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RESUMO

Este artigo aborda a implementagcdo da gamificagdo e de objetos de aprendizagem
como métodos inovadores para o ensino do xadrez nas escolas, visando aumentar o
engajamento e a eficacia do processo de ensino-aprendizagem. Diante da atual
dificuldade de motivagdo e de conexdo dos conteudos tedricos para os alunos, a
investigacdo teve como objetivo principal relatar a aplicagdo de uma proposta
pedagdgica que integrou o xadrez as metodologias ativas, utilizando recursos digitais
e ludicos em aulas do 4° ano do Ensino Fundamental, em uma escola municipal de
Curitiba. A pesquisa de estudo qualitativo, de natureza aplicada, foi realizada com 60
alunos em ambiente escolar, utilizando de atividades tedricas e praticas, mediadas
por tecnologias, como videos, jogos online (lichess.org, Kahoot!) e tabuleiros fisicos.
Os resultados mostraram um aumento significativo no interesse e na participagéo dos
alunos, no aprimoramento de habilidades cognitivas — raciocinio ldgico,
concentragdo, planejamento — e no fortalecimento de atitudes de cooperacao e
respeito. A gamificagdo aumentou a motivagao e a autonomia dos alunos, e os objetos
de aprendizagem enriqueceram as interagdes e tornaram mais facil entender as
regras do jogo. Mesmo com as restricbes de tempo e tecnologia, a proposta foi eficaz
e transformadora, demonstrando que a integragcéo de xadrez, gamificacao e objetos
de aprendizagem €& uma alternativa promissora para o desenvolvimento integral dos
alunos e a atualizagdo das praticas pedagogicas na disciplina de Educagéo Fisica

Palavras chaves: Xadrez escolar; Gamificagao; Objetos de aprendizagem; Educacao
Fisica; Midias na Educacéo.

ABSTRACT

This article addresses the implementation of gamification and learning objects as
innovative methods for teaching chess in schools, aiming to enhance student
engagement and the effectiveness of the teaching-learning process. Considering the
current challenges related to student motivation and the connection between
theoretical content and practice, the main objective of this investigation was to report
the application of a pedagogical proposal that integrated chess with active learning
methodologies, using digital and playful resources in 4th-grade classes of a municipal
school in Curitiba, Brazil. This qualitative, applied study was conducted with 60
students in a school environment, employing both theoretical and practical activities
mediated by technologies such as videos, online games (lichess.org, Kahoot!), and
physical boards. The results indicated a significant increase in students’ interest and
participation, improvement in cognitive skills—logical reasoning, concentration, and
planning—and the strengthening of cooperative and respectful attitudes. Gamification
enhanced students’ motivation and autonomy, while learning objects enriched
interactions and facilitated the understanding of game rules. Despite time and
technological constraints, the proposal proved effective and transformative,
demonstrating that integrating chess, gamification, and learning objects is a promising
approach for fostering students’ holistic development and updating pedagogical
practices in Physical Education.



Keywords: School chess; Gamification; Learning objects; Physical Education;
Educational media.

1 INTRODUGAO

O maior desafio da escola atualmente € motivar os estudantes a participarem
de atividades teodricas, pois os conteudos, muitas vezes, nao estao relacionados aos
interesses e a realidade dos estudantes. Stipek citado por Cavalcanti (2009) relaciona
o desempenho escolar a motivagado para aprender, destacando que as experiéncias
de fracasso escolar tendem a aumentar a ansiedade dos estudantes e a reduzir sua
disposicao e interesse em aprender. Quando existe um desencontro entre o que se
espera dos estudantes e as praticas pedagogicas ainda marcadas pela tradigéo,
surgem consequéncias como a desmotivacgao, a dificuldade de manter a atencao e a
pouca participacao nas atividades escolares. Diante disso, repensar as metodologias
de ensino torna-se indispensavel, de modo a criar experiéncias mais significativas,
interativas e capazes de despertar a curiosidade e o interesse dos alunos.

O ensino do xadrez nas escolas, entre os diversos recursos que se destacam
nesse cenario, € uma ferramenta pedagogica com um potencial especifico. O xadrez
aprimora tanto as habilidades cognitivas como raciocinio légico, memodria,
planejamento e tomada de decisdes, quanto os aspectos socioemocionais, como a
concentragdo, a paciéncia e o respeito as regras. Entretanto, para que essa pratica
seja significativa, € preciso integrar-se ao mundo dos alunos, tornando-a mais
interativa e vinculando-a aos seus métodos atuais de explanagado dos conteudos de
ensino.

