitar o acesso a conteludos, reduzir desigualdades
rurais-urbanas e fortalecer competéncias digitais essenciais (Anderson, 2015; Resta;
Laferriere, 2015; Tang; Ren; Zhao, 2024). No entanto, para que a tecnologia seja
transformadora, € preciso haver politicas de incluséo digital rural, suporte institucional
continuo, adequacao curricular as condi¢cdes locais e estratégias pedagogicas
adaptadas ao contexto.

Por fim, para que essa tecnologia seja realmente transformadora no ensino do
xadrez ou em outras disciplinas, € necessario garantir politicas publicas de inclusao

digital no campo, suporte institucional continuo, manutencdo de equipamentos e
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21

3 PERCURSO INVESTIGATIVO

3.1 Materiais e métodos

Com relacdo a abordagem dos achados da pesquisa, optei pela qualitativa, que
segundo Minayo (2001), a investigacao de cunho qualitativa responde a pontos muito
especificos, preocupando-se, na area das ciéncias sociais e humanas, com um estado
de realidade que ndo tem possibilidade de ser mensurado, ou seja, atua na
perspectiva de significados, motivos, aspiraces, crencas, valores e atitudes,
correspondendo a um espac¢o mais interno dos envolvimentos, dos percursos e dos
surgimentos que ndo podem se reduzir frente a operacionalizacéo de variaveis.

O tipo de pesquisa adotado foi a observacédo participante do tipo participante
ativo, uma vez que o pesquisador, atuando também como professor da turma, inseriu-
se diretamente no contexto investigado. Essa insercao possibilitou compreender de
maneira aprofundada os habitos, atitudes, relacdes sociais e praticas pedagdgicas
dos estudantes, em consonancia com o que Marconi e Lakatos, (2003), definem como
estar na mesma posicdo dos observados. Nessa perspectiva, a observacdo néo se
restringiu ao olhar externo, mas constituiu-se como experiéncia vivida, em que o
pesquisador foi parte integrante da realidade estudada, conforme ressalta Proenca,
(2008). Isso exige que o observador seja parte da realidade estudada para um melhor
entendimento do contexto das acdes e apreensdo das questdes simbodlicas que os
rodeiam (Proenca, 2008). Entéo, trata-se de uma técnica que oportuniza o saber pela
interacdo entre o investigador e 0 meio, proporcionando um olhar debrucado da
realidade (Queiroz et al., 2007).

Um dos instrumentos utilizados ao longo da pesquisa foi o diario de campo, pois
ele facilita criar costumes de observar, descrever e refletir com atencdo aos
acontecimentos do dia de trabalho. Por conta dessa situacédo, ele é colocado como um
dos importantes instrumentos de investigacdo observacional e de registro. Os pontos
devem ser documentados no diario o quanto antes, apds ter observado para fortalecer
a fidedignidade do que é visto e percebido (Falkembach 1987).

Ainda segundo o autor, o diario de campo consiste em um documento pessoal
gue remete a uma formatacao de registro de observacfes, comentarios e reflexdes
para a utilizagcdo pessoal do cientista. Conforme Trivifios, (1987), na perspectiva das
Ciéncias Sociais, as anotacdes feitas no diario de campo podem ser compreendidas

como a totalizacdo do procedimento de coleta de analise de informacdes, ou seja,
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englobariam descrigbes de aspectos sociais, orientacdes apontadas sobre os mesmos
e o entendimento de toda situagcdo em estudo. Trata-se de um documento que mostra
tanto um carater descritivo-analitico, como pode ser também de cunho investigativo e
de sinteses em boa parte das vezes mais provisorias e reflexivas. No entanto,
apresenta-se como uma fonte inesgotavel de construcdo, desconstrucdo e
reconstru¢do do conhecimento profissional e do fazer por meio de registros
quantitativos e qualitativos (Lewgoy; Arruda 2004).

Outra técnica de investigacdo mobilizada foi a entrevista (Apéndice A). Segundo
Mcgrath, Palmgren e Liljedahl, (2019), a adesao de entrevistas, em especial, das
entrevistas semiestruturadas pode emergir como um percurso metodologico
consistente para solucéo de varias indagacoes cientificas.

Conforme Marconi e Lakatos (2003, p. 195), o fato de realizar uma entrevista “é
um encontro entre duas pessoas, a fim de que uma delas obtenha informacdes a
respeito de determinado assunto, mediante uma conversagao de natureza profissional”.
Com relacdo a questdo da entrevista semiestruturada, DiCicco-Bloom e Crabtree
(2006, p.315) afirmam que geralmente ela é “organizada em torno de um conjunto de
questdes abertas pré-determinadas, com outras questdes emergindo a partir do didlogo
entre entrevistador e entrevistado.” As situagcbes que se complementam, que surgem
no decorrer da realizagcéo das entrevistas, buscam tanto explicar quanto obter informes
adicionais e mais especificos a respeito de algum aspecto extraido do participante.

Gil, (2008), aponta a entrevista como uma técnica demasiadamente util para
pesquisar o0 modo e a subjetividade humana. Através da coleta de informacéo pela
entrevista é possibilitado obter dados que dizem respeito ao que as pessoas fazem,
como fazem e o porqué fazem de determinado aspecto constatado. Também é
colocado como possivel investigar o que as pessoas sentem e 0s motivos pelos quais
sentem o0 que sentem, ainda assim, existe a possibilidade de identificar modelos de
comportamentos de determinada maneira, dentre outras possibilidades.

Contudo, a entrevista semiestruturada foi realizada com os estudantes, depois
do término de todas as aulas de intervenc¢éo da proposta didatico pedagdgica do xadrez
no modelo de sala de aula invertida na Educacao Fisica Escolar. Ja o instrumento do
diario de campo, foi utilizado pelo préprio professor pesquisador ao longo de cada etapa
de aula remota e do modelo presencial, conforme previsto na organizagao das aulas

demonstradas em apéndice no final do trabalho em questdo (Apéndice B).
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3.2 Universo da pesquisa

O trabalho desenvolvido explorou uma vivéncia docente em sala de aula na
Escola Senador Paulo Guerra, em Jurema - PE, com jovens estudantes do 6° ano do
ensino fundamental. A investigacdo foi pensada na perspectiva de apresentar um
retrato sobre as aulas do componente curricular obrigatério de Educacdo Fisica,
ofertadas especificamente neste contexto educativo, qual seja, uma escola publica,
localizada em um distrito da cidade, no entanto, que recebe estudantes de varios locais
do municipio e também de distintas condi¢cdes socioecondémicas.

Em conformidade com o Projeto Politico Pedagdgico da Escola (2023, p. 10),
“Foi criada com o propésito de atender as necessidades humanas, ofertando assim
um ambiente amplo que pudesse desenvolver habilidades e competéncias que o
levem a aprendizagem”. Além disso, importa destacar que “A Escola Senador Paulo
Guerra esté localizada no municipio de Jurema- PE, situado na Regidao do Agreste
Meridional, distante 228 km da capital. A cidade ocupa uma area de 146,4 Kmz2 do
territério pernambucano [...]". (Projeto Politico Pedagdgico, 2023, P. 11).

A Escola Senador Paulo Guerra fica situada na Rua Jodo Nanes, S/N, Distrito
de Santo Antdnio das Queimadas, Municipio de Jurema, Estado de Pernambuco - PE.
Ainda em conformidade com o (Projeto Politico Pedagodgico, 2023, P. 12):

A referida escola fica a uma distancia de 9 km da sede, tendo como vias de
acesso os sitios vizinhos. Foi fundada em 1976, apds solicitagéo feita pelo
prefeito da época Sr. Francisco de Alcantara Arandas e do governador da
época Sr. Paulo Pessoa Guerra, teve uma portaria de autoriza¢éo n° 5393 de
15/07/82 publicada no Diario Oficial.

A escola atende estudantes das seguintes modalidades: Ensino Fundamental
dos Anos Iniciais (1° ao 5° Ano); Ensino Fundamental dos Anos Finais (6° ao 9° Ano) e
Educacdo de Jovens e Adultos (1° a 4° Fase do Ensino Fundamental). No turno
matutino e vespertino estdo matriculados os estudantes do 1° ao 9° do Ensino
Fundamental. Ja no turno noturno, recebe os estudantes da 1°, 2°, 3° e 4° Fase da
Educacao de Jovens e Adultos.

No geral, a escola possui 1035 estudantes matriculados. Ja no 6° ano, onde a
investigacao ocorreu, estdo matriculados 79 alunos divididos em quatro turmas, sendo

duas pela manha e as outras restantes no periodo da tarde.
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3.3 Participantes

Inicialmente, foram convidados 22 alunos de uma turma do periodo vespertino
do 6° ano D do ensino fundamental (Figura 2), para participacdo no estudo, porém,
apenas 9 alunos autorizaram a participacéo. A idade dos alunos variou de 11 a 13 anos,
e eles eram procedentes de algumas regidbes da zona rural e do Distrito de Santo
Antbnio das Queimadas de Jurema. Todos os alunos autorizaram as suas participacdes
através da assinatura do Registro de Anuéncia Livre e Esclarecido, e do Registro de

Consentimento Livre e Esclarecido, por parte do seu responsavel legal.

Figura 2 — Estudantes da turma participante da investigacéo
= -—— - |

_ > de .

Fonte: Autor, (2025).

A situacdo socioeconbmica é bem distinta entre as/os estudantes, ou seja,
alguns com uma qualidade de vida um pouco mais confortavel para os padrées minimos
da sociedade e outros sem boas condi¢des para as necessidades basicas. Participaram
da pesquisa 7 meninas e 2 meninos. A escolha pelos anos finais do Ensino
Fundamental ocorreu de forma intencional, fundamentada tanto na experiéncia docente
do autor quanto em referenciais tedricos que destacam esse periodo escolar como um
estagio de maior desenvolvimento cognitivo. Nessa fase, os estudantes tendem a
apresentar maior maturidade intelectual, capacidade de abstracdo e de articulagéo de
conhecimentos, aspectos considerados essenciais para a compreensao tedrica, pratica
e tecnoldgica dos contetdos. Segundo Inhekder e Piaget, (2003), trata-se do inicio do
estagio das operagbes formais, em que o pensamento légico, hipotético e dedutivo

passa a se consolidar, favorecendo atividades como o xadrez, que exigem
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planejamento e raciocinio estratégico. Do mesmo modo, Vygotsky, (1984), destaca a
importancia das interacbes sociais e das ferramentas culturais no processo de
aprendizagem, ressaltando que, nessa faixa etaria, os alunos ampliam suas zonas de
desenvolvimento proximal e podem se engajar em metodologias ativas, como a sala de
aula invertida, de forma mais autdnoma e colaborativa. Assim, a escolha dos anos finais
do Ensino Fundamental mostrou-se adequada para o desenvolvimento do estudo.
Além disso, destaca-se a participacdo do professor como observador
participante do tipo participante ativo. Nesse papel, o docente ndo apenas acompanhou
0 processo, mas também interagiu diretamente com os alunos durante a aplicagdo da
metodologia, assumindo a dupla funcéo de pesquisador e mediador pedagdgico. Essa
atuacao possibilitou uma compreensdo mais profunda das dinamicas em sala de aula,
ao mesmo tempo em que favoreceu intervengdes que enriqueceram 0 processo de

ensino e aprendizagem do xadrez, sem perder o rigor analitico necessario a pesquisa.

3.4 Procedimentos para a coleta de dados

Como documentos obrigatorios para autorizacdo da coleta de dados, apés a
aprovagdo no Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos (Numero do parecer:
7.238.699), foi recolhido o aceite da carta de anuéncia do estabelecimento escolar, do
Registro de Consentimento Livre e Esclarecido — RCLE pelos pais ou responsaveis dos
estudantes e do Registro de Assentimento - RA junto aos estudantes que participaram
do grupo estudado. Este ultimo caso, o do RA, somente foi aplicado apds a devolutiva
dos pais e responsaveis e com aquelas/es em que elas/es autorizaram a participacao
da/do estudante.

ApoOs as autorizacdes devidas e a aplicacdo das 16 aulas planejadas (periodo
de 28 de novembro de 2024 a 16 de dezembro de 2024) (Apéndice A), conforme quadro
1 a sequir, foi aplicado um roteiro de entrevista com perguntas abertas voltadas ao
objetivo do estudo. Foram questionados aspectos relacionados ao processo de ensino
e aprendizagem do xadrez na Educacao Fisica Escolar e 0 modelo de sala de aula
invertida. Recolhemos as informacgdes por meio de um gravador de voz, em que foi
possivel fazer sua transcricdo na integra de todas as informacdes obtidas pelos
entrevistados e por vezes com informes adicionais ao que estava previsto no transcurso

dialético.
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Refor¢co que o roteiro de entrevista foi aplicado ao término das 16 aulas de
intervencdo que serdo apresentadas na sequéncia do texto. A seguir apresento um
gquadro sintese com os temas e objetivos de cada uma delas.

Quadro 1 - Quadro sintese de Aulas Previstas

Numero das aulas: 01 — 04
Tema: Conhecendo e movimentando as pegas do xadrez.
Objetivos: Conhecer quais sdo as pecas do xadrez;
Compreender como sdo 0s seus respectivos movimentos.
Numero das aulas: 05— 08
Tema: Fundamentos basicos do xadrez.
Objetivos: Aprender os fundamentos basicos de capturar, defender e de combate.
Nimero das aulas: 09 — 12
Tema: Fundamentos basicos do xadrez.
Objetivos: Aprender os fundamentos basicos de salvar o rei, xeque em 1 e mate em 1.
Numero das aulas: 13 - 16
Tema: Perceber algumas situag8es do nivel intermediario do jogo de xadrez.
Objetivos: Saber colocar o tabuleiro e as pegas de xadrez adequadamente em situacao de partida
inicial e a efetuar o movimento especial do rei (roque curto e roque longo).
Fonte: Autor, (2025).

A figura 4 apresenta uma sistematizacado dos principais contributos didatico-
pedagogicos do modelo de Sala de Aula Invertida para a Educacéo Fisica Escolar,
destacando tanto suas potencialidades quanto seus limites. Trés eixos centrais
estruturam essa analise: o tempo-espacgo casa, 0 tempo-espaco da sala de aula e o

jogo digital como ferramenta educativa.

Figura 4 - Sala de Aula Invertida na Educacéo Fisica Escolar: Entre a Inovacéo Didatica e a
Realidade Pedagdgica

Contributos didatico-
pedagodgicos do modelo de Sala
de Aula Invertida para a EFE:
potencialidades e limites

O tempo-espago da sala
A importancia do tempo- de aula como
espago casa e da escolha indispensavel para a
deste ambiente de socializagéo do ensino-
aprendizagem aprendizagem

O jogo digital como
possibilidade de educagéaoc
para e pelo lazer

Fonte: Autor, (2025).
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O primeiro eixo evidencia a importancia do tempo-espaco casa como ambiente
legitimo de aprendizagem. No modelo de sala de aula invertida, o lar deixa de ser um
espaco passivo e passa a integrar ativamente o processo educativo, permitindo que o
estudante acesse conteudos em seu préprio ritmo e de forma mais personalizada. No
entanto, € preciso problematizar que nem todos os alunos dispdem das condicfes
necessarias para esse aproveitamento, seja por limitagdes de infraestrutura, acesso
a dispositivos ou conectividade, seja por demandas familiares e responsabilidades
gue restringem o tempo disponivel. Essa realidade ressalta que, embora o conceito
de aprendizagem ampliada valorize o cotidiano do estudante, sua efetivacao depende
de estratégias que considerem desigualdades e barreiras estruturais.

