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INTRODUCAO

Apresentamos aqui um breve relato de uma experiéncia extensionista que contou com
a participacao de alunos dos cursos técnicos e de Ensino Médio de trés escolas publicas da
sede do municipio de Jacobina- BA, mais precisamente, um curso online de Xadrez na
perspectiva colaborativa. O objetivo dessa experiéncia foi produzir e desenvolver acdes e
praticas de carater técnico e/ou didatico que permitissem aos sujeitos enxergar o jogo do
Xadrez como préaticas esportiva, educativa e social, nhuma abordagem metodoldgica da
aprendizagem colaborativa e mediados por ambientes virtuais de aprendizagem (Lishess.org e
Moodle).

Vale ressaltar que a defesa pela préatica do jogo do Xadrez é algo comum no campo
educacional, principalmente pelos argumentos relacionados aos efeitos cognitivos e socias
gue essa pratica promove, tais como, a concentracdo, a atencdo e a resolucdo de problemas, o
respeito e a convivéncia (ALMEIDA, 2010). Tais perspectivas sdo defendidas na atualidade
pela propria Base Nacional Curricular Comum (BNCC) que se refere aos jogos como recursos
didaticos e pedagdgicos ou mesmo pela Federacdo Internacional de Xadrez (FIDE), que
possui uma comissdo de Xadrez na Educacdo voltada para o desenvolvimento de estudos e
projetos do Xadrez relacionados a Educacdo (BRASIL, 2018; FIDE, 2020).

Além disso, muitos pesquisadores como Rezende (2002), Blanco (2007), Silva (2014),
Andrade (2020), dentre outros, descrevem em seus estudos, os efeitos positivos dessa préatica
nos contextos esportivo e educacional. Tal reconhecimento, faz com que esse jogo ocupe um

lugar de destaque no curriculo de algumas escolas brasileiras, principalmente nas instituicdes
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privadas, razéo pela qual se justificaria dmpliar"*essa"discusséo e pratica no ambito das escolas
publicas, como ja ocorre no contexto curricular em alguns municipio e estados brasileiros, a
exemplo dos estados do Parané e S&o Paulo.

Alguns pesquisadores como SA (1988, 1994) e GOES (2002) afirmam que o
desenvolvimento do jogo de Xadrez pode trazer beneficios no campo educacional as
estudantes que praticam essa modalidade de jogo. Nesse sentido, todos eles acreditam que a
estratégia do ensino deve se aproximar da estratégia do jogo de Xadrez, onde a Idgica e 0
pensamento critico e autocritico sdo valorizados, e muitas vezes 0 vencido enriquece seu mais
que o vencedor, pois precisa reformular sua estratégia cognitiva, além disso, os valores morais
sdo reforcados pela experiéncia da conduta ética da competicdo, e respeito pela derrota e
vitdria do jogador.

Como ja foi mencionado anteriormente, a partir desse jogo podemos explorar muitas
questdes que envolvem valores éticos como o respeito, a cortesia, aprender a ganhar e perder,
humildade, perseveranca, disciplina, paciéncia, autocontrole, tolerancia, dentre outras, que
corroboram com 0s principios da aprendizagem colaborativa. Nesse sentido, Vigotsky (2003
apud LIMA, 2015) descreve que a colaboragdo ocorre na realizacdo de trabalho em grupo, por
meio da interacdo com o outro a partir das tentativas de resolver problemas, ou seja, aprende
durante a troca de ideias, informagGes com o outro e, assim, torna-se responsavel pela
construcdo da sua aprendizagem e corresponsavel pela aprendizagem do outro.

Segundo Torres e Irala (2007, p.83) “a influéncia de outros individuos, atuando como
promotores do crescimento cognitivo de si mesmos e de outrem constituem a espinha dorsal
da aprendizagem colaborativa”.