Nesse contexto, como a gamificagdo e o uso de objetos de aprendizagem
podem contribuir para o ensino do xadrez escolar, favorecendo o engajamento dos
estudantes e a efetividade do processo de ensino-aprendizagem? A gamificagdo
consegue aumentar a motivagao e o envolvimento dos alunos ao integrar elementos
caracteristicos dos jogos, como desafios, recompensas e niveis de progressido. Os
objetos de aprendizagem, sejam digitais ou fisicos, melhoram as oportunidades de
interacao, tornando a educagao mais contextualizada e acessivel. A incorporagao
dessas metodologias no ensino do xadrez escolar torna uma experiéncia de
aprendizado mais inovadora, possibilitando que os estudantes assumam um papel

ativo e aprimorem habilidades de forma ludica e relevante.



O principal objetivo foi relatar a implementacao de estratégias pedagdgicas que
vinculem o xadrez escolar a gamificagao e a utilizagcdo de objetos de aprendizagem
nas aulas do 4° ano do Ensino Fundamental, em uma escola municipal de Curitiba.
Foram elencados como objetivos especificos investigar o papel da gamificagdo como
estratégia pedagogica no ensino de xadrez; identificar objetos de aprendizagem
adequados para a pratica de xadrez em um contexto educacional e propor praticas
pedagogicas que articulem xadrez, gamificacdo e objetos de aprendizagem de forma

integrada e significativa.

2 REVISAO DE LITERATURA

O presente artigo esta organizado em trés capitulos. O primeiro capitulo aborda
a Educacao Fisica e os jogos intelectivos a partir das diretrizes da BNCC (Brasil, 2017)
e do Curriculo de Curitiba (Curitiba, 2009; 2020), destacando a cultura corporal e seu
papel na formagdo integral dos estudantes. Autores como Tani (1988), Darido e
Rangel (2005), Silva (2007) e Franchi (2013) discutem a importancia dos jogos,
incluindo os intelectivos definidos por Almeida (1998), como o xadrez, foco principal
do estudo. No segundo capitulo, o xadrez escolar é explorado como ferramenta
pedagogica inclusiva, com contribuicbes de Goes (2009), Araujo (2013), Oliveira
(2019), Fonte (2019) e Santos e Melo (2015), que ressaltam seus beneficios
cognitivos e educacionais. E no terceiro capitulo, Moran (2015), Ribeiro (2023),
Tolomei (2017), Santos (2007) e Tarouco (2006) fundamentam o uso da gamificagao
e dos objetos de aprendizagem como estratégias tecnologicas capazes de tornar o
ensino mais motivador, interativo e significativo, especialmente quando aplicados ao

ensino do xadrez.

2.1 EDUCACAOQ FIiSICA E JOGOS INTELECTIVOS

A Educacao Fisica é uma disciplina do componente curricular, baseada
em uma metodologia de ensino e objetivos que aprimoram comportamentos atraves

das competéncias estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nos



anos iniciais e finais do ensino fundamental & dividida em unidades tematicas
classificadas da seguinte maneira: brincadeiras e jogos, esportes, ginasticas, dancgas,
lutas e praticas corporais de aventura (Brasil, 2017, p. 213).

A Educacao Fisica na Rede Municipal de Ensino de Curitiba é definida como
‘um componente curricular que, por meio da pratica pedagdgica, abrange
manifestacbes corporais diretamente relacionadas ao corpo, a cultura e ao
movimento, constituindo o que podemos chamar de cultura corporal” (Curitiba, 2020,
p. 81). E organizada em cinco eixos estruturantes: ginastica, danga, jogos e
brincadeiras, lutas e esportes.

Os elementos da cultura corporal sdo os conhecimentos acerca dos
movimentos que foram construidos ao longo da histéria e transmitidos socialmente.

Por meio do acesso, a cultura corporal, a Educacédo Fisica escolar visa
proporcionar os alunos conhecimentos para o seu crescimento pessoal e para a sua
participacéo social provendo a vivéncia de valores e de principios (Curitiba, 2009, p.
9).