O segundo eixo ressalta a sala de aula como espaco insubstituivel de
socializacdo e consolidacdo do ensino-aprendizagem. Mesmo com 0S avangos
tecnologicos e a ampliacdo dos espacos educativos, 0 ambiente escolar permanece
fundamental para o encontro com o outro, a mediacdo pedagogica, a convivéncia e a
construcdo coletiva do conhecimento. E nesse espaco que os estudantes
compartilham experiéncias, confrontam ideias e se fortalecem como sujeitos sociais.

O terceiro eixo analisa o jogo digital como possibilidade de educacao para e
pelo lazer. O uso de jogos como o xadrez online revela-se uma estratégia potente para
articular contetdos cognitivos, praticas culturais e experiéncias ludicas. O jogo digital
€ ressignificado como mediador de aprendizagens significativas, que despertam
interesse, desenvolvem habilidades mentais e promovem engajamento, a0 mesmo
tempo em que oferecem prazer e desafio.

A partir desses trés eixos, compreende-se que a sala de aula invertida néo
representa apenas uma mudanca de método, mas uma transformacao nas relacdes
entre sujeito, saber, espaco e tempo. A proposta demanda um olhar atento para as
condi¢Bes de acesso, a formacao docente e a intencionalidade pedagogica, a fim de
garantir que suas potencialidades sejam plenamente alcancadas. Trata-se de
reconhecer o xadrez, o jogo digital e a cultura corporal como elementos centrais para
uma educacao mais critica, democratica e humanizadora.

Os estudantes passaram por uma intervencéo de 16 aulas de xadrez em horario
de aula regular e outras 16 no formato hibrido. Ou seja, tudo ocorreu em quase um
bimestre letivo completo, sendo duas aulas de 50 minutos por semana em casa com
acompanhamento do professor em formato remoto e outras duas aulas em sala de aula

no horario letivo, obtendo uma média de 16 aulas por més. Além disso, a proposta
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consistiu em acrescentar ao longo desse processo de ensino-aprendizagem, que o
aluno estudasse antes dessas aulas de forma antecipada/remota através do site do

lichess.org: https://lichess.org/learn, e participasse do grupo de estudo no whatsapp

para o0 acompanhamento geral da turma, alinhando assim ao modelo de sala de aula
invertida. Com relacéo ao meio de como os estudantes tiveram acesso disponivel aos
aparelhos eletrénicos e internet para participarem dos momentos propostos, todos ja
possuiam 0s seus proprios celulares ou pediram emprestado aos pais para 0
andamento da proposta planejada e todos alegaram ter internet em casa.

A entrevista foi do tipo semiestruturada. Ela foi aplicada ao final das 16 aulas de
intervencdo didatico-pedagdgica sobre o xadrez com o modelo de sala de aula
invertida. O roteiro continha perguntas abertas, direcionadas a compreender as
percepcdes dos estudantes sobre 0 processo de ensino e aprendizagem. As entrevistas
foram gravadas em &udio e depois transcritas integralmente no aplicativo Turbo Scribe,
permitindo que, além das respostas previstas, também fossem registrados comentarios
adicionais e emergentes no dialogo.

A observacdo foi realizada pelo professor pesquisador e dividida em dois
momentos, sendo que no final das duas etapas, o material registrado foi assinado e
datado para uma melhor validade e fidedignidade, conforme descrito no quadro 2.

Quadro 2 - Divisdo dos momentos de observacdo do professor

Primeiro momento Segundo momento
e Registro dos fatos, observacbes e | e Registro dos fatos, observacbes e
acontecimentos acontecimentos
¢ Durante 2 aulas remotas por semana ¢ Durante as aulas presenciais tradicionais
e Antes das 2 aulas presenciais da mesma | ¢ Mesma sistematica de apontamentos
semana

Fonte: autor, (2025).

3.5 Procedimentos para a analise de dados

Dentro de algumas das opcdes de estruturacéo e organizacao para execucao de
uma pesquisa qualitativa, aparece a técnica chamada de analise de conteudo.
Apontando como sustentag&o os estudos de Silva; Gobbi e Siméo, (2005), a analise de
conteudo apresenta-se a uma decomposicao de discurso e caracterizacdo de unidades
de andlise ou coletivos de representacdes para uma categorizacdo dos fendbmenos,
partindo da possibilidade de uma reconstrucéo de significados que surgem como um
entendimento mais profundo do entendimento da realidade de determinadas situagdes

de grupos.
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Além disso, na obra de Bardin € colocada uma explicacéo clara do que seja a
analise de conteudo:

Um conjunto de técnicas de analise das comunicac¢des visando obter, por
procedimentos, sistematicos e objetivos de descricdo do contelido das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condigbes de produgdo/recepcdo (variaveis
inferidas) destas mensagens. (Bardin, 1977, p. 42).

A analise de conteudo pode ser compreendida como um conjunto de
instrumentos metodoldgicos, que o tempo todo vai passando por ajustes, em que se
coloca para averiguar distintas fontes de conhecimentos (de cunho verbal e nao
verbal). Com relacdo ao entendimento/interpretacdo, a analise de contetdo percorre
entre dois polos: o rigor da objetividade e a fecundidade da subjetividade. Consiste
em ser uma técnica refinada, que solicita do investigador, disciplina, dedicacao,
paciéncia e tempo. Faz com que seja preciso um determinado grau de intuicéo,
imaginacédo e criatividade, em especial, no que concerne a definicdo das categorias
de andlise. Isto, sem esquecer da rigorosidade e dos aspectos éticos, que sao
elementos imprescindiveis (Bardin, 1977).

O estudo foi analisado em conformidade com as trés fases apontadas por
Bardin (1977): em que a primeira € denominada de pré-andlise, a segunda é chamada
de exploracdo do material e por ultimo é realizado o tratamento dos resultados pela
inferéncia e da interpretacao.

Antes de finalizar o capitulo de analise de conteudo, € necessario explicitar de
forma préatica como procedi a andlise dos dados coletados, indo além da conceituacéo
metodoldgica apresentada. A analise foi organizada em trés etapas, conforme Bardin
(1977), mas com procedimentos aplicados ao material empirico desta pesquisa.

Inicialmente, na pré-andlise, foi realizada uma leitura flutuante de todos os
dados registrados no diario de campo e das transcricdes completas das entrevistas
semiestruturadas, com o objetivo de aumentar a familiarizagdo com o corpus e
identificar impressdes gerais, anotacdes preliminares e ideias emergentes, sem a
preocupacao imediata de codificar, mas buscando apreender sentidos recorrentes.

Na etapa de exploracdo do material, foi realizada uma leitura minuciosa, linha
a linha, de cada entrevista e do diario de campo. Durante esse processo, foram
sublinhados trechos significativos, expressfes e falas que pudessem indicar

percepcoes, dificuldades, motivacdes, estratégias de ensino-aprendizagem e outros
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elementos vinculados aos objetivos do estudo. Esses excertos foram entéo
transformados em unidades de registro, que agrupei por semelhanca de sentido. Essa
codificacdo inicial ocorreu de forma aberta, sem categorias previamente fixas,
permitindo que as categorias emergissem do proprio conteddo, por meio de uma
categorizagao indutiva.

Posteriormente, foram organizadas essas unidades de sentido em categorias
tematicas, partindo de aproximacdes conceituais e do dialogo com o referencial
tedrico sobre sala de aula invertida e ensino do xadrez. As categorias foram definidas
por sua relevancia em relagdo ao problema de pesquisa e aos objetivos do trabalho.

Por fim, na fase de tratamento dos resultados, inferéncia e interpretacéo,
articulei cada categoria as teorias de base, procurando evidenciar significados,
contradicdes e potencialidades do uso do xadrez na Educacéo Fisica, associado a
sala de aula invertida, o que permitiu reconstruir os sentidos atribuidos pelos sujeitos
da pesquisa e formular inferéncias consistentes para responder a questdo

investigativa.

3.5 Aspectos Eticos

A pesquisa foi executada com responsabilidade e dedicagédo, sobretudo,
aplicando os critérios apontados nas resolucbes de n.° 466/1012 e n.° 510/2016,
respeitando os principios éticos da investigacao cientifica: autonomia, beneficéncia,
nao maleficéncia e justica. Ela somente iniciou-se apdés o projeto ser encaminhado,
apreciado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de
Alagoas e cadastrado na Plataforma Brasil (NUmero de parecer de aprovacgao:
7.238.699). Além de tudo disso, foi necessario apresentar o projeto de pesquisa a
instituicdo educacional escolhida, aos pais dos estudantes e aos estudantes, de forma
sucinta, clara e objetiva, para posteriormente receber adeséo e recolher as assinaturas
dos termos de anuéncia pelo local da investigacdo, dos pais e responsaveis pelos
estudantes mediante o Registro de Consentimento Livre e Esclarecido e dos préprios
estudantes mediante o Registro de Assentimento.

Os estudantes participantes do estudo nao obtiveram beneficios financeiros com
a pesquisa. No entanto, por meio dos procedimentos de ensino-pesquisa, foi possivel
aprender a jogar xadrez durante as aulas de Educacéo Fisica Escolar, sobretudo, por

meio do ensino hibrido, em especial, através do modelo de sala de aula invertida,
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Explorar alguns equipamentos eletronicos disponiveis pelos estudantes e utiliza-los
com proposito pedagoégico para facilitar a compreenséo das atividades solicitadas sobre
0 xadrez; Perceber o quanto o jogo/esporte xadrez ajuda na tomada de decisdes, no
desenvolvimento cognitivo, raciocinio légico, atencéo, concentracao e na sociabilidade.
N&o teve nenhum tipo de despesa por parte dos discentes e seus responsaveis, pois a
pesquisa foi toda por financiamento préprio do pesquisador responsavel.

Alguns riscos existiram devido a participacdo das/dos estudantes na pesquisa.
Por exemplo, a interferéncia contextual na vida e na rotina escolar dos estudantes,
ocasionando um certo desconforto a nivel social e cultural para eles/elas, tendo em
vista que se tratou de uma atividade pedagdgica distinta do que se tem no decorrer do
dia a dia da Educacao Fisica Escolar no contexto da pesquisa; As/os estudantes
poderiam se sentir inibidos ao longo da vivéncia da sequéncia pedagogica de ensino-
pesquisa apresentada pela possibilidade de envolver traumas emocionais, memarias
desagradaveis ou outras questdes psicossociais relacionadas as especificidades de
cada um(a) praticante do jogo/esporte xadrez; Algum tipo de vazamento e divulgacao
de informacdes textuais, videos ou imagens recolhidas para o diario de campo do
pesquisador ou gravacao das entrevistas dos estudantes.

Como forma de evitar 0s riscos mencionados anteriormente, no inicio da
investigacdo, ocorreu uma explicagcéo junto aos estudantes pesquisados, mostrando a
proposta pedagogica e suas diferentes etapas. Sobre as possiveis questdes
psicossociais, uma das estratégias disponibilizadas foi 0 atendimento semanal com a
psicologa da escola. Caso fosse necessario os estudantes envolvidos seriam
encaminhados para a profissional citada e acompanhados no atendimento, no intuito
de melhor acolher os envolvidos na proposta. Ademais, elas/eles foram
permanentemente lembradas/os que poderiam desistir da participacdo na pesquisa a
qualguer momento sem nenhum prejuizo educacional ou social por conta disso. Importa
destacar que os pesquisadores responsaveis pela pesquisa manterdo o diario de
campo, as gravacfes e transcricdes das entrevistas sob completo sigilo e seguranca
de modo a evitar a publicizagdo das informag¢des concedidas pelos participantes do
estudo.

Por se tratar de uma pesquisa diretamente associada ao ensino em um contexto
de educacao formal, garantiu-se que todas e todos estudantes da turma participaram
das aulas propostas nesta pesquisa mesmo que 0s pais e responsaveis ou elas/eles

mesmas/os nao aceitaram participar da investigacdo. O cuidado a ser adotado é de que
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as informacdes relacionadas a estes/estas ndao fazem parte do corpus de analise da
pesquisa, bem como elas/eles ndo foram convidadas/os para a participacdo da

entrevista ao final da sequéncia de aulas.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este capitulo apresenta os resultados da pesquisa desenvolvida junto aos
estudantes do 6° ano do ensino fundamental na Escola Senador Paulo Guerra, em
Jurema-PE, buscando compreender os contributos pedagogicos do modelo de sala
de aula invertida para o ensino-aprendizagem do xadrez na Educacao Fisica Escolar.

Os resultados foram organizados em subcapitulos e topicos teméticos, que
detalham as percepcdes dos participantes, as potencialidades e os desafios
observados ao longo da intervencéao, articulando-os ao referencial tedrico previamente
discutido. A andlise inicia-se pelo tempo-espaco casa no modelo de sala de aula
invertida, seguida pelo tempo-espaco da sala de aula enquanto espacgo de
socializacdo e aprendizagem. Em seguida, discute-se o0 jogo digital como
possibilidade de educacéo para e pelo lazer. Por fim, apresentam-se os contributos
didatico-pedagdgicos do modelo de sala de aula invertida.

Em cada secao, os dados empiricos, provenientes de entrevistas, observacdes
e registros no diario de campo, sao interpretados de forma dialégica, permitindo ao
leitor acompanhar a construcdo dos sentidos e as inferéncias que emergiram do

processo investigativo.

4.1 A importancia do tempo-espaco casa e da escolha deste ambiente de
aprendizagem

Nas ultimas décadas, o entendimento sobre os espacos de aprendizagem tem se
ampliado, especialmente a luz de abordagens educacionais que valorizam a
aprendizagem situada, contextualizada e continua. O espaco doméstico,
tradicionalmente visto como um lugar de descanso, cuidado e afeto, passou a ser
reconhecido como ambiente pedagogico legitimo. Nesse contexto, refletir sobre o
tempo-espago casa como cenario de aprendizagem do xadrez ganha relevancia, nao
apenas pela comodidade fisica, mas principalmente pelo potencial educativo e
formativo que esse ambiente oferece.

Este ambiente fica melhor evidenciado e fortalecido, a partir das observacoes de
algumas falas feitas pelos estudantes e percebidas também no diario de campo do
professor. Em seguida, foram apresentadas algumas conversagfes que foram
realizadas ao longo da investigagdo e que apontam algumas direcbes sobre a
discussdo em questdo. Quando perguntado pela preferéncia do modelo de ensino

remoto ou presencial:
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O estudante D — fala:

[...] Porque ajuda mais, assim, o que vocé aprender aqui na escola e em casa
também, entdo isso € bom. [...] Acho que os dois.

O estudante E:

[...] Acho que os dois sdo mais praticos para eu aprender.

O estudante F:

[...] Porque a pessoa tem mais contato com o professor, o professor pode
ensinar mais, eu acho, na minha opinido. — [...] Mas as aulas em casa, de
video, site, computador e celular ajudaram? Ajudaram muito também.

O estudante G:

[...] Porgue em casa a pessoa aprende e em sala de aula a pessoa treina o
que estudou em casa.

Essa experiéncia dialoga diretamente com a literatura de base, que aponta a
sala de aula invertida como estratégia capaz de potencializar a aprendizagem ao
tornar o aluno protagonista do seu processo formativo, liberando o espaco presencial
para atividades préticas e reflexivas (Bergmann; Sams, 2012; Valente, 2014b).

Além disso, os resultados indicam convergéncias com 0s pressupostos de uma
educacao critica e significativa, uma vez que os estudantes demonstraram, por meio
de suas falas, que atribuem novos sentidos ao aprendizado do xadrez, transcendendo
a visao tradicionalmente esportiva da Educacao Fisica. Por exemplo, o estudante E

afirmou:

[...] O xadrez, para mim, tanto é para se divertir com 0s amigos e também
para passar o tempo. [...]. Principalmente para jogar com a familia, que é mais
divertido também. Todo mundo junto e tal. O xadrez para mim é assim.

