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RESUMO

O projeto "A Utilizagdo do Xadrez como Proposta Didética para o Ensino e Aprendizagem de Fisica"
foi desenvolvido ao longo de cinco aulas de 50 minutos cada, com o objetivo de integrar o ensino do
xadrez a disciplina de Fisica. Durante as aulas, os alunos foram introduzidos ao universo do xadrez,
aprendendo sobre as pecgas, suas movimentacdes ¢ a dindmica do tabuleiro. Além de desenvolver
habilidades cognitivas, como raciocinio logico e estratégia, o projeto abordou conceitos fisicos
relevantes, como forgas, movimento e energia, utilizando o jogo como uma metéafora para explicar
fendmenos fisicos. Os alunos participaram ativamente de atividades praticas, onde puderam aplicar
principios da Fisica em situa¢des do jogo, como a andlise das trajetorias das pecas e a importancia da
posi¢ao no tabuleiro. Ao final do projeto, os estudantes nao apenas aprimoraram suas habilidades no
xadrez, mas também conseguiram relacionar os conceitos fisicos aprendidos com a pratica do jogo.
Essa abordagem interdisciplinar demonstrou ser eficaz na motivagdo dos alunos e na compreensao
dos contetidos de Fisica, promovendo um ambiente de aprendizado mais dindmico e envolvente. O
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sucesso do projeto sugere a viabilidade de novas iniciativas que utilizem jogos como ferramentas
educativas em outras disciplinas.

Palavras-chave: Conceitos de Fisica. Xadrez como Ferramenta Educacional. Educacgao
Interdisciplina.

ABSTRACT

The project "Using Chess as a Didactic Proposal for Teaching and Learning Physics" was developed
over five 50-minute classes, with the goal of integrating chess teaching with Physics. During the
classes, students were introduced to the world of chess, learning about the pieces, their movements,
and the dynamics of the board. In addition to developing cognitive skills, such as logical reasoning
and strategy, the project addressed relevant physical concepts, such as forces, movement, and energy,
using the game as a metaphor to explain physical phenomena. Students actively participated in
practical activities, where they were able to apply physics principles to game situations, such as
analyzing the trajectories of the pieces and the importance of position on the board. At the end of the
project, students not only improved their chess skills, but were also able to relate the physical concepts
learned to the practice of the game. This interdisciplinary approach proved to be effective in
motivating students and in understanding physics content, promoting a more dynamic and engaging
learning environment. The success of the project suggests the viability of new initiatives that use
games as educational tools in other disciplines.

Keywords: Physics Concepts. Chess as an Educational Tool. Interdisciplinary Education.

RESUMEN

El proyecto "Usando el Ajedrez como Propuesta Didactica para la Ensefianza y el Aprendizaje de la
Fisica" se desarroll6 a lo largo de cinco clases de 50 minutos, con el objetivo de integrar la ensefianza
del ajedrez con la Fisica. Durante las clases, los estudiantes se familiarizaron con el mundo del ajedrez,
aprendiendo sobre las piezas, sus movimientos y la dindmica del tablero. Ademds de desarrollar
habilidades cognitivas, como el razonamiento logico y la estrategia, el proyecto abordd conceptos
fisicos relevantes, como fuerzas, movimiento y energia, utilizando el juego como metafora para
explicar fendémenos fisicos. Los estudiantes participaron activamente en actividades practicas, donde
pudieron aplicar los principios de la fisica a situaciones de juego, como el andlisis de las trayectorias
de las piezas y la importancia de la posicion en el tablero. Al finalizar el proyecto, los estudiantes no
solo mejoraron sus habilidades ajedrecisticas, sino que también pudieron relacionar los conceptos
fisicos aprendidos con la practica del juego. Este enfoque interdisciplinario result6 eficaz para motivar
a los estudiantes y facilitar su comprension del contenido de fisica, promoviendo un entorno de
aprendizaje mas dindmico y atractivo. El éxito del proyecto sugiere la viabilidad de nuevas iniciativas
que utilizan los juegos como herramientas educativas en otras disciplinas.