Assim, compreendemos que a préatica do jogo do Xadrez pode ser desenvolvida num
paradigma menos competitivo quando inserindo num contexto que valorize a interagéo entre
0s sujeitos. Nessa perspectiva, um jogador sem experiéncia quando interage com outro mais
experiente pode ser influenciado positivamente nesse processo melhorando sua
pratica (TORRES; IRALA, 2007).

Diante da multiplicidade de caracteristicas da pratica de aprendizagem colaborativa, as
dindmicas e resultados provenientes desse processo podem variar dependendo do
contexto. Independente dessa perspectiva, visamos no contexto da experiéncia formativa
relatada, simplificar a0 maximo essa ideia, portanto, “aprender colaborativamente, pode-se
dizer que, de maneira geral, espera-se que ocorra a aprendizagem como efeito colateral de
uma interacdo entre pares “(TORRES, IRALA, 2007, p. 70)
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Portanto, em funcdo dos pontos defendidos anteriormente e das discussdes e praticas

vividas no decorrer do processo, percebemos que os estudantes foram capazes de pensar sobre
as facilidades e dificuldades do aprendizado mediado via sistemas web. Além disso, foram
além, ao incorporarem principios de colaboracéo para ajudar nos seus proprios progressos no
jogo do Xadrez, e a0 mesmo tempo, contribuiram para o desenvolvimento do conhecimento

enxadristico dos sujeitos com quem interagiam.

METODOLOGIA

Considerando que a realizacdo das atividades e praticas ocorreram num momento
adverso da pandemia da Covid-19 e nesse caso, contou com momentos sincronos mediados
por ferramentas digitais como Discord, Google Meet e Stream Yard, com momentos
assincronos mediados por Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle e plataformas
online de aprendizagem Lishess.org e Chess.com, ambas utilizadas para treinamento dos
participantes e para promoc¢do de torneios individuais e em equipe, optamos por uma
metodologia de abordagem qualitativa.

O desenvolvimento da referida abordagem metodoldgica, teve como base para
levantamento de informacdo, a observacgdo participante, a pesquisa bibliografica, os registros
escritos dos alunos nos féruns, o questionario de avaliacdo de pratica e 0s registros visuais
decorrentes dos momentos sincronos. Tais atividades foram realizadas entre os meses de
novembro de 2020 e abril de 2021.

Nesse sentido, contamos com a participacdo voluntaria de 44 participantes iniciantes
na pratica do xadrez. Estes sujeitos envolveram-se em atividades que perpassaram desde
encontros de formacao tedrica expositiva, até 0 momento mais pratico ocorridos nas oficinas
que simularam diferentes perspectivas de jogo do Xadrez, individuais, em duplas, coletivas,
com processos de colaboracdo nos estudos de estratégias e nas analises realizada pelos pares
no decorrer das partidas. Alem disso, com parte do processo formativo, foram promovidas
uma webnario com profissionais do Xadrez e 2 cines debates com filmes que tinham o Xadrez
como contexto de superacdo de dificuldade e desigualdades (Rainha de Katwe e A Ultima
Fortaleza).

Considerando as etapas vivenciadas, podemos descrever algumas delas a saber:
organizagdo e planejamento; levantamento e revisdo bibliogréfica; atividades expositivas

virtuais sobre xadrez; ciclo de jogos individuais e em equipes nas plataformas online;
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encontros de cine debates, participacdo em fortins°de discussdo do Moodle e torneio de
encerramento.

Com relagéo ao processo de exposigédo virtual na oficina, consideramos 0s seguintes
topicos: 1) Historia do Xadrez; 2) O Jogo, suas pecas e respectivos movimentos; 4)
Movimentos especiais e estratégias de desenvolvimento; 5) Inicio, meio e fim do Jogo
(xeque-mate; empate; afogamento); 6) AnotacOes dos lances e regras oficiais dos torneios.