Para Tani (1988), a Educacéo Fisica escolar tem como objetivo inserir o aluno
no universo da cultura corporal de movimento, estimulando o desenvolvimento de
habitos saudaveis, melhorando suas capacidades fisicas e motoras, além de
promover beneficios cognitivos, sociais e emocionais que refletem no seu
desempenho académico.

Ao brincar, dancar, jogar, praticar esportes, ginasticas ou lutas, os alunos se
apropriam intrinsicamente de regras, codigos, rituais, organizacao, taticas etc.,
sempre buscando desenvolvé-los para serem melhores cidaddos e pessoas.
Aprendem a lidar com vitérias e derrotas, desenvolvendo resiliéncia e a capacidade
de superar desafios. A Educacgao Fisica contribui para a formagao de valores como
respeito, solidariedade e cooperacgao, preparando os alunos para enfrentar os
desafios do cotidiano e desenvolver competéncias sociais (Darido; Rangel, 2005, p.
23).

O conteudo de Jogos e Brincadeiras faz parte da cultura corporal do movimento
e deve ser trabalhado com os estudantes a partir da compreensdo de que esses
elementos foram construidos historicamente e téem significados sociais e culturais. A
pratica esta vinculada a contextos especificos, refletindo valores, costumes e modos
de vida que variam conforme a regidao e o momento histérico em que se manifestam.

O jogo, como uma manifestagao construida historicamente, abrange diferentes formas



expressivas e significados que revelam o modo como determinadas sociedades se
constituem (Silva, 2007).

Ao proporcionar experiéncias e conhecimentos baseados em jogos e
brincadeiras, os estudantes sao estimulados a socializar, permitindo-lhes que se
apropriem dos cddigos culturais da sociedade e estabelecam um dialogo com a
cultura, compreendendo seus significados e contribuindo para sua transformagéao
(Franchi, 2013).

Desse modo, no Curriculo do Ensino Fundamental de Curitiba, o contetdo de
Jogos e Brincadeiras abrange diversas abordagens pedagdgicas para todos os anos
do Ensino Fundamental, incluindo os jogos interpretativos, sensoriais, tradicionais,
cooperativos, de saldo/tabuleiro, esportivos, indigenas, orientais, africanos e afro-
brasileiros, intelectivos e Role-Playing Game- RPG (Curitiba, 2020, p. 91).

Os jogos intelectivos, de acordo com Almeida (1998, p. 64) “estimulam as
habilidades cognitivas do aluno, levando-o a estabelecer relacdes abrangentes e
criativas. Possibilitam ao aluno superar o senso comum e adequar-se mais
criticamente ao meio que vive”.

Dentre os jogos intelectivos podemos citar o domind, jogo da meméria, ludo,
jogo da velha, uno, bingo, pega varetas, dama, jogo do mico e o xadrez, o foco desse
estudo.

2.2 O XADREZ ESCOLAR COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

O xadrez é um jogo de tabuleiro com caracteristicas recreativas e competitivas,
que exige do jogador o uso de estratégia, planejamento e raciocinio légico. Diferente
dos jogos de azar, o xadrez é considerado um jogo de habilidade, no qual a tomada
de decisbes conscientes e a concentracdo sao fundamentais. Por essas
caracteristicas, tem sido amplamente utilizado como ferramenta de ensino inclusiva e
acessivel. Pessoas com deficiéncias como: cegueira, surdez, mobilidade reduzida
podem usa-lo, pois exige principalmente pensamento e processamento mental.

Segundo Goes (2009), o xadrez & considerado o segundo esporte mais
praticado no mundo, ficando atras apenas do futebol.

Pode ser jogado presencialmente, com o uso do tabuleiro e pegas fisicas, ou

online, com computadores e plataformas digitais com acesso a internet. Além disso,



reune jogadores de diferentes paises e culturas, tornando-se um esporte global e
universal da era digital.