Palabras clave: Conceptos de Fisica. Ajedrez como herramienta educativa. Educacion
interdisciplinaria.
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1 INTRODUCAO

O jogo de xadrez tem sido cada vez mais reconhecido como uma ferramenta pedagogica
valiosa na educagdo, especialmente sob a perspectiva da teoria de aprendizagem de Lev Vygotsky que
enfatiza a importancia das interagdes sociais e do contexto cultural no desenvolvimento cognitivo das
criangas, “‘embora no jogo de xadrez ndo haja uma substitui¢ao direta das relagdes da vida real, ele ¢
sem davida um tipo de situagdo imaginaria" (Vygotsky, 1998). Essa afirmacao destaca a importancia
do jogo de xadrez como um espaco de aprendizado e desenvolvimento cognitivo, onde os estudantes
podem elaborar habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis. O xadrez nao apenas estimula
o raciocinio logico e a tomada de decisdes, mas também promove a autoestima e a autonomia dos
alunos ao permitir que eles explorem situagdes hipotéticas e desenvolvam estratégias.

Assim, o jogo de xadrez, especificamente, oferece um ambiente onde essas interagdes podem
florescer. Durante as partidas, os alunos enfrentam desafios que exigem reflexdo e planejamento,
promovendo habilidades como a paciéncia e o autocontrole. Lev Vygotsky observou que, ao participar
de atividades ludicas como o xadrez, as criangas internalizam aprendizagens que vao além do mero
ato de jogar; elas desenvolvem competéncias sociais e cognitivas que sdo transferiveis para outras
areas da vida.

Contudo, a teoria de Lev Vygotsky enfatiza a importancia das interagcdes sociais no processo
de aprendizagem e desenvolvimento humano. Ele argumenta que o aprendizado ocorre em um
contexto social, onde as experiéncias vividas, como as que se dao no jogo de xadrez, sao fundamentais
para o desenvolvimento da autoestima e da autoconfianca dos alunos. Ao jogar em duplas ou grupos,
os estudantes ndo apenas aprendem a negociar e discutir estratégias, mas também a respeitar as regras
do jogo, o que contribui para a formacgdo do carater. Para Lev Vygotsky, as interagdes sociais sao
essenciais para o desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores, uma vez que o conhecimento
¢ construido através da mediagao social e cultural (Vygotsky ,1998).

Por consequente, a inclusdo do xadrez no curriculo escolar pode ser vista como uma forma de
integrar diferentes areas do conhecimento. Estudos mostram que o jogo pode melhorar o desempenho
em disciplinas como matematica, ao desenvolver habilidades de logica e abstragdo, como afirmam
Angélico e Porfirio (2010) ao destacar que "a pratica do xadrez no cotidiano das escolas tem
influenciado comportamentos em seus praticantes, contribuindo de modo positivo para o
desenvolvimento cognitivo de criancas e adolescentes”.

Logo, a implementacdo do xadrez nas escolas requer planejamento cuidadoso por parte dos

educadores. E essencial que os professores estejam capacitados para ensinar ndo apenas as regras do
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jogo, mas também como utilizd-lo como um recurso pedagdgico eficaz. O uso de tabuleiros, pecas e
atividades interativas pode tornar o aprendizado mais dinamico e envolvente (Paszko, 2016).

Sob mesma otica, Jean Piaget, um renomado psicologo e epistemologo suico, ¢ amplamente
reconhecido por suas contribui¢des a teoria do desenvolvimento cognitivo. Em sua obra de 1977, ele
discute a importancia de jogos, como o xadrez, no processo educativo, enfatizando como esses jogos
podem ser ferramentas valiosas para o desenvolvimento de habilidades cognitivas nas criangas
(Piaget, 1977). Para Piaget, "o aprendizado ocorre através da interag@o ativa com o ambiente" € que o
xadrez, um jogo que exige planejamento estratégico e pensamento critico, se encaixa perfeitamente
nessa filosofia (Piaget, 1999). Ao jogar xadrez, os estudantes sdo desafiados a pensar em multiplas
possibilidades, antecipar movimentos do adversario e desenvolver uma compreensdo mais profunda
de causa e efeito. [sso promove ndo apenas habilidades logicas, mas também a capacidade de resolver
problemas complexos.