Essa perspectiva evidencia que o jogo foi incorporado como prética cultural e
social, vinculada ao prazer, a convivéncia e a aprendizagem significativa.

Outras falas, como a do estudante A — “[...] E também eu acho legal a interacao
que nés temos com o colega” — e do estudante B — “[...] Para vocé jogar com os
amigos” — reforcam que os estudantes passaram a compreender o xadrez como uma
atividade que vai além do aspecto competitivo, sendo também um espaco de
convivéncia, colaboracéo e construcédo de vinculos sociais. O jogo, nesse sentido, foi

ressignificado como uma ferramenta pedagogica capaz de promover a socializagéo,
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estimular o trabalho em grupo e fortalecer a dimenséo relacional da aprendizagem.
Tais percepgdes evidenciam que, para os alunos, o xadrez ndo se restringiu ao
exercicio individual do raciocinio l6gico, mas se tornou uma experiéncia coletiva,
marcada pelo prazer da interacdo, pelo respeito as regras compartilhadas e pelo
fortalecimento de lagos de amizade no ambiente escolar. Esses relatos apontam para
um processo de ressignificacdo da Educacdo Fisica Escolar, que passa a ser
reconhecida ndo apenas como espaco de praticas corporais tradicionais, mas também
como territério de formacao integral, com valorizacdo de aspectos cognitivos, sociais
e afetivos mediados pelo jogo.

Esses achados reforcam a pertinéncia de metodologias ativas no contexto
escolar, sobretudo quando articuladas ao uso de recursos digitais, como defendido
por Moran, (2015), e Sabedra, (2021), possibilitando democratizar saberes e
aproximar conteudos historicamente marginalizados do cotidiano educacional.

Freire (1996) ja destacava que a educagdo nao acontece apenas nos muros da
escola, mas em todo lugar onde se estabelece uma relacdo dialégica e intencional
com o conhecimento. O tempo-espaco casa, nesse sentido, pode ser fértil para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e sociais por meio de préaticas
ldicas como o xadrez, que estimula o pensamento estratégico, a paciéncia, o
raciocinio logico e o respeito ao outro.

Além disso, esse ambiente permite ao aprendiz um maior controle sobre seu
processo formativo, pois pode definir seu ritmo, escolher os horarios mais adequados,
revisitar conteldos sempre que necessario e adaptar o ambiente as suas
preferéncias. Isso promove autonomia e autorregulagdo da aprendizagem,
caracteristicas valorizadas por teéricos da educacao contemporanea como Zabala e
Arnau, (2010), e contribui de forma decisiva para a formacéo de sujeitos criticos e

protagonistas do préprio aprendizado.

4.1.1 A aprendizagem do xadrez e a importéancia do contexto

O xadrez, enguanto instrumento educativo, possui um carater formativo
profundo que vai além do dominio técnico, pois envolve processos cognitivos, sociais
e afetivos. O estudo de Ferreira, (2011), mostrou que o jogo contribui para o
desenvolvimento da memoria, da atencéo, da concentracdo e da tomada de decisdes,
além de incentivar a criatividade e o pensamento critico. Esses beneficios podem ser

potencializados quando a aprendizagem ocorre em um ambiente familiar, conhecido
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e emocionalmente seguro, o que amplia o envolvimento e torna a experiéncia mais
significativa.

A teoria de Vygotsky, (2001), ajuda a compreender esse fendbmeno, ao
defender que o desenvolvimento cognitivo ocorre pela interacdo entre o sujeito e o
meio social. No contexto doméstico, essa interagdo se concretiza em varias camadas:
seja com familiares que participam das partidas, com materiais disponiveis, ou mesmo
com a possibilidade de aprender sem medo de errar. Assim, o ambiente familiar
funciona como espaco de acolhimento e liberdade, onde o erro pode ser
compreendido como parte natural do processo educativo, sem penalizagdes.

Além disso, a flexibilidade de tempo no lar contribui para a personalizacdo do
estudo do xadrez, permitindo ao aprendiz praticar conforme sua disponibilidade,
revisitar estratégias e construir rotinas proprias, 0 que raramente € possivel em
ambientes escolares marcados por horérios rigidos. Essa autonomia se relaciona a
ideia de aprendizagem continua apontada por NOvoa, (2009), que destaca a
importancia de trajetorias pessoais ligadas ao tempo, motivacdo e proposito. Dessa
forma, a aprendizagem do xadrez no contexto doméstico se insere na categoria de
analise sobre o tempo-espaco casa, pois evidencia como esse ambiente se configura
em espaco formativo, relacional e pedagdgico, potencializando o sentido educativo do

jogo de maneira integral.

4.1.2 A mediacao tecnoldgica no espaco doméstico

Com o avanco das tecnologias educacionais, 0 espa¢o da casa ganhou novas
funcdes pedagogicas. Plataformas como Chess.com, Lichess e outras possibilitam o
ensino do xadrez com acompanhamento individualizado, acesso a partidas classicas,
exercicios interativos e jogos contra oponentes reais ou virtuais. Segundo Moran,
(2015), a tecnologia tem o poder de transformar o espaco domeéstico em uma extensao
do ambiente escolar, oferecendo recursos que favorecem a aprendizagem ativa e
autbnoma.

Entretanto, é necessario refletir criticamente sobre os limites dessa mediacao
tecnoldgica. O uso frequente de plataformas digitais pode, por um lado, estimular a
autonomia e ampliar o contato dos estudantes com o xadrez; mas, por outro, também
pode acentuar a dependéncia de telas, levando a questdes como dispersao, fadiga
visual, diminuicdo da atencado sustentada e até reducdo da qualidade das interacdes

presenciais (Moran, 2000; Ramos; Vieira, 2020). Assim, embora as ferramentas
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digitais sejam relevantes para diversificar a aprendizagem e potencializar o ensino do
xadrez, é fundamental que sua utilizacdo seja equilibrada, combinando momentos
online com atividades presenciais e experiéncias ludicas concretas no tabuleiro fisico.
Essa integracdo pode garantir que os beneficios da tecnologia ndo sejam anulados
por efeitos adversos, favorecendo uma formacdo mais saudavel e integral dos
estudantes.

No diario de campo do professor, referente as aulas de 1 a 4 - modelo remoto:
“[...]Os estudantes apresentaram poucas dificuldades de entendimento das
movimentacdes das pecas e aparentemente gostaram do site lichess.org e da etapa
de aprendizagem apresentada.”

Essa mediacao tecnoldgica reforca o papel da casa como espaco educativo ao
permitir que o aprendiz desenvolva competéncias digitais enquanto aprofunda seus
conhecimentos no xadrez. Além disso, a utilizacdo dessas ferramentas estimula a
investigacao, a resolucéo de problemas e a aprendizagem por tentativa e erro. Todas
habilidades centrais no jogo e na educacéo em geral.

Vejam o relato do Estudante A: “[...] Eu achei uma forma bem legal de aprender.
E uma coisa que a gente mexe com a tecnologia e ainda pode usar o xadrez junto.”

Contudo, € importante reconhecer que o0 acesso a essas tecnologias ainda é
desigual no Brasil. A valorizagdo do tempo-espaco casa como ambiente de
aprendizagem precisa considerar politicas publicas que garantam conectividade,
dispositivos e formacéo para o uso critico das ferramentas digitais, como propdem
Kenski, (2012a,b), e Silva, (2020).

4.1.3 ConsideracBes pedagodgicas sobre o uso do espaco doméstico no ensino do
xadrez

O espaco domiciliar, portanto, revelou-se relevante para o processo pedagoégico
de ensino-aprendizagem do xadrez no contexto investigado. E possivel visualizar isso

no diario de campo do professor, referente as aulas de 9 a 12 - modelo remoto:

[...] Aumentou consideravelmente a quantidade de estudantes nas aulas
online, atingindo o nuimero de 11 pessoas no horario marcado para
contextualizar o material previsto do site lichess.org. Os estudantes néo
tiveram nenhum tipo de dificuldade para conseguir resolver os problemas
estabelecidos tanto a nivel teérico como pratico.
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Do ponto de vista didatico, a utilizacdo do tempo-espago casa como ambiente
de aprendizagem exige estratégias especificas por parte dos educadores. Do ponto
de vista didatico, a utilizacdo do tempo-espaco casa como ambiente de aprendizagem
exige estratégias especificas por parte dos educadores. Ndo se trata apenas de
transferir contetidos escolares para o lar, mas de construir propostas que respeitem o
ritmo, os interesses e as possibilidades dos estudantes em casa. Além disso, essa
dindmica se torna ainda mais complexa quando se considera a realidade de pais-
trabalhadores, que precisam conciliar jornadas profissionais com o acompanhamento
educacional dos filhos. Nesse contexto, a mediacdo do aprendizado em casa
demanda flexibilidade, apoio continuo e comunicagéo efetiva entre familia e escola,
reconhecendo os desafios estruturais, emocionais e organizacionais envolvidos.

O ensino do xadrez pode ser enriquecido por atividades, como: Jogos entre
familiares, promovendo vinculos e aprendizagens intergeracionais; Diarios de bordo
ou anotacdes das partidas, incentivando a reflexdo sobre o processo; Desafios
semanais, que estimulem a pratica regular e a curiosidade; Momentos sincronos ou
assincronos com tutores ou colegas, mantendo o vinculo com a mediacdo
pedagdgica.

Tais praticas estdo alinhadas com uma concepcédo de educacao integral, na
qual o estudante é visto em sua totalidade, como ser cognitivo, emocional, social e
ético (BRASIL, 2018). O xadrez, nesse cenario, ultrapassa a dimensao técnica e torna-
se uma linguagem de expresséao, pensamento e convivéncia. Ja o diario de campo do

professor de 13 a 16 — modelo remoto, fala que:

[...] Além disso, foi possivel notar que os estudantes que participaram do
encontro, conseguiram compreender e resolver as questdes colocadas com
tranquilidade. Fazendo poucas perguntas e finalizando antes mesmo do
tempo previsto de término da aula.

Esses registros indicam que o ambiente doméstico, aliado ao modelo de sala de
aula invertida, favoreceu o engajamento dos estudantes, permitindo-lhes acessar os
conteudos, antecipar a pratica e consolidar o aprendizado de maneira mais confiante e
segura. Além disso, sugerem que o uso intencional do tempo-espaco casa, mediado
por tecnologias e orientagfes pedagogicas claras, potencializa a participagéo ativa e 0
envolvimento dos alunos. Dessa forma, o tOpico evidencia que a proposta ndo apenas

transferiu o contetdo escolar para o lar, mas qualificou o0 ambiente domeéstico como
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espaco pedagogico legitimo, capaz de estimular o protagonismo e a
corresponsabilidade dos estudantes no processo de aprender xadrez.

4.2 O tempo-espaco da sala de aula como indispensavel para a socializacdo do
ensino-aprendizagem

A sala de aula, enquanto ambiente de interacdo pedagdgica, € muito mais do
gue um espaco fisico onde se realizam atividades escolares. Ela representa um
territdrio simbdlico, um tempo-espaco em que sujeitos interagem, compartilham
saberes, constroem identidades e desenvolvem competéncias cognitivas, emocionais
e sociais. Nesse sentido, o ensino do xadrez, tradicionalmente considerado uma
atividade extracurricular ou ludica, pode ganhar novos contornos ao ser inserido de
forma sistematica e intencional no cotidiano da sala de aula. Esta secao visa discutir
a importancia do tempo-espaco escolar como elemento essencial para a socializacao
do processo de ensino-aprendizagem do xadrez, destacando suas potencialidades

pedagogicas e sociais.

4.2.1 A sala de aula como tempo-espaco pedagdgico

O conceito de tempo-espaco pedagdgico ultrapassa a viséo tradicional da sala
de aula como mero ambiente fisico. Para Libaneo, (2013), o espago escolar é uma
construcéo historica, social e cultural, sendo estruturado por relacdes de poder, saber
e afeto que atravessam a pratica docente e discente. Nesse contexto, o tempo e o
espaco ndo sdo apenas dimensdes cronolbgicas e geograficas, mas sdo vivenciados,
apropriados e ressignificados pelos sujeitos escolares.

Segundo Arroyo, (2012), a escola é um espaco-tempo de convivéncia que
possibilita a formacdo humana integral. Essa perspectiva reforca a ideia de que o
ambiente escolar deve ser planejado e vivenciado como um locus de experiéncias
significativas. Quando se introduz o xadrez nesse espaco, 0 jogo passa a mediar
relacbes, promover a cooperacdo, 0 respeito mutuo e o0 pensamento critico,
caracteristicas fundamentais no processo de socializagdo dos alunos.

Sobre a socializa¢do dos alunos no jogo/esporte xadrez, o estudante | comenta:
“[...] Foi divertido, foi legal, melhor do que vocé estar na quadra, porque vocé senta
em duas pessoas, ai vocé aprende coisas novas.”

Essa fala traz um elemento relevante para reflexao, pois revela como a vivéncia

do xadrez em ambiente de sala de aula foi percebida pelo estudante como uma
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experiéncia diferenciada em relacdo a quadra, espaco tradicionalmente associado as
praticas corporais na Educacao Fisica. Ao afirmar que preferiu a atividade de xadrez
porque pbéde “sentar em duas pessoas” e “aprender coisas novas”, o estudante
evidencia que a interacdo mais préoxima, o didlogo e o raciocinio estratégico
proporcionados pelo xadrez representaram oportunidades pedagdgicas distintas, que
nao costumava vivenciar na quadra. Isso sugere que a escola, ao diversificar os
espacos de aprendizagem, amplia o repertorio educacional dos alunos, permitindo
desenvolver outras dimensdes da cultura corporal de movimento, como a dimensao
intelectual e reflexiva, muitas vezes negligenciada na Educacéao Fisica tradicional.
Dessa forma, o resultado reforca a importancia de ressignificar o espacgo
escolar para além da quadra esportiva, reconhecendo a sala de aula como espaco
legitimo de ensino-aprendizagem do xadrez, capaz de favorecer interacdes

significativas e aprendizagens integradas ao desenvolvimento humano.

4.2.2 O xadrez como ferramenta pedagdgica

Pesquisas apontam seus beneficios para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como memdaria, concentracdo, planejamento e resolucdo de problemas
(Fernandes, 2007). No entanto, seu potencial vai além da cognicdo: o xadrez, ao ser
praticado em contexto escolar, adquire um carater socializador, pois enseja situacdes
de didlogo, mediacéo de conflitos, respeito as regras e a diversidade de estratégias.

Seu caréter socializador pode ser notado na fala dos estudantes entrevistados
AeB:

Estudante A: [...] E também eu acho legal a interacdo que nds temos com o
colega.
Estudante B: Para vocé jogar com 0s amigos.

De acordo com Souza e Darido (2016), o xadrez proporciona um ambiente
seguro para a aprendizagem social, pois exige que os jogadores respeitem o tempo
do outro, interpretem suas acdes e reajam a elas de forma ética e estratégica. 1sso
refor¢ca a importancia de seu ensino acontecer em um ambiente estruturado como a
sala de aula, que oferece as condi¢fes institucionais e pedagoégicas adequadas para
a aprendizagem coletiva e critica.

Observem o acontecimento do diario de campo do professor, referente as aulas

9 a 12 — modelo presencial:
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[...] No inicio do encontro, um dos estudantes que tem demonstrado boas
compreensdes do jogo de xadrez, se recusou a jogar e pediu
espontaneamente para ficar disponivel para ajudar os colegas da turma que
estdo com maiores dificuldades, ou seja, ser uma espécie de monitor
enxadristico. Confesso que fiquei bastante surpreso e feliz com a atitude do
mesmo.