De acordo com Manzano e Gonzales citado por Araujo (2013, p. 19):

O jogo de xadrez pode desenvolver mais de vinte qualidades basicas muito
Uteis para a vida do ser humano: imaginagéo, concentracido, planificacao,
previsao, memoaria, espirito de luta, controle nervoso, capacidade de deciséo,
criatividade, autocritica, objetividade, intuicdo, capacidade de calculo, visao
espacial, sociabilidade, légica, superagdo do fracasso e vontade, dentre
outros. Além disso, o xadrez é especialmente recomendado ndo s6 para os
jovens, mas também para adultos, porque mantém suas mentes despertas e
previne um dos males mais terriveis de nossa época, o Mal de Alzheimer.

Como nos mostra Oliveira (2019), existem trés maneiras diferentes de jogar
xadrez. A primeira é o xadrez ludico, que esta relacionado ao lazer e a diversao, sendo
relevante por atender a natureza ludica do ser humano e a necessidade de descanso
fisico e mental. A segunda forma é o xadrez técnico, voltado para o contexto
competitivo, no qual se enfatiza o dominio de técnicas e o aprimoramento de
estratégias de jogo. Por ultimo, o xadrez pedagdgico que é utilizado como ferramenta
pedagogica de ensino para ajudar as pessoas a aprender e melhorar as suas
competéncias cognitivas.

Atualmente, ha um aumento do numero de estudantes com dificuldades de
aprendizagem, que se manifestam tanto nas avaliagbes quanto na realizagéo de
tarefas escolares, na sala de aula ou em casa. Entre os aspectos mais comuns, sao
a falta de atengdo, a baixa concentragcdo e a dificuldade de interpretacdo de
problemas, que tém se tornado cada vez mais visiveis no cotidiano escolar. Segundo
Fonte (2019), a dificuldade de aprendizagem € uma realidade presente na educagao
brasileira. Dados da agéncia de noticias do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), segundo Neto (2018) no site Agéncia de Noticias, o pais nao
atingiu o indice de alfabetismo de 6,5% estabelecido pelo Plano Nacional de
Educagao (PNE) para 2015, apesar de uma reducgéo no indice de analfabetismo que
passou de 7,2% em 2016 para 7,0 % em 2017. Conforme o IBGE, 11,5 milhdes de
pessoas que ainda ndo sabem ler e escrever.

Nesse contexto, o xadrez particularmente na sua vertente pedagdgica, surge
como uma ferramenta potencialmente eficaz para aprimorar com os processos de

ensino e aprendizagem.



E importante ressaltar que o xadrez pedagdgico se configura um recurso a
mais, do qual o educador dispde para facilitar o aprendizado do aluno. Assim,
a pratica do xadrez escolar proporcionara inumeros beneficios para a escola
e para o aluno. Para tanto, é necessario que o docente o explore da maneira
correta e tenha como objetivo trabalhar os contelddos através da utilizagdo do
jogo. Através de pesquisas e praticas € possivel comprovar que o xadrez é
uma excelente ferramenta para melhorar o rendimento escolar e o
desempenho desportivo (Santos; Melo, 2015, p. 65).

Assim, o xadrez escolar se consolida como uma pratica pedagdgica capaz de
integrar o ludico, o cognitivo e o social, oferecendo aos estudantes oportunidades de
desenvolver habilidades essenciais para sua formagdo. Ao unir estratégia,
concentragéo e tomada de decisdes, o jogo contribui para a melhoria do desempenho
académico e para a construcdo de competéncias que ultrapassam o tabuleiro,
fortalecendo a autonomia, o raciocinio e a participagdo ativa no processo de
aprendizagem. Dessa forma, o xadrez torna-se um importante aliado no
enfrentamento dos desafios educacionais contemporaneos e na promogao de uma

aprendizagem mais significativa.

2.3 GAMIFICACAO E OBJETOS DE APRENDIZAGEM DE ENSINO

O uso de tecnologias educacionais e métodos inovadores no ensino do xadrez
nas escolas tem se mostrado uma alternativa promissora para engajar os alunos e
aprimorar a aprendizagem, promovendo maior participagdo ativa e melhores
resultados. Moran (2015) argumenta que a utilizacdo dessas ferramentas deve ser
estratégica e bem estruturada, com o propédsito ndo apenas de introduzir a tecnologia
no ambiente educacional, mas também de promover melhorias reais e significativas
no processo de ensino e aprendizagem. Segundo o autor, as tecnologias digitais
oferecem inumeras possibilidades de personalizagao do ensino, permitindo que os
alunos aprendam no seu proprio ritmo e estilo, aumentando a motivacédo e o
envolvimento no processo de aprendizagem (Moran, 2015, p. 35).