No decorrer da mesma, contamos como suporte para atividades de interacdo e
mediacdo, 0 AVA Moodle, que possibilitou aos sujeitos participantes, discutirem sobre o0s
ciclos de jogos, participarem de foruns, colaborarem com opinides e sugestdes nas jogadas de
outros jogadores, favorecendo assim, suas experiéncias de aprendizagem colaborativa e

aperfeicoando sua préatica enxadristica.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Apesar dos processos terem sido desenvolvidos em plataforma digitais que facilitam o
acesso a informacéo, grande percentual de jogadores eram inexperientes (60%) e demandaram
grandes esforcos em converter aspectos técnicos em linguagem acessivel e de facil
entendimento via tela do computador ou do smartphone ou tablet, que resultou numa boa
avaliagdo do processo formativo considerada positiva por mais de 90% dos cursistas

Além dos aspectos técnicos, tambem evidenciamos no decorrer dos encontros virtuais,
aspectos subjetivos como concentracdo, respeito matuo e ética, que sdo considerados como
fundamentais ao bom desenvolvimento das partidas entre jogadores ou mesmo jogando com a
inteligéncia artificial dos sistemas programados na web ou nos dispositivos moveis ou
computadores de mesa.

Os processos colaborativos que pudemos vivenciar tiveram como pontos fortes as
interacdes nos ambientes virtuais, tais como jogos entre equipes ou em duplas ou torneios
simulados, com destaque para o ambiente virtual de aprendizagem da oficina (AVA Moodle),
onde ocorreram as interacbes no forum e as discussbes e opinides compartilhadas sobre
determinadas jogos desenvolvidos entre os aprendizes ou com 0s sistemas de inteligéncia
artificial. Nesse sentido, todos contribuiam opinando, corrigindo, sugerindo novas estratégias,
etc.

Aspectos cognitivos e éticos foram evidenciados nas praticas online do jogo do
xadrez, deram um bom indicativo dos valores educacionais e sociais dos envolvidos, porém,

0s resultados descrevem que o0s processos colaborativos vivenciados, ndao foram bem
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sucedidos nas atividades desenvolvidas no Lishess, essa foi a percepcao de 25% dos
participantes, nesse caso, a maioria acredita que neste ambiente prevaleceu a cooperagéao.
Apesar disso, nas interagdes do Moodle e Discord voltadas para discussdes e opinides
compartilhadas e em especial, nos debates de filmes e rodas de conversas, 0s aspectos
reflexivos e colaborativos foram evidenciados por cerca de 75% dos participantes.

No que diz respeito aos encontros sincronos destinados a discussdo dos filmes e para
rodas de conversas, tais atividades também produziram relagbes dialdgicas proficuas e

reflexivas.

CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que os processos desenvolvidos a partir dessa experiéncia com
jogo do Xadrez, que envolveram estudo do jogo, bem como, refletindo sobre seus aspectos
socias e culturais, puderam proporcionar aos sujeitos envolvidos, uma maior valorizacdo do
jogo, quanto sua capacidade de desenvolver competéncias cognitivas e interpessoais.

Porém, ao experimentarem tal contexto num momento pandémico, foram suscitados a
refletirem sobre a importancia da aproximagdo com o outro, do quanto podemos aprender
mutuamente nessas interrelagdes sociais e educativas.

Além disso, a dosagem e a disponibilidade das tecnologias digitais empreendidas
nesse caso, nos fizeram compreender melhor sobre as dinamicas evolutivas das tecnologias
digitais de comunicacdo aplicadas ao processo de ensino e aprendizagem.

No entanto, admitimos que essa experiéncia de aprendizagem no ambito do jogo do
Xadrez e mediada em ambientes online, revela a priori, 0s potenciais das redes de
aprendizagem virtuais, do trabalho em equipe, da pratica reflexiva e do exercicio da empatia e

da colaboracéo para desenvolvermos uma inteligéncia coletiva e uma cidadania plena.

Palavras-chave: Xadrez, Aprendizagem Colaborativa, Ambientes Virtuais de Aprendizagem.
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