Este relato revela como o ensino do xadrez, ao ser inserido na rotina escolar,
pode promover ndo apenas o aprendizado do jogo em si, mas também valores de
solidariedade, empatia e colaboragéo entre os alunos. A atitude do estudante, ao
oferecer-se como monitor, demonstra um processo de internalizacdo de valores
educacionais e sociais, evidenciando que o espaco da sala de aula de Educacéo
Fisica pode ser ressignificado para além das préticas corporais tradicionais, atuando
como espaco de aprendizagem cooperativa e cidada.

Esse resultado se conecta diretamente com a literatura que defende o xadrez
como ferramenta pedagodgica integral (Souza; Darido, 2016), pois envolve tanto
habilidades cognitivas quanto competéncias socioemocionais, possibilitando uma
formacéo mais completa e humanizada dos estudantes. Assim, reforga-se a ideia de
gue metodologias ativas e colaborativas, como a que envolve o ensino do xadrez,
contribuem para a construcdo de um ambiente escolar que valoriza o protagonismo,

a autonomia e a responsabilidade coletiva dos educandos.

4.2.3 A socializagéo pelo xadrez no ambiente escolar

A socializacdo € compreendida como o processo pelo qual os individuos
interiorizam normas, valores e comportamentos proprios de uma cultura, ao mesmo
tempo em que contribuem para a transformacao dessa cultura (Berger; Luckmann,
2004). Na escola, esse processo ocorre de maneira intencional e sistematizada, com
a mediacdo de professores e a convivéncia com o0s pares.

No diario de campo do professor, referente as aulas 9 a 12 no modelo
presencial, foi registrado o seguinte: “[...] Outro aspecto que chamou atengéao foi que
as duplas durante as duas aulas sao basicamente sempre as mesmas das anteriores.
Na primeira aula eles participaram mais ativamente do que na segunda.”

Essa observacdo evidencia um fenbémeno importante no contexto da
socializacdo escolar: a tendéncia dos alunos a manter interacbes com colegas ja
conhecidos, criando grupos fixos que podem favorecer a seguranca e o conforto

social, mas também limitar novas trocas e experiéncias. A repeticdo das duplas indica
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que os estudantes fortaleceram os vinculos, possivelmente, ja existentes, de
confiancga e afinidade, o que faz parte do processo de socializacao, pois a familiaridade
tende a gerar ambientes de cooperacao e apoio mutuo. Por outro lado, esse padréo
também sugere a necessidade de o professor intervir pedagogicamente para estimular
a formacéo de novas duplas e promover interagbes mais diversificadas, ampliando as
oportunidades de convivéncia, o didlogo e o respeito a diversidade de estratégias e
estilos de jogo.

O ensino do xadrez, nesse sentido, pode ser um instrumento potente de
socializagdo quando intencionalmente organizado no tempo-espago pedagdgico da
sala de aula. O jogo cria oportunidades para a convivéncia ética, o controle emocional
diante de vitérias e derrotas, e a celebracdo de conquistas coletivas. Como afirma
Freire, (1996), ao afirmar que ensinar ndo é somente transferir conhecimento, mas
também cria possibilidades para a sua propria produ¢éo ou a sua construgao. Assim,
0 ensino do xadrez pode ser compreendido como pratica emancipadora quando
respeita os ritmos e os contextos dos sujeitos envolvidos, ao mesmo tempo em que
amplia as redes de interacdo e pertencimento no ambiente escolar.

A sala de aula, nesse processo, constitui um espaco privilegiado onde o xadrez
pode ser trabalhado de forma interativa, com mediacdo constante do professor,
integracdo curricular e acompanhamento sistematico. Esse ambiente estruturado
favorece o planejamento didatico, a avaliacao do progresso dos alunos e a adaptacéo
de estratégias de ensino que estimulem a socializacdo plena, equilibrando a

seguranca dos vinculos ja estabelecidos com a ampliacdo de novas conexdes sociais.

4.2.4 O papel do professor na mediacédo do ensino do xadrez

A presenca do professor como mediador é fundamental para que o xadrez
cumpra seu papel pedagégico e socializador na sala de aula. Segundo Vygotsky
(2001), o desenvolvimento humano ocorre por meio da mediacdo de signos e
ferramentas culturais, sendo o professor o principal agente na construcao desse
processo. Assim, 0 ensino do xadrez ndo deve se restringir a transmissao de regras e
movimentos, mas envolver a problematizacao de situacdes do jogo, a reflexdo ética e
a contextualizacdo das estratégias. Para ilustrar concretamente a acdo mediadora,
vale destacar outro registro do diario de campo do professor, referente as aulas 9 a

12 no modelo presencial:
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[...] Durante a explicagdo do movimento do cavalo, percebi que alguns alunos
ndo estavam conseguindo compreender a forma de deslocamento da peca,
entdo decidi interromper a atividade pratica e retomar coletivamente a
explicacéo, utilizando exemplos do cotidiano e analogias com o salto de um
cavalo real. Apds essa retomada, os estudantes conseguiram assimilar
melhor a movimentacgdo e seguiram jogando normalmente.

Essa passagem evidencia de maneira mais clara o papel do professor como
mediador pedagogico: ao identificar a dificuldade dos alunos em compreender o
movimento da peca, foi feita uma intervencao intencional, adaptando a linguagem,
recorrendo a exemplos concretos e reorganizando o tempo da atividade para
favorecer a aprendizagem de todos. Essa postura esta alinhada a concepcéo de
Tardif, (2014), que define a préatica docente como prética social situada, exigindo
sensibilidade ao contexto, dominio do conteldo e capacidade de criar estratégias
ajustadas as necessidades do grupo.

Dessa forma, a mediacdo docente no ensino do xadrez se manifesta nao
apenas na conducdo técnica das partidas, mas também na habilidade de
problematizar conceitos, facilitar a interacao, promover a reflexao critica e garantir que
todos os alunos tenham condi¢cdes de avancar em seu processo formativo de forma

equitativa e significativa.

4.3 O jogo digital como possibilidade de educacéo para e pelo lazer

Com os avancos tecnolégicos das ultimas décadas, o campo da educacéo tem
sido cada vez mais desafiado a incorporar novas linguagens, dispositivos e
metodologias que dialoguem com as praticas culturais contemporaneas. Nesse
cenario, os jogos digitais tém se destacado como ferramentas potentes para a
promocado da aprendizagem, sobretudo quando vinculados ao universo ladico e ao
lazer. O xadrez, tradicionalmente reconhecido por seus beneficios cognitivos e
pedagdgicos, também encontrou nas plataformas digitais um novo meio de ensino e
pratica. E importante destacar que esta se¢do emergiu diretamente da experiéncia
empirica realizada nesta pesquisa, sendo fundamentada nas falas das estudantes e
dos estudantes participantes. Estes relataram de forma consistente o uso de
aplicativos e ambientes digitais como elementos centrais e significativos de sua
vivéncia com o xadrez, evidenciando a relevancia das tecnologias digitais na
mediacdo do aprendizado e na construcdo de experiéncias concretas durante o

estudo. Assim, a discussao vai caminhar no sentido de compreender o jogo digital
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como possibilidade de educacao para e pelo lazer no ensino-aprendizagem do xadrez,
destacando suas potencialidades formativas, sociais e culturais.

4.3.1 Educacéao para e pelo lazer: fundamentos tedéricos

A educacédo para e pelo lazer é um conceito que visa ampliar a compreenséo
do lazer como direito social, espa¢o de desenvolvimento humano e campo educativo.
Segundo Marcellino, (2008), a educacao para o lazer refere-se a formacéo de sujeitos
criticos e autdbnomos para usufruirem do tempo livre de maneira significativa,
enquanto a educacao pelo lazer se refere ao processo educativo que ocorre através
de praticas prazerosas e ludicas. Nesse sentido, o lazer deixa de ser visto como mera
distracdo e passa a ser concebido como componente essencial da formacao integral
do individuo. Conforme Dumazedier, (1979), o lazer pode cumprir funcbes de
descanso, divertimento e desenvolvimento, sendo esta Ultima a mais relevante para a
educacao.

No contexto escolar, 0s jogos digitais inserem-se como praticas
contemporaneas de lazer que também ensinam, constroem valores, estimulam a
criatividade e favorecem a socializacao. Essa dimensao foi perceptivel nos relatos de
estudantes sobre o uso do lichess.org como recurso digital para praticar xadrez em
casa e se divertir a0 mesmo tempo.

Por exemplo, o estudante E mencionou: “[...] Ele ajudou principalmente no
movimento, como eu disse, e também nas estratégias. Ele ajudou bastante,
principalmente quando eu tenho muita dificuldade em aprender as coisas, eu sempre
volto e consigo aprender.”

Da mesma forma, a estudante F relatou:“[...] Eu gostei de poder jogar no
aplicativo porque além de treinar o que o professor passou, eu brincava, jogava
sozinha e me divertia.”

Esses depoimentos demonstram que a pratica do xadrez digital articula a
dimensédo ladica do lazer ao processo educativo, permitindo que os estudantes
construam aprendizagens significativas em um ambiente prazeroso e autbnomo.
Assim, os jogos digitais contribuem tanto para a educacéo de forma mais prazerosa,
ao promoverem o desenvolvimento cognitivo e social por meio do jogo, quanto para a
educacdo para o lazer, ao formar sujeitos capazes de utilizar criticamente as

tecnologias como forma de ocupagéo saudavel e significativa do tempo livre.
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Em sintese, ao interpretar esses relatos, fica evidente que a utilizacdo de
plataformas digitais para jogar xadrez amplia as oportunidades pedagdgicas e reforca
a funcdo educadora do lazer no contexto contemporaneo, conforme propdem
Dumazedier, (1979), e Marcellino, (2008), integrando prazer, conhecimento e

convivéncia em uma mesma experiéncia.

4.3.2 O xadrez digital como prética ludico-educativa

O xadrez é reconhecido como um jogo de estratégia que estimula habilidades
como o raciocinio logico, a concentracdo, a paciéncia e o pensamento critico
(Fernandes, 2007). Com o advento das tecnologias digitais, surgiram diversas
plataformas online e aplicativos dedicados a pratica e ao ensino do xadrez, como
Chess.com, Lichess.org e ChessKid, que oferecem tutoriais, partidas em tempo real,
niveis de dificuldade variados e interacédo entre jogadores de todo o mundo. Esses
ambientes digitais ampliam o acesso ao jogo, permitindo que criangas, jovens e
adultos pratiquem o xadrez em diferentes tempos e espacos, inclusive fora do
ambiente escolar.

Segundo Prensky, (2001), os chamados “nativos digitais” desenvolvem formas
particulares de aprender, baseadas na interatividade, na simulacdo e na ludicidade.
Assim, o xadrez digital se mostra alinhado as necessidades contemporaneas de
aprendizagem, conciliando lazer e educagdo em um sé ambiente.

No diario de campo do professor, referente as aulas 1 a 4 no modelo presencial,
observa-se o0 seguinte registro sobre o processo de ensino-aprendizagem no caminho
do lazer/ludicidade: “[...] Eles acharam a aula bem interessante, sobretudo, realizando
varios tipos de perguntas ao longo das duas aulas ministradas.”

Além disso, como destaca Alves (2013), os jogos digitais ndo sdo apenas
ferramentas de reforco escolar, mas também espacos de construcdo de
subjetividades, relacdes sociais e competéncias do século XXI, como a colaboracao
virtual, a resolucdo de problemas e a alfabetizacao digital. No caso do xadrez, esses
aspectos sao intensificados, pois o0 jogo exige leitura de cenarios, antecipacdo de
movimentos, dominio de regras e respeito ao adversario, mesmo em ambientes
virtuais.

Corroborando com esses pressupostos, 0 estudante E relata: “[...] Que eu

consegui me distrair no dia-a-dia. Eu quase nao fazia nada, e agora eu jogo xadrez.”
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Esse depoimento revela que a insergéo do xadrez digital ofereceu ao estudante
uma nova forma de ocupar o tempo livre de modo prazeroso e produtivo, integrando
aspectos de lazer e educacédo de forma significativa. Dialoga diretamente com a ideia
de Marcelino, (2008), sobre educacéo para o lazer, pois amplia as possibilidades de
escolha e de apropriagdo consciente de atividades no tempo livre, e também com
Dumazedier, (1979), ao evidenciar que o lazer pode cumprir funcéo de
desenvolvimento pessoal, estimulando competéncias cognitivas, emocionais e
sociais.

Do ponto de vista da sala de aula invertida, a fala dos estudantes indica que o
acesso a plataformas digitais fora do ambiente escolar contribuiu para consolidar
aprendizagens, estendendo o espaco de estudo para além do horario de aula,
permitindo revisitar contetdos e praticar estratégias no proprio ritmo. Esse movimento
fortalece a autonomia do aluno e amplia seu protagonismo, principios centrais da
abordagem invertida.

Por fim, este resultado também se conecta ao papel da Educacédo Fisica
escolar, pois evidencia como a disciplina pode diversificar seu repertério, incorporando
jogos intelectuais e digitais que favorecam tanto o movimento quanto a reflexao critica
e a interacao social. O xadrez, nessa perspectiva, reafirma-se como conteudo legitimo
da Educacéo Fisica, integrando corpo, mente e cultura digital em préticas ludicas que

dialogam com as realidades e os interesses dos estudantes contemporaneos.

4.3.3 Xadrez digital: educacao para o lazer

Educar pelo lazer significa reconhecer o potencial formativo das praticas ludicas
em si. O jogo, como destaca Kishimoto, (2007), é uma das formas mais naturais de
aprendizagem, pois se aproxima da maneira como 0sS seres humanos exploram,
experimentam e compreendem o mundo desde a infancia. Aprender por meio do jogo
ocorre de maneira espontanea e motivadora, envolvendo emocao, engajamento e
desafio, caracteristicas que tornam a aquisicdo de conhecimentos e habilidades mais
significativa e integrada a experiéncia cotidiana. No ambiente digital, isso € ainda mais
evidente, pois a interatividade e a imersdo proporcionadas pelas plataformas
tecnoldgicas podem ampliar o envolvimento dos jogadores.

Como pode ser observado na fala do Estudante G:
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[...] Jogar com outros amigos, se divertir e aprender mais com os adversarios.
[...] Um jogo que a pessoa pode se divertir e treinar e ajudar pelo cérebro a
responder perguntas também.

O xadrez digital, nesse sentido, promove uma educacéao pelo lazer ao ensinar por
meio do prazer de jogar. Ao participar de partidas online, acompanhar campeonatos
virtuais ou resolver problemas de xadrez em aplicativos, os estudantes aprendem
conceitos mateméticos, desenvolvem a capacidade de tomar decisGes, enfrentam
situacdes de frustracao e vitoria, além de interagirem com uma comunidade global.

Essa comunidade enxadristica torna-se agradavel segundo o Estudante I:

[...] Porque vocé néo precisa pagar, porque foi bom que aprendeu coisa nova
e é muito mais melhor do que se esta fazendo outra coisa.

Segundo Huizinga, (2004), o jogo € uma atividade cultural fundamental,
presente em todas as sociedades humanas. O xadrez digital reforca essa perspectiva
ao integrar a tradicdo do jogo com a inovacdo tecnoldgica, promovendo uma
aprendizagem que €, ao mesmo tempo, ancestral e contemporanea. Dessa forma, o
jogo digital torna-se uma pratica educativa ndo formal, mas profundamente

significativa.
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5 CONTRIBUTOS DE APRENDIZAGEM DO MODELO DE SALA DE AULA
INVERTIDA PARA A EDUCACAO FISICA ESCOLAR: NOVAS DINAMICAS DE
ENSINAR-APRENDER A CULTURA CORPORAL DE MOVIMENTO

A partir dos resultados anteriormente apresentados sobre a experiéncia de
ensino-aprendizagem desenvolvida neste estudo, na sequéncia do texto avangamos
para caracterizar as contribuicbes de aprendizagem a partir das percepcdes do
docente-pesquisador e das/dos estudantes participantes da pesquisa. As organizamos

conforme a figura 5 e as desenvolveremos na sequéncia do texto.