Dentre as diversas estratégias que os educadores podem adotar, destaca-se a
implementacao da gamificagdo em jogos que promovem o desenvolvimento cognitivo
e servem como ferramentas pedagdgicas para facilitar a aprendizagem. Nesse
contexto, o uso da gamificagdo contribui ndo apenas para aumentar a motivagéo, mas

também para promover o engajamento dos estudantes. Contudo, é fundamental
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analisar quais elementos dos jogos sdo mais adequados ao ambiente escolar e quais
beneficios podem efetivamente trazer para o processo educativo.

A gamificagdo pode ser compreendida como o uso de elementos e dindmicas
de jogos em situagdes ndo ludicas, para aumentar a motivagéo, o envolvimento e a
aprendizagem dos alunos.

Segundo Ribeiro (2023, p. 32)

A gamificagcao propicia experiéncias potencializadoras de aprendizado, por
meio do pensar e agir como em um jogo, em atividades estimulantes,
interativas e dindmicas. Tem o objetivo de promover o engajamento para
realizagdo de tarefas e solucionar problemas, contribuindo para o aumento
da motivacado e da aprendizagem.

A gamificacao possibilita a aproximacgao do ensino a realidade do estudante por
meio de tarefas que levem a recompensas, integrando o uso de celulares, tablets e
computadores. Essa abordagem pode tornar a aprendizagem mais contextualizada,
fazendo com que os alunos se interessem mais por atividades escolares que, de outra
forma, seriam vistas como monaétonas (Tolomei, 2017).

Os objetos de aprendizagem sao recursos tecnoldgicos ou néo tecnologicos
que podem ser utilizados para melhorar o processo de ensino, dando aos estudantes
a chance de aprender de forma interativa e multimodal. Quando integrados a
gamificagdo, esses objetos ampliam as possibilidades pedagdgicas, tornando o
aprendizado mais dinamico e significativo.

Segundo Santos (2007, p. 12) os objetos de aprendizagem sado as midias
digitais como, por exemplo, imagens ou fotos, videos ou audios (ao vivo ou nao),
arquivos de texto, animagdes, paginas de internet, quando utilizadas como recursos
que apoiam processos de ensino e aprendizagem.

No contexto do xadrez escolar, os objetos de aprendizagem podem auxiliar na
mediacdo do conhecimento, tornando o ensino mais dinamico, acessivel e
significativo, além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
como o raciocinio légico, a concentragao e a tomada de decisoes.

Usar a gamificacao e objetos de aprendizagem nas aulas de xadrez torna a
experiéncia de aprendizagem mais interessante e interativa. Ambos os elementos
podem ser usados utilizados para aumentar o envolvimento dos estudantes e
aprimorar o seu desempenho, ao mesmo tempo em que tornam as aulas mais

especificas e desafiadoras.
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A integracdo de tecnologias as praticas educacionais pode afetar
significativamente a atuacdo dos professores. No entanto, a simples inser¢céo de
tecnologia em sala de aula é apenas o primeiro passo. E necessario ir além da
inovagao, transformando a pratica educativa em um ambiente dinamico, envolvente e
de qualidade. Nesse contexto, o processo de aprendizagem deve ocorrer por meio da
construcao do conhecimento, considerando os conteudos essenciais de cada nivel de
ensino, incentivando o uso de diferentes linguagens e promovendo a autoria em

diferentes midias (Tarouco, 2006)

3 METODOLOGIA

A presente pesquisa caracterizou-se como um estudo qualitativo, de natureza
aplicada, de campo e abordagem exploratéria, permitiu compreender fenbmenos
educacionais a partir da perspectiva dos sujeitos envolvidos (Minayo, 2001). Conforme
Gil (2019), a pesquisa aplicada visa a solugéo de problemas praticos, o que justifica
sua utilizagcdo neste estudo voltado a inovagao no ensino do xadrez escolar. A
investigacao foi conduzida como pesquisa de campo, realizada diretamente no
ambiente escolar, com observacéo e participagao ativa dos sujeitos, conforme Trivifios
(2008).