Com mesmo olhar, Pueri Domus (2024), destaca a importancia do xadrez no desenvolvimento
social e emocional das criangas, enfatizando que "além das habilidades cognitivas, o xadrez também
contribui para o desenvolvimento social e emocional. Jogar com outros ensina valores como respeito,
paciéncia e esportividade" (Pueri Domus, 2024). A citagdo de Piaget sobre a interacdo social como
fundamental para o desenvolvimento cognitivo reforca que "o xadrez pode ser uma excelente
ferramenta para fomentar essas interacdes em um ambiente escolar" (Pueri Domus, 2024).

Assim, os beneficios do uso do xadrez na educagdo, conforme abordado por Thiago Jesus de
Oliveira em seu artigo "O xadrez como alternativa pedagogica no ambito escolar", incluem uma
variedade de aspectos que contribuem para o desenvolvimento cognitivo e social dos alunos. Oliveira
destaca que o xadrez estimula capacidades como raciocinio ldgico, concentracdo e tomada de
decisdes, além de promover a socializagdo e a autoestima dos estudantes (Oliveira, 2019).

Dessa forma, o xadrez ¢ amplamente reconhecido por seu impacto positivo no
desenvolvimento de diversas habilidades cognitivas e sociais. Como afirmado pela Academia de

Xadrez (2014),

E do conhecimento de todos que o xadrez vem a enriquecer ndo s6 o nivel cultural do
individuo, mas também varias outras capacidades como a memoria, a agilidade no
pensamento, a seguranca na tomada de decisdes, o aprendizado na vitéria e na derrota, a
capacidade de concentragao, entre outros (Academia de Xadrez, 2014).

Além disso, o ensino e a pratica do xadrez possuem uma importancia pedagogica significativa,
pois promovem o exercicio da sociabilidade, do raciocinio analitico e sintético, da memoria e da

autoconfianga.
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Ou seja, a pratica do xadrez nas escolas tem mostrado resultados positivos em paises como
Franca e Holanda, onde ja ¢ parte integrante do curriculo escolar. Apos sua implementacao, observou-
se um aumento no desempenho académico dos alunos e uma reducdo nas dificuldades de
concentragdo. Na Russia, o xadrez ¢ tdo popular quanto o futebol no Brasil, com o governo investindo
na sua difusdo através da criacdo de universidades especificas e da inclusdo do jogo em todas as
escolas (Academia de Xadrez, 2014).

Dessa forma, no ambiente escolar, ¢ comum que professores identifiquem dificuldades
especificas em alunos, especialmente nas disciplinas de Lingua Portuguesa ¢ Matematica. Essas
dificuldades podem se manifestar de diversas formas e frequentemente estdo relacionadas a
compreensdo de enunciados e instru¢des (Fernandes, Marcia). Sendo assim, o jogo de xadrez pode
ajudar na busca da compreensao e a resolugdes de problemas, para a melhoria do raciocinio logico e
com isso levar o estudante a pensar, buscar solugdes, encontrar o seu proprio sistema de agdo e para
isso tem-se que evitar sempre que possivel as solu¢cdes mecanizadas (Lara, 2007).

Este projeto teve como objetivo a implementacdo de um recurso educacional inovador,
destinado a aprimorar o aprendizado nas disciplinas que compdem o curriculo do Estado do Espirito
Santo e em especial a disciplina de Fisica. A iniciativa busca estimular o raciocinio légico, a
socializagdo e o desenvolvimento socioafetivo dos alunos. A proposta consiste em transformar o
xadrez em uma ferramenta didatica, promovendo o desenvolvimento intelectual dos estudantes e
estimulando habilidades cognitivas essenciais. Por meio dessa abordagem, espera-se ndo apenas
melhorar o desempenho académico, mas também cultivar competéncias sociais € emocionais que sao
fundamentais para a formacao integral dos alunos.