Figura 5 - Eixos tematicos dos contributos da Sala de Aula Invertida no ensino do xadrez como
cultura corporal de movimento

Percepgdes, impressdes e
adesio ao uso de tecnologias
para a aprendizagem de um .
conteudo da cultura corporal jogo de xadrez
de movimento Contributos de aprendizagem
do modelo de Sala de Aula
Invertida para EFE: novas
dinamicas de ensinar-aprender
a cultura corporal de
movimento

O despertar para o

Empoderamento O jogar xadrez
enxadristico como jogar a vida

Fonte: Autor, (2025).

5.1 Percepgdes, impressdes e adesdo ao uso de tecnologias para aaprendizagem
de um conteudo da cultura corporal de movimento

A cultura corporal de movimento compreende praticas corporais diversas,
dentre elas o jogo, a danca, o esporte, a ginastica e as lutas, as quais expressam
modos de ser e estar no mundo. O xadrez, enquanto pratica cultural incorporada a
esse universo, embora ndo envolva movimento corporal amplo como outras
manifestacbes, ativa processos cognitivos complexos que envolvem atencéo,
memo©ria, estratégia e tomada de decisao, possuindo, portanto, relevancia pedagogica
no contexto escolar. Com o advento das Tecnologias Digitais de Informacgéo e
Comunicagéo (TDICs), novas possibilidades surgem para o ensino e aprendizagem
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do xadrez, demandando investigacdes sobre as percepcdes, impressdes e adesao
dos estudantes e docentes ao uso dessas ferramentas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia da cultura
corporal de movimento como um dos eixos estruturantes da Educacao Fisica escolar,
promovendo o desenvolvimento integral dos sujeitos por meio do conhecimento e da
vivéncia das praticas corporais (Brasil, 2018). Nesse contexto, o xadrez emerge como
uma pratica singular, situada no campo dos jogos de raciocinio, cuja pedagogia exige
abordagens inovadoras para engajar os estudantes e favorecer aprendizagens
significativas.

Embora n&o possua movimento corporal externo expressivo, o xadrez envolve
uma intensa mobilizacdo de processos mentais e gestos simbdlicos, sendo
compreendido por alguns autores como uma manifestacdo da cultura corporal que,
ainda que de forma distinta, integra a l6gica das praticas corporais (Betti, 1991). Além
disso, o xadrez contribui para o desenvolvimento de competéncias cognitivas,
socioemocionais e éticas, sendo cada vez mais valorizado no ambiente escolar.

O avanco das TDICs possibilita o desenvolvimento de estratégias pedagogicas
que transcendem o espaco fisico da sala de aula e ampliam as formas de ensinar e
aprender. Aplicativos, plataformas online, jogos digitais e ambientes virtuais de
aprendizagem oferecem novas maneiras de abordar conteudos complexos como o
xadrez, tornando-o mais acessivel, interativo e motivador para os estudantes.

Segundo Kenski (2012b), o uso das tecnologias na educacao deve ir além da
simples instrumentalizacao, envolvendo préaticas pedagdgicas criticas e criativas que
favorecam o protagonismo do aluno. No caso do xadrez, plataformas jA mencionadas
anteriormente, como Lichess, Chess.com e o software Lucas Chess tém sido
utilizadas por professores para propor desafios, simular partidas e desenvolver o
raciocinio estratégico dos alunos. Tais ferramentas possibilitam ainda a
personalizacdo do ensino, respeitando o ritmo e o nivel de conhecimento de cada
estudante.

O estudo foca especificamente no aplicativo do lichess.org e traz alguns

fragmentos da entrevista. O Estudante A — discorre sobre as ajudas do lichess:

[...] Por causa das atividades que tem la.
Quando perguntado se gostou das atividades:

[...] “Mais ou menos, porque eles ensinam bastante, ai torna até que facil.
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O estudante D:

[...] E que ele realmente simula o xadrez assim, e se tal, € mais facil, porque
vocé consegue entender 4. — as atividades s&o dificeis ou ndo? [...] E, mais
ou menos. Tem alguns que eu ndo consegui entender, mas depois eu
consegui.

Alguns dos feedbacks realizados pelos entrevistados sobre a aprendizagem com
base no website do lichess.org:
Estudante G:

[...] Foram boas. Principalmente o site, que me ensinou a mover as pecas,
como fazer cheque.

Estudante I:

[...] Como o website do Lichess.org ajudou vocé a conseguir aprender a jogar
0 xadrez? Porque tem varias atividades.

A andlise das falas dos estudantes permite compreender que o uso do website
Lichess.org foi significativo para a internalizacdo dos conceitos fundamentais do jogo,
especialmente para iniciantes. As respostas revelam que, apesar de enfrentarem
dificuldades iniciais, os alunos foram capazes de superar esses desafios com o
suporte das atividades automatizadas e interativas da plataforma. Isso demonstra que
as TDICs, quando bem integradas ao planejamento pedagdgico, favorecem a
autonomia, o engajamento e o aprendizado em ritmo préprio.

O reconhecimento da eficacia do site por parte dos alunos também aponta para
a importancia da gamificacdo e da simulagdo como elementos motivadores na
aprendizagem de conteddos complexos. Os relatos sugerem gque os estudantes
valorizam recursos que possibilitam o erro, a repeticdo e a experimentacao segura,
evidenciando a construgdo de uma aprendizagem significativa.

Além disso, as atividades digitais ndo apenas complementaram o ensino
presencial, mas o potencializaram, atuando como ferramenta de antecipacdo e
consolidacdo de conhecimentos, caracteristica essencial ao modelo de sala de aula
invertida. Essa constatacao foi reforcada pelas observacgdes registradas no diario de
campo, que evidenciaram maior facilidade de aprendizagem entre os estudantes que
participaram das aulas remotas, bem como 0 engajamento e a curiosidade
despertados nos encontros presenciais apds esse contato prévio com 0s conteldos
digitais. Outros registros mostraram que, em casa, 0s alunos conseguiram resolver as

atividades propostas com seguranca e até finalizar as tarefas antes do tempo previsto,
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indicando que o espaco doméstico, mediado por tecnologias e orientacdes
pedagdgicas claras, qualificou-se como ambiente pedagoégico legitimo. Tais
evidéncias reiteram a ideia de que a mediacédo tecnoldgica, aliada a metodologias
ativas, pode transformar a forma como os estudantes se apropriam dos saberes
escolares, tornando o processo mais participativo, flexivel e inclusivo.

Por fim, é possivel afirmar que a utilizacdo do Lichess.org contribuiu para uma
aprendizagem mais personalizada e interativa do xadrez, aproximando os estudantes
de uma cultura digital critica e autbhoma, o0 que estda em consonancia com 0s
pressupostos de uma Educacdo Fisica escolar mais contemporénea, aberta as

multiplas linguagens da cultura corporal e tecnoldgica.

5.1.1 Percepcdes e Impressdes sobre o Uso das Tecnhologias no Ensino do Xadrez

As percepcdoes e impressdes dos alunos sobre o uso das TDICs na
aprendizagem do xadrez variam conforme suas experiéncias prévias com a
tecnologia, o interesse pela pratica e a forma como essa mediacao foi conduzida pelo
professor. Em pesquisa realizada por Soares, (2020), estudantes relataram maior
engajamento e interesse nas aulas de xadrez que utilizavam jogos digitais em
comparacao as abordagens exclusivamente analégicas.

No diario de campo do professor (aulas 1 a 4 — modelo presencial), observa-
se:

[..]Misturei os que participaram das aulas remotas com 0S que nao
participaram, foi notério que a facilidade de aprendizagem foi maior dos que
participaram das aulas remotas. [...] percepcao é de que no inicio houve uma
resisténcia para comecar a intervencdo, mas depois desse primeiro contato
fisico, os estudantes estdo com um sentimento ludico e de curiosidade por
aprenderem a jogar o xadrez.

Esse relato revela que a participacao prévia nas atividades digitais facilitou o
processo de aprendizagem nos encontros presenciais, indicando uma
complementaridade entre os dois formatos. Ja no diario de campo (aulas 5 a 8 —
modelo presencial), reforca-se: "[...] Mais uma vez os que estao participando das aulas
remotas estdo apresentando maiores facilidades na compreensédo das atividades
enxadristicas do website lichess.org e de sala de aula."

No entanto, no modelo remoto (aulas 9 a 12), o professor observa um
comportamento de antecipacgéo: "[...] Entretanto, percebo que eles ndo tém paciéncia

de esperar as proximas etapas de aulas previstas que estdo no website lichess.org e
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ja vao respondendo antecipadamente as aulas seguintes e ficando por dentro das
proximas discussoes planejadas.”

Esses dados sugerem que o ambiente digital favoreceu a autonomia e o
interesse dos estudantes, ao mesmo tempo em que exigiu maior organizacao por
parte do docente para mediar o ritmo de estudo. Como destaca Vygotsky (2001), o
aprendizado significativo ocorre quando ha uma relagéo ativa entre o sujeito e o objeto
de conhecimento, sendo o interesse um fator mobilizador essencial nesse processo.

Nos trechos das entrevistas, aparecem diferentes percepcdes sobre o uso das
tecnologias digitais:

Estudante A: [...] Eu achei uma forma bem legal de aprender. E uma coisa
gue a gente mexe com a tecnologia e ainda pode usar o xadrez junto.
Estudante G: [...] Eu aprendi a jogar pelo site. [...] E também aqueles
aplicativos que a pessoa baixa no celular, a pessoa vai jogando com pessoas
de outros lugares e vai aprendendo mais.

Estudante F: [...] Me ajudou a aprender o movimento das pec¢as [...] vi videos
gue aprendi a botar mais em pratica o que eu vi.
Estudante E: [...] No comeco sim, depois foi prético. [...] No celular é mais

pratico, porque a pessoa pode rever toda vez se ndo conseguir aprender.

Esses depoimentos revelam que o uso das tecnologias permitiu acesso
constante ao conteudo, flexibilidade de horarios e aprendizagem por repeticdo —
aspectos valorizados por estudantes que se adaptaram bem a metodologia invertida.

Estudante H: [...] Diretamente na sala de aula. Por que? Porque é melhor
assim, porque tem o professor para ajudar a gente.

Estudante I: [...] E melhor na sala de aula, porque vocé tem outra pessoa ja
para jogar.

Essas falas destacam a importadncia da presenca fisica do professor como
mediador do conhecimento e da interacdo interpessoal como parte essencial da

experiéncia de aprendizagem.

Estudante A: [...] Eu acho que de forma presencial.

Estudante B: [...] Diretamente na sala de aula. [...] Para vocé aprender mais.
Estudante F: [...] Prefiro diretamente na sala de aula. [...] Porque antes eu néo
sabia de nada, ndo tinha ninguém pra me explicar, ndo tinha aplicativo
nenhum, néo tinha jogo, ndo tinha video.

A preferéncia pelo modelo tradicional revela a valorizacdo do espaco escolar
como local estruturado para o aprendizado. Mesmo quando reconhecem o0s ganhos
obtidos com os recursos digitais, h4& um sentimento de seguranga associado ao

ambiente presencial.

Estudante E: [...] Acho que os dois sdo mais praticos para eu aprender.
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Estudante G: [...] Principalmente na escola e os jogos que vocé me mandou
a assistir.

Estudante C: [...] Boas. Porque eu consegui aprender varias coisas que antes
eu ndo sabia.

Essas percepcdes demonstram que parte dos estudantes se beneficia da
combinacdo entre os dois ambientes, reconhecendo o potencial das ferramentas
digitais sem abandonar o valor das interacdes presenciais.

Contudo, nas entrevistas também foram identificadas resisténcias,
especialmente relacionadas a infraestrutura (internet, dispositivos) e a adaptacao ao
novo formato. Segundo Valente, (2005), o uso pedagdgico das tecnologias exige
formacéo continua dos professores, além de uma estrutura de suporte que assegure
0 acesso equitativo aos recursos digitais.

Portanto, a analise das percepcdes revela multiplos sentidos atribuidos pelos
estudantes: alguns reconhecem a autonomia proporcionada pelo digital; outros
valorizam a mediacéao direta do professor e a interacdo entre pares; e ha ainda quem
perceba a tecnologia como um facilitador complementar. Esses achados indicam que,
para ser efetiva, a proposta de sala de aula invertida mediada por tecnologias deve
considerar tais diferencas e propor uma abordagem hibrida, flexivel e responsiva as

realidades dos alunos.

5.2 O despertar para o jogo do xadrez

O xadrez, mais do que um simples jogo/esporte de tabuleiro, € uma pratica
cultural, uma ferramenta pedagdgica e um meio de expressdo do pensamento
estratégico e légico. Ao longo da historia, este jogo milenar despertou o interesse de
pessoas em diferentes partes do mundo, sendo reconhecido ndo apenas como uma
atividade ladica, mas também como um instrumento capaz de estimular o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Esta se¢ao propde uma reflexédo sobre
0S processos que conduzem ao despertar para o jogo do xadrez, investigando os
fatores histéricos, sociais e individuais que motivam o primeiro contato com essa
pratica e as implicacbes desse encontro inicial no processo de formacao do sujeito.

O primeiro contato com o xadrez costuma ocorrer em diferentes momentos da
vida, sendo influenciado por aspectos como o ambiente familiar, o contexto escolar, a
midia ou mesmo iniciativas governamentais e comunitarias. Para muitos, o despertar
para o jogo se da na infancia, em um ambiente Iudico e estimulante, geralmente

mediado por familiares ou educadores. Segundo Ferreira (2017), o xadrez é



54

frequentemente introduzido como uma atividade extracurricular nas escolas, sendo
utilizado como ferramenta pedagdgica que contribui para o desenvolvimento de
habilidades como concentracdo, raciocinio ldgico, paciéncia e resolucdo de
problemas.

Além disso, o ambiente em que o individuo esta inserido exerce grande
influéncia sobre a descoberta e o interesse pelo jogo. Em contextos escolares, por
exemplo, a introducéo do xadrez pode ocorrer de maneira sistematizada, como parte
de projetos pedagdgicos voltados ao desenvolvimento integral dos estudantes. De
acordo com a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), € fundamental
proporcionar aos alunos experiéncias que articulem o conhecimento, o pensamento
critico e a vivéncia cultural, o que reforca a importancia de praticas como o xadrez no
ambiente educacional.

No contexto escolar, alvo da investigacéo, temos algumas falas interessantes
sobre pontos cruciais do despertar no jogo/esporte xadrez.

Diario de campo do professor, referente as aulas de 1 a 4 - modelo

remoto:

[...] Aparentemente a maioria dos estudantes ndo quiseram participar das
primeiras aulas, pois acham o xadrez como uma atividade dificil e chata de
aprender, sobretudo, sem quererem medir esfor¢cos para aprenderem algo
novo.

Diario de campo do professor de 5 a 8 - modelo remoto:

[...] Aumentou consideravelmente a quantidade de estudantes que entraram
no grupo criado do whatsapp.

Diario de campo do professor de 9 a 12 - modelo remoto:

[...] Aumentou consideravelmente a quantidade de estudantes nas aulas
online, atingindo o numero de 11 pessoas no horario marcado para
contextualizar o material previsto do site lichess.org. Os estudantes néo
tiveram nenhum tipo de dificuldade para conseguir resolver os problemas
estabelecidos tanto a nivel tedrico como pratico.