O estudo foi desenvolvido com 60 alunos do 4° ano do Ensino Fundamental,
em uma escola municipal de Curitiba, nas aulas de Educacao Fisica. A escolha
desses alunos justifica-se pela classificagcdo no curriculo do conteudo de Jogos
Intelectivos- xadrez para a faixa etaria de 9 a 11 anos.

As intervengdes pedagogicas envolvendo o ensino de xadrez escolar foram
aplicadas com o uso de objetos de aprendizagem (data show, TV, tabuleiros fisicos,
videos, materiais impressos e manipulativos) e da gamificagao (sites de xadrez e
Kahoot!). Aconteceu em trés etapas: diagndstico inicial com conversa sobre os
conhecimentos prévios e percepcdoes dos estudantes em relacdo ao conteudo;
aplicagao de atividades teoricas e praticas com estratégias inovadoras; e avaliagao
final.

Os instrumentos para coletas de dados foram a observacao participante,
conversas informais, registros graficos (desenhos), registros de pontuagado digital,

quizzes interativos e avaliagao pratica em jogos e torneio.
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4 RELATO DA EXPERIENCIA

A pratica foi organizada em trés etapas. A etapa inicial consistiu no diagnéstico
preliminar, que foi a apresentagao do conteudo aos alunos, realizada em uma aula.
Através de uma conversa informal, descobriu-se que aproximadamente 80% dos
estudantes, conhecem o xadrez como um jogo, mas ndo sabem como joga-lo, como

demostra o Grafico 1.

GRAFICO 1- CONHECIMENTO DOS ESTUDANTES SOBRE O XADREZ

B Naosabem B Sabem
Fonte: A autora (2025).

Na segunda etapa, foram desenvolvidas as atividades da sequéncia

pedagogica previamente estruturada, organizadas em dois eixos — tedrico e pratico
— distribuidas ao longo de oito aulas. Nessas etapas, foram utilizados diferentes
equipamentos de midia, como datashow, televisdo e TV multimidia, além de diversos
objetos de aprendizagem, entre eles: mural magnético de xadrez, tabuleiros e pegas,
apresentagdes em PowerPoint, videos do YouTube e textos didaticos impressos.

No ambito tedrico, os alunos foram apresentados a lenda referente a origem do
jogo do xadrez e a historia referente a organizacdao das pecgas no tabuleiro. Em
seguida, representaram através de desenhos a histéria contada. A atividade foi
exposta no mural da escola e o desenho mais destacado de cada turma, premiado
com um jogo de xadrez, como mostra a IMAGEM 1. Apos aprenderam sobre as regras

basicas e as movimentacgdes das pecas.
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IMAGEM 1- REGISTRO DOS ALUNOS SOBRE A HISTORIA

Fonte: A autora (2025).

No eixo pratico, os alunos manusearam o tabuleiro fisico e as pegas,
compreendendo como deveriam ser dispostos e organizados. Depois disso, foram
feitos jogos pré- enxadristicos, IMAGEM 2, incluindo a batalha dos pedes, bispo contra
pedes, cavalos contra pedes, cavalos contra cavalos, pedes e bispo (preto) contra
cavalo e pebes (branco), jogo da velha (em um tabuleiro 3x3) usando as pegas bispo,

torre e cavalo, desafio das damas, batalha dos monarcas e um jogo com todas as

pecas.

IMAGEM 2- JOGOS PRE- ENXADRISTICOS

Fonte: A autor (20).

Depois, para consolidar a aprendizagem de todas as regras principais e os
movimentos das pegas, os alunos utilizaram o laboratério de informatica, que conta
com 15 computadores em funcionamento para uma turma de 30 estudantes. Dessa
forma, foi necessario adaptar a atividade: enquanto 15 alunos utilizavam os
computadores, os outros 15 realizavam exercicios de reforgo com os jogos pre-
enxadristicos. Em outra aula, organizou-se um rodizio, no qual metade da turma
permaneceu em sala com a professora regente, enquanto a outra metade participou

da atividade no laboratério. Com o apoio do site lichess.org, no link “aprender”, na
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secao basica do xadrez, os alunos revisaram os movimentos das pegas por meio de
desafios, IMAGEM 3. Cada pecga apresenta seis ou mais desafios a serem superados,
com o objetivo de levar uma pecga até a estrela utilizando o menor numero possivel de
lances, a fim de acumular uma maior quantidade de pontos e a cada desafio o nivel

de dificuldade aumenta.

IMAGEM 3- USO DO SITE LICHESS.ORG

1ess mEER
-
I o \ - g 1 0 bispo
4 amlinha reta Move.se e disganas
ea iz
A dama Orei
Aprenda xadrez w Dara=torre = bspa \ * Apesa malsimgartante

0 cavalo 0 peao
M5 o faemate de um L Move-se apenss para frente

Capturar . Defender
Caplure as pegas inifigas YA Manterha suas pegas e sequranga

Fonte: site lichess.org Fonte: Autora (2025)

-

Apés a finalizagdo de cada etapa, os alunos registraram suas pontuacdes
individuais. Em seguida, no mesmo site, passam para o nivel de fundamentos, nos
desafios de captura (capturar as pegas inimigas), protegdo (manter as pegas seguras),
combate (captura e defende as pegas), xeque em um lance (ataca o rei adversario),
sair do xeque (defender o rei) e xeque-mate em um lance (derrota o rei do adversario).
Na sequéncia, o nivel intermediario com a organizagao do tabuleiro e roque. E por
ultimo, apds concluir todas essas fases, no link jogar, os alunos criaram partidas e
jogaram contra o computador. Terminadas todas essas atividades, os alunos
analisaram suas pontuacdes, somando-as.

Na terceira etapa, desenvolvida ao longo de quatro aulas, foi realizada a
avaliacdo referente ao conteudo aplicado. Inicialmente, os alunos utilizaram a
plataforma Kahoot! IMAGEM 4, que visa tornar o processo de aprendizagem mais
ludico e interativo por meio de jogos educativos. Por meio de quizzes (atividades que
contém perguntas usadas para avaliar conhecimentos, revisar conteudo ou promover
a aprendizagem de forma ludica e interativa), a docente recebeu um feedback
imediato sobre o conhecimento dos alunos, ao mesmo tempo em que enfatizou as

regras e as movimentagoes das pegas.
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IMAGEM 4- JOGO KAHOQOT!

Fonte: A autora (2025)

Para encerrar, os alunos participaram de um jogo de xadrez gigante,
apresentado na IMAGEM 5, que tornou o aprendizado uma experiéncia mais ludica e
dinamica, promovendo o trabalho em equipe, a disciplina e a resolugao de problemas.

Foi realizado um minitorneio de xadrez para aplicar tudo o que aprenderam.

IMAGEM 5- JOGO DE XADREZ GIGANTE

Fonte: A autora (2025)

A proposta foi acolhida com grande diversao para os alunos, que desde o inicio
demonstraram interesse e satisfacao, especialmente por terem a oportunidade de
aprender xadrez de uma forma inovadora, através de narrativas, jogos e ferramentas
digitais. Apesar da dificuldade inicial em entender as regras do jogo, a disposi¢ao das
pecas e o suporte no uso das ferramentas digitais, os alunos progrediram

rapidamente, ganhando autonomia e engajamento.
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Os jogos pré -enxadristicos, os desafios na plataforma lichess.org e Kahoot!
favoreceram a participagao e a motivagao coletiva. De acordo com a perspectiva da
pesquisadora, a experiéncia mostrou-se relevante e inovadora, visto que, além de
ensinar as regras e movimentagdes, promoveram habilidades como concentragéo,
cooperacgao e resolugao de problemas, evidenciando o potencial do xadrez aliado a

gamificagdo como uma pratica pedagogica transformadora.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados obtidos a partir da proposta pedagdgica foram significativos,
tanto em relacdo ao envolvimento dos alunos quanto ao aprimoramento das
habilidades cognitivas e socioemocionais. Desde as primeiras aulas, vemos que a
gamificagao e os objetos de aprendizagem tornaram as aulas de xadrez mais atrativas
e dindmicas, ajudando a combater a desmotivagcéo que frequentemente acompanha
aulas mais teoricas. Os alunos se mostraram mais engajados e participativos,
especialmente nas atividades que apresentaram desafios e eventos digitais, tanto nas
anotagodes do site lichess.org quanto nas interagdes pelo Kahoot!