O despertar para o xadrez também pode ocorrer de forma espontéanea,
muitas vezes motivado por uma curiosidade espontanea diante do jogo e seus
elementos simbdlicos. A imagem do tabuleiro, as pecas com formas distintas, as
regras que conduzem 0S movimentos e a aura de inteligéncia associada ao xadrez
funcionam como elementos atrativos, especialmente para criancas e adolescentes em

busca de desafios intelectuais. Morais, (2020), argumenta que o fascinio pelo xadrez
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esta frequentemente associado ao desejo de superacdo e a busca por
reconhecimento intelectual, o que faz com que o jogo se torne uma metafora da
prépria vida, exigindo planejamento, controle emocional e capacidade de antecipacao.

Para além do aspecto individual, o despertar para o xadrez também pode ser
compreendido a luz de processos culturais mais amplos. O socidlogo francés Pierre
Bourdieu, (1989), destaca que as praticas culturais, incluindo os jogos, estdo
diretamente relacionadas ao capital cultural dos individuos, ou seja, ao conjunto de
conhecimentos, habilidades e disposi¢cdes adquiridas ao longo da vida. Nesse sentido,
0 interesse pelo xadrez pode ser favorecido em contextos onde ha valorizacdo do
saber formal e do desempenho intelectual, como escolas de exceléncia, clubes de
xadrez ou familias com historico académico consolidado.

Cabe ainda destacar que o despertar para 0 jogo do xadrez € um processo que
pode ser potencializado pelo uso das tecnologias digitais. Com o advento da internet
e 0 surgimento de plataformas digitais especializadas, como bastantes citadas
anteriormente Chess.com e Lichess.org, tornou-se mais facil e acessivel o
aprendizado e a pratica do jogo, mesmo para agueles que ndo possuem interlocutores
presenciais. Segundo Monteiro e Silva, (2021), as tecnologias digitais democratizaram
0 acesso ao xadrez, permitindo que jogadores iniciantes tenham contato com
conteldos didaticos, videos explicativos, partidas comentadas e até mesmo
oponentes virtuais, o que favorece a permanéncia e o aprofundamento na pratica.

O despertar segundo os estudantes entrevistados - O que sabia de xadrez

antes das aulas de educacéo fisica?

Estudante A:

[...] Eu ainda ndo sabia nada.

Professor:

Sobre ter aprendido sobre o jogo:

Estudante A:

[...] Nao, acho que bastante coisa eu tinha que melhorar.
Professor:

Qual é o objetivo do jogo:

Estudante A:

[...] Que a gente tem que capturar o rei.
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Estudante B:

[...] nada.

Professor:

Considera o xadrez como:

Estudante B:

[...] um jogo.

Estudante C:

[...] Tipo assim, eu nunca tinha jogado xadrez, eu ndo sabia como jogar,
entendeu?

[...] Tipo uma dama, s6 que é muito mais diferente de dama.
Estudante D:

Professor:

ja pensou em aprender a jogar xadrez?

Estudante D:

[...] Nunca imaginei.

[...] O xadrez é um jogo, assim, de vocé aprender a ser mais atencioso, de
vocé prestar mais atencéo, de vocé aprender.

Professor:

[...] vocé sabia como funcionava o jogo?

Estudante D:

[...] Ndo, porque eu nunca tive a oportunidade para aprender.

Estudante E:

[...] Nunca pensei que eu ia aprender.
[...] eu ndo sabia quase nada direito.

Professor:

O que os seus pais acharam de vocé aprender a jogar xadrez?

Estudante E:

[...] Acharam bem legal . Eles pensaram que nunca iam ter assim na escola.
Principalmente na época deles, que néo tinha essas coisas.

[...] Eles ficaram surpresos e ficaram felizes também . Eu estou aprendendo.
Estudante F:

[...] Para mim é um jogo que... O objetivo do jogo é capturar o rei do... do...
do jogo inimigo, tipo. - [...] um esporte.

[...] Sabia mais ou menos como posicionar as peg¢as, mais ou menos. Nao
sabia todas, mas sabia.
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Estudante G:

[...] N&o sabia basicamente nada, é isso? E.
[...] Quando captura a dama.

Professor:

Ja pensou em aprender a jogar xadrez na escola publica?
Estudante G:

[...] Nunca pensei néo.

Estudante H:

[...] Eu comeco perguntando o que é que vocé sabia de xadrez antes das
aulas de educacéo fisica. Nada . Nada? Nunca tinha visto, ninguém jogando,
vivenciado.

Estudante I:

[...] Ndo sabia nada, s6 sabia que tinha algumas pecgas, tabuleiros e s6.

[...] O xadrez para mim é um jogo que vocé pode se divertir, mas também
vocé pode ser sério com a pessoa. Que vocé tem varias pec¢as e vocé pode
usar cada uma delas, mas de formas diferentes.

Nesse cenario, € importante considerar que o despertar para o xadrez ndo se
limita ao ato de aprender as regras ou iniciar a pratica do jogo. Ele se manifesta por
meio de uma variedade de experiéncias simbolicas, afetivas e culturais que atribuem
sentido a entrada do sujeito no universo enxadristico. As falas dos estudantes
evidenciam diferentes caminhos para esse despertar.

Alguns alunos, por exemplo, demonstraram entusiasmo ao compreender a
l6gica da “captura do rei”, revelando uma incorporagao de um codigo fundamental do
jogo e uma primeira apropriacdo de sua légica interna. Essa percepcéo, por vezes,
vinha acompanhada da compara¢do com outros jogos conhecidos, como a dama,
para estabelecer relacées de semelhanca e diferenca, facilitando o entendimento das
especificidades do xadrez. Essa associacdo demonstra uma mobilizacdo de saberes
prévios e estratégias cognitivas de apropriacao cultural.

Outros estudantes relataram o impacto que causaram em casa ao mostrar aos
pais que estavam aprendendo xadrez, muitos dos quais ndo tinham qualquer vivéncia
prévia com o jogo. A surpresa das familias foi percebida pelos alunos como uma
validacdo simbdlica da aprendizagem, reforcando o valor social atribuido ao

conhecimento enxadristico. Esse reconhecimento, vindo de fora da escola, atuou
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como fator motivador e gerador de pertencimento, marcando o xadrez como uma
experiéncia significativa.

Além disso, ha aqueles que apontaram a interacdo com colegas, os desafios
das plataformas digitais e a propria estética do jogo como elementos que despertaram
sua curiosidade e envolvimento. Esses diferentes sentidos para o “despertar” indicam
que a aproximac¢ao com o xadrez vai além da instrucéo formal: ela passa por aspectos
emocionais, identitarios e socioculturais que formam o pano de fundo para a
construcdo de vinculos duradouros com a pratica.

Sob essa Otica, 0 sujeito que se inicia no xadrez passa a integrar uma
comunidade de prética (Wenger, 1998), compartiihando valores, linguagens e
experiéncias que transcendem o tabuleiro. O despertar, portanto, se revela como um
fenbmeno multifacetado, que articula dimensdes cognitivas, sociais, emocionais e
culturais. Ele ocorre em contextos diversos, mediados por agentes multiplos,
professores, colegas, familiares, midias digitais, e reflete tanto interesses individuais
guanto as condicfes sociais de acesso e valorizacao do jogo.

Compreender esse processo em sua complexidade € essencial para pensar
estratégias pedagogicas eficazes e inclusivas, que favorecam a aproximacado dos
estudantes com o xadrez, reconhecendo-o como um importante recurso para o

desenvolvimento humano integral.

5.3 Empoderamento enxadristico

O termo “empoderamento” ganhou relevancia nas ultimas décadas como
conceito associado a autonomia, ao fortalecimento individual e coletivo e a capacidade
de sujeitos e grupos sociais assumirem o controle de suas vidas e decisfes. Quando
esse conceito é transposto para o campo do xadrez, da origem a ideia de
empoderamento enxadristico, que pode ser compreendido como o processo pelo qual
individuos, especialmente criancas, jovens e populacbes historicamente
marginalizadas, desenvolvem capacidades cognitivas, sociais e afetivas por meio da
pratica do xadrez, promovendo maior autoconfianga, senso de pertencimento e
participacéo critica no mundo.

No contexto desta pesquisa, 0 empoderamento enxadristico se manifesta de
maneira concreta nas falas dos estudantes ao descreverem com entusiasmo 0O
aprendizado dos movimentos das pecas no tabuleiro. Embora pare¢a um conteudo

introdutorio, esse dominio simbdlico inicial representa, para muitos deles, uma
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conquista significativa: trata-se do primeiro contato bem-sucedido com um jogo
considerado complexo e altamente intelectualizado. Ao aprenderem, por exemplo, que
a rainha tem maior mobilidade que outras pecas ou que o rei € a peca central da
partida, os estudantes se apropriam de um novo cédigo cultural, o codigo do xadrez,

e passam a vé-lo como parte de seu repertorio.

Estudante A afirma:

[...] Eu acho que eu tenho que aprender mais os nomes dessas coisas, das
pecas. [...] Eu acho que aprendi um pouco dos movimentos das pegas. [...] E
de trabalhar a mente também, para pensar na jogada.

Estudante B complementa:
[...] Que arainha pode usar todas as pec¢as, menos o cavalo.

Essas falas indicam ndo apenas uma apropriacédo do contetudo, mas também o
esforco cognitivo de estabelecer relacoes, distinguir funcdes e elaborar estratégias.
Trata-se de um avan¢o na construgcdo da autoestima intelectual, pois o0 sujeito
reconhece que é capaz de dominar uma linguagem antes distante ou desconhecida.
Em contextos onde o0 acesso a jogos como 0 xadrez € limitado por razbes sociais,

econdmicas ou culturais, esse tipo de aprendizado adquire ainda mais valor simbdlico.

Estudante D reforca essa dimensao ao dizer:

[...] Eu aprendi como mover algumas pecas e aprendi que também é muito
bom para vocé se tornar uma pessoa mais atenciosa, para prestar mais
atencao.

Aqui, o estudante ndo apenas relata a aquisicdo de um contetdo, mas associa
0 jogo a um ganho pessoal de atencéo e foco, reconhecendo efeitos subjetivos do

processo de aprendizagem — o que também se constitui como empoderamento.

O Estudante E afirma:
[...] Os movimentos da peca. Foi muito boa. Eu gostei bastante.
E o Estudante G diz:
[...] Fazer a movimentacao das pecas.
Esses depoimentos revelam o prazer e a valorizagéo da aprendizagem, mesmo

quando restrita aos primeiros passos no xadrez. E nesse momento que se inaugura o

sentimento de pertencimento a um universo simbdlico novo, que antes era percebido
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como inacessivel. Alguns estudantes, inclusive, relatam que seus pais ficaram
surpresos com o fato de eles estarem aprendendo xadrez, o que reforga a percepgao
de que essa pratica tem um valor social elevado — e que eles agora compartilham
desse prestigio.

Nesse processo, 0 xadrez passa a ser mais do que uma prética intelectual:
torna-se uma ferramenta de emancipacéo simbolica. Ao desenvolver competéncias
como o raciocinio légico, o planejamento estratégico, o autocontrole e a capacidade
de lidar com vitdrias e derrotas, o individuo amplia sua autoconfianca e sua autoestima
intelectual. Para Freire (1996), a educacao deve ser um ato libertador, capaz de
provocar a tomada de consciéncia critica e a acédo transformadora. O xadrez, nesse
sentido, pode ser entendido como uma pratica educativa que contribui para a
formacdo de sujeitos autbnomos e criticos, especialmente quando inserido em
propostas pedagdgicas intencionais e comprometidas com a justica social.

O empoderamento enxadristico também se expressa na quebra de estigmas
sociais. Muitos dos estudantes que participaram desta pesquisa vieram de contextos
em que o xadrez era visto como “coisa de gente inteligente” ou “fora do alcance”. Ao
se apropriarem do jogo, ainda que de modo inicial, esses alunos confrontam tais
esteredtipos e reconfiguram sua autoimagem. Como observa Fonseca (2021), ao
ocupar um espaco historicamente masculino, branco e elitizado, os sujeitos
marginalizados ndo apenas aprendem a jogar xadrez, mas também afirmam sua
existéncia e sua capacidade intelectual.

Além disso, as plataformas como Lichess.org e Chess.com, ao democratizarem
0 acesso ao jogo, também potencializam esse empoderamento. Elas oferecem
recursos interativos que permitem aos alunos estudar, praticar e se desafiar no seu
préprio ritmo. Estudantes que jamais tiveram contato com o jogo, passam a disputar
partidas online com oponentes de outros lugares, vivenciando um processo de
insercao ativa em uma comunidade global de aprendizagem.

Do ponto de vista educacional, o empoderamento enxadristico exige que 0s
educadores reconhecam a poténcia formativa do xadrez desde 0s primeiros
aprendizados — como a simples movimentacao das pe¢cas — e ndo apenas nas fases
avancadas do jogo. E preciso criar ambientes de aprendizagem acolhedores, nos
quais cada conquista, por menor que pareca, seja valorizada como parte de um

processo mais amplo de formacéo e reconhecimento.
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Em sintese, o empoderamento enxadristico comega no momento em que 0
estudante percebe que € capaz de aprender, de memorizar, de raciocinar
estrategicamente — e que isso é reconhecido socialmente. E nesse ponto que o
xadrez ultrapassa sua dimensao ludica e se torna uma linguagem de afirmacao,

pertencimento e transformacao.

5.4 O jogar xadrez como jogar a vida

“Ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
prépria produgao ou a sua construgao” (Freire, 1996, p. 47). Com base nessa maxima
freiriana, é possivel estabelecer conexdes entre 0 processo educativo libertador e o
xadrez como meio de formacéo critica e vivencial. Jogar xadrez, nesta perspectiva,
nao se reduz a um exercicio intelectual abstrato, mas se torna uma experiéncia
significativa, onde pensamento, emocéo, ética e imaginacdo sdo mobilizados, tanto
no tabuleiro quanto na vida.

A proposta de ensino do xadrez mediada pela sala de aula invertida despertou
sentidos distintos entre os estudantes, revelando que a aprendizagem do jogo se
entrelaca com aspectos afetivos, sociais, cognitivos e identitarios da vida cotidiana. O
que se aprende no tabuleiro reverbera fora dele, em experiéncias que transformam o
modo como os estudantes percebem a si mesmos, o outro e o0 mundo.

A partir das falas, percebemos que o xadrez foi ressignificado de maneira
diversa por cada sujeito, como o Estudante | que expressa o sentimento de descoberta

e continuidade:

[...] Mudou, porgue eu encontrei uma coisa nova, que eu posso jogar, que eu
posso jogar para os aplicativos, mesmo que vai acabar as aulas, eu posso
jogar para os aplicativos. [...] O sentimento é que eu aprendi uma coisa nova,
gue eu queria, e que vocé aprendeu uma coisa nova.

Essa fala evidencia o vinculo afetivo estabelecido com o jogo e o prazer de
aprender algo novo — um saber que ultrapassa o tempo da aula e passa a compor 0
cotidiano do aluno, indicando apropriacéo e continuidade. Aqui, jogar xadrez é ampliar

o0 mundo, como fala o Estudante H, sobre a mudanca de percepg¢éo sobre si mesmo:

[...] Me senti bem, porque antes eu ndo sabia de nada e agora sim.