A competicdo saudavel e o reconhecimento por conquistas reforgaram
comportamentos de persisténcia e autorregulagao, confirmando as ideias de Ribeiro
(2023), que destaca a gamificagdo como um meio de promover experiéncias
estimulantes e interativas, capazes de potencializar o aprendizado por meio da
motivagao intrinseca.

Além disso, a utilizagao de objetos de aprendizagem variados — como videos,
murais e tabuleiros fisicos — favoreceu diferentes estilos de aprendizagem e
consolidou o conteudo de forma multimodal, em consonancia com o que afirma Moran
(2015), ao considerar que a insercao de tecnologias deve servir a construcdo de
experiéncias significativas e contextualizadas, ampliando o envolvimento dos
estudantes.

A experiéncia também evidenciou ganhos relacionados as competéncias
cognitivas: raciocinio légico, planejamento e concentragdo foram aprimorados a
medida que os alunos enfrentavam desafios crescentes nas partidas e nos jogos pré-
enxadristicos. Esses resultados corroboram as afirmagdes de Santos e Melo (2015),
que reconhecem o xadrez pedagdgico como um recurso eficaz para melhorar o

rendimento escolar e desenvolver o pensamento critico.
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Sob o ponto de vista da Educacéo Fisica escolar, a proposta também se alinhou
ao que defendem Darido e Rangel (2005) e Tani (1988), ao integrar o jogo como uma
pratica cultural que promove nao apenas o desenvolvimento fisico e cognitivo, mas
também valores éticos e sociais, como respeito, disciplina e cooperacao. A atividade
de xadrez gigante, por exemplo, demonstrou o potencial do jogo para fortalecer
vinculos sociais e incentivar o trabalho em equipe.

No entanto, foram identificados alguns desafios, como a dificuldade inicial de
compreensao das regras do jogo, o tempo necessario para adaptacao as plataformas
digitais e a limitagdo do numero de equipamentos disponiveis na escola. Por isso, ndo
basta apenas contar com recursos tecnoldgicos; € essencial que haja planejamento,
intencionalidade e uma mediagédo docente proativa, como ja apontaram Moran (2015)
e Tarouco (2006), enfatizando que a mera presencga da tecnologia ndo assegura uma
inovagao na pedagogia.

Para finalizar, a pratica mostra que ensinar xadrez, somado a gamificagao,
pode transformar a escola em um espaco mais criativo, participativo e reflexivo,
estimulando o protagonismo dos alunos e favorecendo uma aprendizagem mais

autdbnoma e prazerosa.

6 CONSIDERAGOES FINAIS

O ensino do xadrez por meio da gamificacédo e de objetos de aprendizagem
mostrou uma estratégia inovadora e eficaz, elevando o engajamento e aprimorando o
processo de aprendizagem de modo mais dinamico e produtivo. Conseguiu-se
alcancar os objetivos, proporcionando uma experiéncia de aprendizado mais imersiva
e contextualizada, integrando teoria e pratica de forma coerente e significativa

Entre dos aspectos positivos, podemos citar o aumento do interesse dos
alunos, o fortalecimento do raciocinio légico e a promogao de atitudes de cooperagao
e respeito. A implementacéo de recursos digitais e jogos educativos também ajudou
a relacionar o conteudo com a realidade tecnoldgica dos alunos, o que deixou as aulas
mais interessantes.

Entre as dificuldades encontradas, destacam-se a falta de tempo para ensinar
todas as regras do xadrez, a necessidade de que os alunos se adaptem as
plataformas digitais e o0 niumero limitado de equipamentos disponiveis, pois a sala de

informatica contava com apenas 15 computadores para uma turma de
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aproximadamente 30 alunos por vez. Contudo, tais desafios foram superados com
criatividade, mediacao ativa e envolvimento de todos.

Para pesquisas futuras, sugere-se que o tempo de intervengdo seja
aumentado, utilizar diferentes tecnologias e metodologias ativas — como torneios
entre turmas e projetos interdisciplinares — que possam potencializar o xadrez como
uma ferramenta pedagodgica.

Para finalizar, foi possivel constatar que a unido entre xadrez, gamificagao e
objetos de aprendizagem se apresenta como uma alternativa viavel para a inovagao
das praticas pedagogicas na Educacdo Fisica escolar, favorecendo o
desenvolvimento integral dos alunos e uma educagao mais estimulante, inclusiva e

transformadora.
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