A valorizacao pessoal emergente dessa aprendizagem revela o impacto direto

7

na autoestima intelectual. O aluno reconhece que é capaz de aprender algo

considerado complexo, o que se traduz em um fortalecimento subjetivo e simbdlico.
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Neste caso, o Estudante G destaca o efeito do xadrez sobre a cognicao e a velocidade

de raciocinio:

[...] Fiquei mais feliz. [...] Porque a pessoa usa a cabeca. A mente.
[...] Na meméria, na rapidez de responder a pergunta, pelas atividades de
escola também, que pode ajudar a ser mais rapido.

Esse relato mostra como o xadrez foi percebido como um instrumento de
desenvolvimento mental aplicavel a outras esferas da vida escolar, promovendo
agilidade de pensamento, organizagdo e concentracdo — habilidades centrais na
formacao de sujeitos autbnomos.

Ja Estudante F associa o xadrez a brincadeira e a possibilidade de participacao
em competicoes:

[...] Cada dia é melhor, a pessoa aprende uma coisa nova, né? E eu acho que
€u vou usar pra aproveitar na minha vida. [...] Em jogar, s6 brincadeira, jogar

as vezes campeonato também, talvez.
[...] Um jogo importante que pode valer muito na vida da pessoa.

Essa fala aponta para a dimensédo social e ludica do xadrez, valorizando-o
como pratica prazerosa e como possibilidade de mobilidade simbdlica e
reconhecimento em eventos e espacos mais amplos.

Esses diferentes sentidos revelam que, embora todos os estudantes
reconhecam que aprender xadrez |Ihes trouxe algo valioso, o que foi valioso varia
conforme a histdria, o contexto e os desejos de cada um. H& quem tenha se sentido
mais calmo (Estudante A), quem tenha percebido crescimento emocional e social
(Estudante C), e quem tenha intuido que essa aprendizagem podera ser (util
futuramente (Estudante D).

Essas expressOes concretas dao materialidade ao que Freire (1989; 1996;
2005) defende como leitura de mundo, esperanca critica e educacdo para a
humanizacdo. Quando um aluno afirma que se sente melhor porque aprendeu a
mover uma peca ou porgue consegue pensar melhor, ele ndo esta apenas falando de
xadrez, mas de reconhecimento, pertencimento e constru¢do de sentido. E essa a
leitura de mundo possivel e viva, presente nas vozes dos sujeitos reais da educacao.

Além disso, o xadrez promove o enfrentamento de frustragbes, a tomada de
decisbes éticas, o aprender com o0 erro e 0 renascer a cada jogada — praticas
formativas profundamente conectadas a experiéncia humana. Trata-se de um jogo

que, como a vida, exige reflexdo, espera, ousadia e resiliéncia. E é justamente por
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esse carater simbolico e formativo que ele se torna um meio potente de educacgéo
critica.

A metafora do xadrez como espelho da vida também permite trabalhar com a
pluralidade de estratégias, ritmos e trajetérias. Nado ha um unico jeito de vencer uma
partida, assim como ndo ha uma Unica forma de viver com dignidade. Essa pluralidade
€ central na pedagogia critica, que valoriza a diversidade de saberes e a construgéo
coletiva de sentidos. Nas aulas observadas, o xadrez néo foi uma imposicédo, mas uma
proposta aberta, que os alunos puderam reapropriar de diferentes formas, tornando-a
significativa.

Do ponto de vista da cultura corporal, o xadrez, ainda que mental, envolve o
corpo em gestos expressivos: o toque na peca, o siléncio tenso, o olhar atento. Essas
expressdes também comunicam, constroem subjetividades e fazem parte da
formacdo. Como nos lembra Betti (1996), a cultura corporal é ampla e diversa, e o
xadrez, mesmo sem suor, é profundamente corporal em sua dimenséao simbdlica.

Assim, jogar xadrez como jogar a vida é reconhecer que cada jogada importa.
Que o tabuleiro é um campo de possibilidades, de escolhas e de aprendizado. Que o
jogo é um lugar de escuta, de fala e de transformac&o. E oferecer aos sujeitos da
escola publica, muitas vezes desacreditados, uma experiéncia de dignidade
intelectual, de pertencimento simbélico e de esperanca concreta. E, enfim, fazer do

jogo uma pedagogia viva, situada, critica, plural e profundamente humana.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo compreender 0s contributos
pedagogicos do modelo de sala de aula invertida para o ensino-aprendizagem do
xadrez na Educacéao Fisica escolar. A experiéncia foi realizada com estudantes do 6°
ano do ensino fundamental da Escola Senador Paulo Guerra, localizada no agreste
pernambucano, e mobilizou um conjunto articulado de aulas presenciais e remotas,
recursos digitais (como o site Lichess.org) e metodologias ativas centradas no
protagonismo estudantil.

A andlise qualitativa dos dados obtidos por meio de entrevistas, diario de campo
e observacOes revelou que o modelo de sala de aula invertida potencializou
significativamente o envolvimento, a motivagcdo e a autonomia dos estudantes no
processo de aprendizagem do xadrez. Ao antecipar o estudo teorico e transferir para
o0 tempo presencial as atividades praticas e reflexivas, a proposta permitiu uma
reorganizagdo produtiva dos espagos e tempos escolares, favorecendo o
aprofundamento conceitual e o exercicio estratégico do jogo.

Um dos principais achados refere-se a importancia do tempo-espaco casa
como ambiente formativo. Muitos estudantes relataram que estudar o xadrez em casa
proporcionou maior concentracao, liberdade para repetir os contetdos, envolvimento
familiar e experiéncias de aprendizagem mais personalizadas. Nesse sentido, o lar se
configurou como um espaco pedagaogico legitimo, especialmente quando mediado por
tecnologias digitais acessiveis e orientacbes pedagogicas claras.

Por outro lado, o tempo-espaco da sala de aula foi destacado como
indispensavel para a socializacdo do conhecimento enxadristico. Os estudantes
valorizaram a interagdo com colegas e professores, o confronto entre pares e a
vivéncia coletiva como elementos fundamentais para consolidar o aprendizado. Isso
demonstra que, embora o0 modelo invertido valorize a autonomia, ele n&o prescinde
do encontro presencial como espacgo de partilha, construcdo coletiva e mediagao
pedagogica.

Outro aspecto relevante foi o0 empoderamento enxadristico observado nos
estudantes ao relatarem com entusiasmo a aprendizagem dos movimentos das pecas,
o dominio das regras basicas e a capacidade de tomar decisdes durante as partidas.
Embora se trate de um conteludo introdutério, esse processo despertou neles
sentimentos de pertencimento, autoestima intelectual e superagéao pessoal. Aprender

a jogar xadrez — um jogo historicamente associado a uma elite cultural — foi percebido
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como uma conquista significativa, capaz de ampliar horizontes simbdlicos e reforgar a
confianca nas préprias capacidades cognitivas.

Além disso, a pesquisa evidenciou que o ensino do xadrez, articulado ao
modelo de sala de aula invertida, promoveu o desenvolvimento de diversas
habilidades: raciocinio légico, atencdo, memoria, planejamento, criatividade, respeito
as regras e ao outro. Também favoreceu a ressignificacdo da Educacgéo Fisica como
componente curricular que pode (e deve) integrar saberes culturais variados,
rompendo com a hegemonia das praticas corporais atléticas.

Contudo, alguns desafios também foram identificados, como dificuldades
pontuais de acesso a internet, necessidade de familiarizacdo com plataformas digitais
e resisténcia inicial de alguns estudantes a proposta metodoldgica. Esses aspectos
indicam que a implementacdo da sala de aula invertida requer planejamento
cuidadoso, formacdo docente continuada e politicas publicas que garantam
infraestrutura adequada.

Diante dos resultados, conclui-se que o modelo de sala de aula invertida,
guando bem estruturado e articulado ao uso de tecnologias educacionais, € uma
estratégia potente para o ensino do xadrez na escola publica, com alto potencial para
promover incluséo, autonomia e desenvolvimento integral dos estudantes. O xadrez,
neste cenario, revela-se ndo apenas como um jogo ou esporte, mas como linguagem,
cultura e ferramenta pedagdgica.

Por fim, esta pesquisa reforca a necessidade de repensar a pratica docente na
Educacédo Fisica escolar, incorporando metodologias ativas e contetdos da cultura
corporal que dialoguem com os interesses e realidades dos estudantes. O ensino do
xadrez, nesse contexto, constitui-se como uma possibilidade concreta de
democratizacdo dos saberes, valorizacdo da diversidade e construcdo de uma escola

mais justa, significativa e transformadora.
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APENDICES

Apéndice A — Roteiro de Entrevista

. O roteiro da entrevista é o sequinte:

1 O que vocé sabia de xadrez antes das aulas de Educacao Fisica?

2 O gue vocé aprendeu sobre xadrez nas aulas de Educacéao Fisica?

3 As aulas de xadrez na Educacéo Fisica foram boas? Sim ou ndo? Por qué?

4 O xadrez nas aulas de Educacéo Fisica mudou algo em sua vida? Sim ou nao?
O que especificamente?

5 O uso das tecnologias facilitou sua aprendizagem no xadrez durante as aulas
de Educacéo Fisica? Sim ou ndo? Por qué?

6 Quais sao as vantagens de aprender a jogar xadrez na escola?

7 Vocé prefere aprender com videos e atividades em casa ou diretamente na sala
de aula? Por qué?

8 O website do lichess.org ajudou vocé a conseguir aprender a jogar xadrez?

9 O que € o xadrez para vocé?

10 Vocé conseguiu aprender a jogar o xadrez? Qual € o sentimento depois que

aprende?
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Aulas 01 A 04
Ano: 2024 Professor: Jefferson Disciplina: Educacao
Moura Fisica
Duracdo da aula 0lf 2 aulas de 50 minutos em NUmero de Ano/série: 6° ano
a 04: casa e outras 2 aulas em sala| alunos: 22
de aula
Modelo hibrido: Sala de aula invertida

Objetivos da aula: | Conhecer quais sé@o as pecas do xadrez;
Compreender como s&0 0s seus respectivos movimentos.

Conteudo: Conhecendo e movimentando as pecas do xadrez.

Recursos Em casa: computador, tablet, tv smart ou celular com internet.

tabuleiros e pecas de xadrez.

Em sala de aula: quadro, lapis, caderno, data show, computador, xérox, imagens,

organizacdo dos espacos

Espacos Atividade Duracao Papel do aluno Papel do
professor
Espaco — casa Acessar o site do 2 aulas de 50 Praticar os Ajudar os
https://lichess.org/pt/learn | minutos. movimentos no | estudantes a
site proposto e navegarem
resolver todas as| dentro do site,
situagBes informar o
problemas endereco do
colocadas na lichess.org,
movimentacdo de| através de
cada pega. mensagens,
audios e
videos
explicativos
enviados por
um grupo
formado pelo
whatzapp.
Espaco sala de Contextualizar quais sé@o as | 2 aulas de 50| Discutir e praticar Trazer
aula pecas e os movimentos do | minutos. sobre quais sdo a§  exercicios
xadrez. pecas, suas tedrico-
respectivas praticos,
movimentacdes e| resolver e tirar
capturas. davidas dos
estudantes.
Avaliacéo
Estratégias Realizar ao longo das aulas, uma observagdo minuciosa através de registros

adotadas para | salvaguardados no diario de campo e acompanhar o nivel de prog
certificar se os | estudante que é estipulado pelo site do lichess.org.

objetivos propostos

foram atingidos?

resso de cada
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Aulas 05 A 08
Ano: 2024 Professor: Jefferson Disciplina: Educacéo
Moura Fisica
Duracdo da aula 05 2 aulas de 50 minutos em Namero de Ano/série: 6° ano
a 08: casa e outras 2 aulas em sala| alunos: 22

de aula

Modelo hibrido:

Sala de aula invertida

Objetivos da aula:

Aprender os fundamentos basicos de capturar, defender e de combate.

Conteudo: Fundamentos basicos do xadrez.
Recursos Em casa: computador, tablet, tv smart ou celular com internet.
Em sala de aula: quadro, lapis, caderno, data show, computador, xérox, imagens,
tabuleiros e pecas de xadrez.
organizacdo dos espacos
Espacos Atividade Duracéo Papel do aluno Papel do
professor
Espaco — casa Acessar o site do 2 aulas de 50 Praticar os Ajudar os
https://lichess.org/pt/learn | minutos. fundamentos estudantes a
basicos de resolverem as
capturar, defender situacdes
e de combate no| colocadas dos
site proposto e fundamentos
resolver todas as bésicos de
situacdes capturar,
problemas defender e de
colocadas no combate.
tabuleiro.
Espaco sala de Explorar os fundamentos | 2 aulas de 50| Discutir e praticar Trazer
aula basicos de capturar, defender| minutos. sobre como séo exercicios
e de combate do xadrez. os fundamentos tedrico-
basicos de praticos,
capturar, defender resolver e tirar
e de combate do| duavidas dos
xadrez. estudantes.
Avaliacédo

Estratégias
adotadas para
certificar se os

objetivos propostos
foram atingidos?

Realizar ao longo das aulas, uma observac¢do minuciosa através de registros
salvaguardados no diario de campo e acompanhar o nivel de progresso de cada

estudante que é estipulado pelo site do lichess.org.
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Aulas 09 A 12
Ano: 2024 Professor: Jefferson Disciplina: Educacéo
Moura Fisica
Duracdo daaula09 2 aulas de 50 minutos em Namero de Ano/série: 6° ano
alz: casa e outras 2 aulas em sala| alunos: 22
de aula

Modelo hibrido:

Sala de aula invertida

Objetivos da aula:

Aprender os fundamentos basicos de salvar o rei, xeque em 1 e mate em 1.

Conteudo: Fundamentos basicos do xadrez.
Recursos Em casa: computador, tablet, tv smart ou celular com internet.
Em sala de aula: quadro, lapis, caderno, data show, computador, xérox, imagens,
tabuleiros e pecas de xadrez.
organizacdo dos espacos
Espacos Atividade Duracéo Papel do aluno Papel do
professor
Espaco — casa Acessar o site do 2 aulas de 50 Praticar os Ajudar os
https://lichess.org/pt/learn | minutos. fundamentos estudantes a
basicos de salvar| resolverem as
o rei, xeque em 1 situagBes
e mate em 1 colocadas dos
no site proposto e| fundamentos
resolver todas as bésicos de
situacdes salvar o rei,
problemas xequeemle
colocadas no mate em 1.
tabuleiro.
Espaco sala de Vivenciar os fundamentos | 2 aulas de 50| Problematizar e Trazer
aula basicos de salvar o rei, xeque| minutos. praticar sobre exercicios
em 1 e mate em 1. como séo os tedrico-
fundamentos praticos,
basicos de salvar| resolver e tirar
orei, xeque em 1| duvidas dos
e mate em 1 no estudantes.
xadrez.

Avaliacéo

Estratégias
adotadas para
certificar se os

objetivos propostos

foram atingidos?

Realizar ao longo das aulas, uma observac¢éo minuciosa através de registros
salvaguardados no diario de campo e acompanhar o nivel de progresso de cada
estudante que é estipulado pelo site do lichess.org.
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Aulas 13 A 16
Ano: 2024 Professor: Jefferson Disciplina: Educacéo
Moura Fisica
Duracdo daaula13 2 aulas de 50 minutos em Namero de Ano/série: 6° ano
a 16: casa e outras 2 aulas em sala| alunos: 22
de aula

Modelo hibrido:

Sala de aula invertida

Objetivos da aula:

Saber colocar o tabuleiro e as pecas de xadrez adequadamente em situagéo de
partida inicial e a efetuar o movimento especial do rei (roque curto e rogue longo).

Conteudo: Perceber algumas situag8es do nivel intermediario do jogo de xadrez.
Recursos Em casa: computador, tablet, tv smart ou celular com internet.
Em sala de aula: quadro, lapis, caderno, data show, computador, xérox, imagens,
tabuleiros e pecas de xadrez.
organizacdo dos espacos
Espacos Atividade Duracéo Papel do aluno Papel do
professor
Espaco — casa Acessar o site do 2 aulas de 50 Exercitar a Ajudar os
https://lichess.org/pt/learn | minutos. posicéo inicial das| estudantes a
pecas no tabuleiro| resolverem as
€ 0 movimento situacdes
especial de rei colocadas da
(roque), posic¢éo inicial
no site proposto e| das pecas e dq
resolver todas as movimento
situacdes especial de rei
problemas (roque).
colocadas no
tabuleiro.
Espaco sala de Explorar a posicéo inicial das| 2 aulas de 50| Problematizar e Trazer
aula pecas de xadrez e 0 minutos. praticar sobre exercicios
movimento especial de rei como € a posicao tedrico-
(roque). inicial das pecas praticos,
do jogo de xadrez| resolver e tirar
€ 0 movimento davidas dos
especial de rei estudantes.
(roque).
Avaliacéo

Estratégias
adotadas para
certificar se os

objetivos propostos
foram atingidos?

Realizar ao longo das aulas, uma observag¢@o minuciosa através de registros
salvaguardados no diario de campo e acompanhar o nivel de progresso de cada
estudante que é estipulado pelo site do lichess.org.
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Anexo A — Parecer de Aprovacio do Comité de Etica
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DADOS DO PROJETO DE PE2GUISA

TRuio da Pecquica: Pozsitiidades didasco-pedanogicas para 0 enzing do xadrez na Educagio Fizica: uma
experiéncia com 3 sala de 3ula nvertida no agreste pemamdUCano

Pecquicador: Sivan Menezes dos Santos

Area Tematioa:

Vercdo: 1

CAAE: 84184224 4 00005012

Inctitulgdo Proponente: instituto de Educagic Fizsica e Ezporte
Patrocinador Prinolpal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Aprecentagdo do Projeto:

O xadrez ¢ uma modalidade classificada por ser um esporte/joge muito conhecido e praticado
muncaimente, Entretanfo, Um 00% 32DEC03 QUe MUt COISDOMS PAra sud efetva aprovacso e inzercSo no
Smbito escoRNZAW0, & Por ser CONSiderado COMO UMa atvidade eminentemente intelectuaimental. O projeto
de investigaglo tem como cbjetivo estudar, analsar e fazer algumas refiexBes sobre © xadrez nas Aulss de
Educaglio Fizica Escolar em uma tuMma de £° anc do ensino fundamentyl da Escola Senador Pauio Guems
do agreste permambucanc. O cbjetivo geral da pesquisa consiste em: compreender o3 contributos
pedagégicos 9o modeic de 331 de dula Invertida para © ensino-sprendizagem do xadrez na educagio fNisica
escolar. JA 03 objetvos especiicos foram escolidos da seguinte forma: utiizar a sequéncia pedagogica do
ke 40 Ichess.0rp. 0e ensing 0O Yadrez com base nos principios aldatico-metodoiogicos do modeio de 3
de 3uia Inverticy; registrar a3 Impressfes de ensino e aprendizagem do docente e dos estudantes ac lono
da aplicagio da sequéncia pedagogica de 3uas de xadrez N modeld Nvertido; refletr sobre converpéncias
e dizzonancias de ensinc-aprendizagem entre a3 percepgles do docente e dos esdantes com o3 objetivos
estabelecidos para a Educagio Fizsica Escolar na atualdade. A pesquisa, ¢ de natureza qualitativa, utilzars
pars andise de dados 3 andlise de conte(do de Laurence Sardin, O3 Instrumentos Us3d0s N3 PeIgUsa
ser§o a entrevista semiesruturada, obzervagio participante e o disrio de campo. O ensine do xadrez

Enderego:  Av Longludine UTAL 1 1444 %m0 20 prédie do Cartro de Interssss Comuritino (CI0) erie o
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Nas auas de Educacao Fisica ainda passa por dversas discussdes empiricas. O estudo tam como contexto
o2 atuagdo uma 250013 oe regime reguian'semi-intagral do municiplo de Jurema, no Estado de Pemambuco,
Palavras-chave: Sala de aula Invertida; Processo de Ensino-Aprendizagem do Xadrez, Educagdo Flsica
Escolar.

Cortnuazic 33 Pawcar 7230 036

Objetivo da Pesquisa;

Objetvo Primano:

Compraender 05 CoNTIDUICS PRc3gogicos 0 modelo de s3a 08 Jula Invertida para 0 ensino-aprendizagem
00 X3OrEZ N3 SJUCICA0 Msica escoiar.

Objetvo Sacundario:

Utlizar 3 sequéncia pacagogica 0o site do IIchess.org. 02 ensing do Xadrez com D3se NoS principios loatico
-ME000i0gicos 00 modelo d2 sala 02 aula Invertida;

Regstrar 35 Imprassies 02 ensino & aprendlzagem do docente & dos estudantes 30 Iongo 63 aplicacso &
SEQUENCIa Pedaglgica de 3ulas e XAOrezZ NO MOCeio INvertido;

Refletir sobre convergendias  dlssonancias de ensino-aprendizagem entre as percapoles do docente & dos
E620IME5 COM 05 Objetivos estabeleciios para a Educacao Fisica escolar na atualidade.

Avallag3o dos Riscos e Beneficlos:
Riscos:

Alguns r15c0s existem devido 3 paniipacdo das/dos esudantes Na pesquisa. Por exemplo, 3 iImerfersncia
contexiual Na vida @ na rotina escoiar dos estudantes, 0c3sionando um carto gesconforo a nivel social &
cutural para elesfelas, 1endo em vista que rata-se de uma atividade pedagogca distinta do que se #m no
gecorrer do 03 3 013 03 Soucacdo Flsica Escoiar no contexto 03 pesquisa; AS/0S estudantas podem se
sentir Inibidos 30 10Ngo da Vivancia da sequéncia pedagogica de ensino-pesquisa apresentada pela
possiidage de envoiver Iraumas emocionals, memanias desagradavels ou outras questdes peicossocas
relacionadas 35 especiicidaces o2 c3d3 UM(3) pratcants do joQo/espons Xaarez; Algum Upo 08 Vazamento
& alvuigagso oe Informagdes textuais, videos ou Imagens recolhicas para o diaro de campo do pesquisador
OU gravacao das entrevisias 00s estudantes. ComMo M3 02 evitar 05 Mscos MENCoNaaos anteromente, no
Inkio da Investigagdo, 0comera uma explicacdo Junto 308 estudantes psqUISAI0S, MOSIANT0 3 proposta
pP20agogca e suas diferentes etapas.
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Sobre 35 possivels questies pelcossocials, uma 03s 2siralegas alsponbilzadas & o0 enamento semand
com 3 psicoioga da escola. C3s0 52Ja Necessano 0s estudaniss envoividos $2rdo encaminhados para a
profssiond citada e 3companhadas No tendmento, NO INMLID 02 MEhOr 3coMEr 05 ENVOCOS N3 Proposta.
Ademas, Sasieies serd0 pamanentements lembradas/os que podem desistir da participago na pasquisa a
qualquer momeanto sem nenhum prajulzo educacional ou s0cial por comta 0Iss0. IMPorta 0esiacar que oS
PESQUISITONES responsavels pala pesquisa mantardo o dlano de campo, 35 gravacdes e transcrigles das
entrevistas sob compisto Sigho & SegUranga 0e Modo 3 evitar 3 publiczacdo 03s Informagdes concedioas
pelos participantes do estudd. Por se tratar 0 uma pesquisa diretamente 3550¢iada 30 nsino em um
comexio 02 S0uC3cI0 formal, Garantiemaos que 10035 & 10005 05 studantes da turma parcipardo das auas
Propostas Nesta Pesquisa MEsmo qUe 05 PA'S & responsavels ou las/eles mesmas/os ndo acsitem
parcipar 03 Investgacdo. O cudado 3 ser 3001300 & o que as Informagdes relacionadas 3 estes/estas ndo
ard3o parte do corpus 02 andise da pesquisa, bem como elas/eles ndo serdo convio3tas/os para 3
participagdo da entrevista 30 Mnal da sequéncia de aulas.

Beneficics:

Os estudanies particpantes do estudo N30 vao obter baneficios INANCAINS com a pesquisa. No entanto, por
mMelo dos procedimentos de ensing PESQUISA, & POSSVE! QU CONSIGAM 3Prander 3 |0gar Xadrez durante 3s
aulas 02 Educagdo Fisica Escoiar, s0brtudo, por malo do ensing Nibrdo, em espacial, aravés do modeio
02 533 08 3Ua NVertiox EXplorar Aguns aquUIpamentos ietronicos disponivels pelos estudantes e ulliza-
los com propesito pedagogico para faclitar na compreansao 43s atividades sollcitadas sobre 0 xadrez;
Percebar 0 quanto © Jogo/espone Xadrez JJuda Na 1omada de decisdes, No desanvoVimento cogRiTvo,
raciocinio 10gico, atengdo, concentragdo € na soclabilidade

Cortrungio 33 Pamcer 7 200 056

Comentarios & Consideragdes sobre a Peaquisa:

O projeto de pesquisa & requisito 0o Programa de Masirado Profissional em Educagdo Fisica em Rede
Nacional & s2 propde 3 estudar 08 DIOC26506 02 eNsiND & aprendizagem 00 Xadrez. A pesquisa apresenta
um delineamento qualtativo (Res. S10/2015), com INStrumentos sendo a entrevista e dlano de campo. Os
pesQUIS3CONes SNMaM que reallzaram uma andise de coma0ao postenoments. Os participanies serdo 2
dunos matricuiados no 6° periodo do Ensino Fundameantal em uma escola localizada em Pemambuco. O
desenno 03 pesquisa & composto por 32 3uias (16 presencals & 16 Mondas) de SO min com tematica de
xadrsz, em
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QuE 06 pesqUISATOres apresantam uma tabala caracterizando as auas que serdo ministradas. O projsto
apresenta a Justificativa para a Incluso dos aluNos NO Projeto.
Consigeragdes 20bre 08 Termos de apresantag3o obrigatoria:
Os Termos analisados foram:
-PUBLICIZACAD_DOS_RESULTADOS_assinado par,
-Folha_Rosto.paf,

-Carta_GRE pdr,

-Carta_Escola.pdr’;

-Projeto_Proet doc;

-REGISTRO_CLE.0ocx;

-RegisTo_Assentimentd.coc

Recomendagdes:

Recomanda-s2 a INcius30 0o texi0 ababio no RCLE & RALE:

Corgsungie 43 Pawcer 7 230 200

Soore Importandia CEP

"Se voos tver aUvidas sobre seus direltos como paricipants e pesquisa, voo2 pade contatar o Comite oe
Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) da UFAL, pelo telefone: (82) 3214-1041 ou emal
cepg@utal br.

© CEP trata-s2 02 Um grupo de INaIVIGUOS com CONNECIMENtOs CentinNicos que realizam a ravisio eica Inical
£ CoMNUAJa 00 estudo de pesquisa Para Manté-l) SEqUIo @ proteger seus diraiios, O CEP & responsavel
pela avalagdo e acompanhamento 00 3spectos elicos de 10035 35 pesquisas envolvendo seres humancs.
Este papel esta; b3seado nas diretrizes 11cas braslielras (Res. CNS 4€5/12, CNS S10/16 e
complementares).”

Conclusdes ou Pendéncias 6 Lista de Inadequagdes:
Os documentos and I5ados ndo Jprasantam obices &icos.

Consideragdes Finals a critério do CEP:

Lembre-s2 qu2, segundo 3 Res. CNS 466012 e sua complementar S10°2016:
O paricipania 03 pesquUisa tam 3 liberdade de recusar-62 a paricipar ou de retirar seu
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consentimento em qualquer fase da pesquisa, sem penalizacdo JIguma & sem prejulzo 30 seu culdado &
deve receber copla do TCLE, na integra, assinado & rubricado pelo (3) pesquisador (3) € pelo (a)
participante, 3 N30 sar em 2studo com autorizagdo de declinio;

V.S geve oesenvolver 3 pesquisa conforme delineada no protocoio aprovado & descontinuar o estudo
somente 3pos analse das razles 03 descontinuidads por este CEP, excet0 qUando PErceder rsco ou dano
N30 previsio 30 suelto panicipante ou quando consiatar 3 superionaade de regime oferecido a um dos
Qrupos da pesquisa que requeiram agdo Imedata;

O CEP geve ser Imediatamante Informado de todos 0s fatos refevantes que aiterem o curso normal do
estudo. £ responsabllicade do pesquisador assegqurar madldas Imediatas 30equacas a evento 3Averso
OCOMdo & enviar notifcacdo 3 este CEP e, em C350s pertinemes, 3 ANVISA;

Eventuais modificagies ou emendas 30 protocolo devem ser apresantadas 30 CEP de forma ciara & sudnta,
IoentNcando a parte do Protocoio 3 ser MOdSCada & sUas juSINCalivas. Em caso 0 projetos do Grupo | ou li
ADresentacos anteriorments 3 ANVISA, 0 Pesquisactor ou Patrocinador deve emia-las tambem a mesma,
Junto com o paracer aprovatoro do CEP, para serem juntadas 3o protocoio hiclal;

Seus relatonos parcials € Tnal cevem ser apresantados 3 este CEP, Inclalments apds o prazo deteminaco
N0 S£U CTONOGRAMA & 30 18rmino 00 esd0. A T3L3 de envio de, pelo mends, O relatono NN 63 pesquisa
Impicara em ndo racebimanto de um prodmo protocolo 0 pesquisa de vossa autona.

O cronograma pravisto para a pesquisa sera executado C3so 0 Projetd seja APROVADO pelo Sistema
CEP/CONEP, conforme Cana Circular n°. 061/2012/CONEP/CNSIGE/MS (Brasilia-DF, 04 de maio de
2012).Siivan Menezes dos Santos

Cortoungic 45 Pasncar 720000

Este parecer ol elaborado baseado nos documentos abalxo relacionados:

[~ TIp0 Documento LY Posagenm ALor S0 |

[Informaglies Basicas| PB_INFORMAGLES_BASICAS_DO_P | 24/10/2004 A0

g0 ROJETO 2431350. 02:43:03

S D05 ] 22028 | Jeerson Fenaia 0e | ASSo |

8. N 355INa00. 024534 | Moura Pereia

Foiha de Rosio F 'm""_'%pa' 23102024 |JeTerson Femara oe | Acsin

14:18:09 | Moura Pereira

[Decaragio e |Cara_Grepd Z2 12028 | Jeerson Femara oe | Aceio |

concordancia e . 15:02:07 | Moura Pereira

Eﬁe Cana_Escolapd 2211072024 |Jeferson Femeira oe | Aceito
2 14:59:47 | Moura Pereira
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Infrasstnaura Cara_cscolapd 221072024 |Jeterson Femara 02 | Aot
14:53.47 | Moura Pereia

[Frojeio Deahado | | Frojeio_Prost.doc ZZ 102023 [Jeerson Fendra 08 | A0 |

Brochura 11:3229 | Moura Pereia

%«mx [REGISTRO_CLE 00X ZZW202E | JEMemson Fendra oe | Ao |

Assentimento / 11:23:58 | Moura Pereid

Justficativa de

Ausancla

[TCLE T Termoe 08 | Negisio_Assanimenio. gocx Z2TW202E | JEMerson Fendra oe | Acsio |

Assentimento / 112333 | Moura Pereid

Justicativa oe

Ausancla

Situagdo do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagdo da CONEP:

(Coordenadori(a))
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