A proposta foi elaborada ao longo de cinco aulas de 50 minutos, ministradas na disciplina de
Fisica pelo professor responsavel. O projeto envolveu a colaboracdo de outros educadores da Escola
Estadual de Ensino Médio de Sdo Mateus, ES, com o intuito de fortalecer a interdisciplinaridade entre
as disciplinas participantes. Essa abordagem interdisciplinar ¢ fundamental para a educagdo
contemporanea, pois permite que os alunos compreendam melhor os conceitos ao relaciona-los com
diferentes areas do conhecimento.

Contudo, a integragdo entre Fisica e outras disciplinas, enriquece o aprendizado, promovendo
uma visdo mais holistica dos conteudos. Além disso, essa pratica facilita a aplicacdo dos
conhecimentos tedricos em situagdes praticas do cotidiano, desenvolvendo habilidades criticas e
criativas nos estudantes. Essa experiéncia evidencia a necessidade de um ensino mais integrado e
colaborativo, onde as disciplinas se complementam e contribuem para uma aprendizagem

significativa.
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2 METODOLOGIA
Etapas de desenvolvimento do projeto.
Aula 1: Introdugao ao Xadrez e Conceitos Basicos de Movimento.
Tempo: 50 minutos
Para inicio da aula, foi realizada a apresentacdo das regras do jogo de xadrez de forma
interativa, promovendo um didlogo enriquecedor com os estudantes. Para isso, utilizou os recursos de
midia disponiveis na escola, como o datashow instalado na sala de aula, o que facilitou a visualizag¢ao
das informacdes. Além disso, entregou material impresso com as regras para cada grupo, permitindo
que os alunos discutissem em equipe. Essa abordagem dinamica ndo apenas esclareceu as regras do
jogo, mas também estimulou o engajamento e a colaboracao entre os estudantes
Objetivos:
o Apresentar as regras basicas do xadrez (Lei do Xadrez da FIDE Aprovada pela Assembleia
Geral da FIDE em 07/08/22 Em vigor desde 01/01/2023).
https://arbiters.fide.com/wpcontent/uploads/Publications/VariousContributions/2023010
1-FIDE Laws 2023-POR.pdf

Figura 01: Apresentacdo das regras basicas do xadrez
o
7

Fonte: Elaborada pelo autor,2024.

Aula 2: Discutir o conceito de movimento em Fisica. Tempo: 50 minutos

Objetivos da Tarefa.

e Divisao em Grupos: A turma composta por 30 alunos foi organizada em cinco grupos de
seis alunos cada um.

e Entrega de Conceitos: Cada grupo recebeu um conceito para discussao.

e Apresentagdo de Respostas: Os grupos apresentaram suas respostas de acordo com o

assunto entregue.

REVISTA ARACE, Séo José dos Pinhais, v.7, n.7, p-35921-35949, 2025

35926



https://arbiters.fide.com/wpcontent/uploads/Publications/VariousContributions/20230101-FIDE_Laws_2023-POR.pdf
https://arbiters.fide.com/wpcontent/uploads/Publications/VariousContributions/20230101-FIDE_Laws_2023-POR.pdf

ﬁ

Revista

ARACE

Conceito 1: "Movimento: mudanga de posi¢do para se aproximar ou afastar do referencial.
Repouso: quando a posigdo de um objeto ndo se altera em relacdo a um referencial.
Trajetoria: linha que determina as diversas posi¢des do objeto ao decorrer do tempo"
(Almeida, 2023).

Conceito 2: "O conceito de movimento de um corpo ¢€ a alteracdo de posi¢ao de um corpo ou
sistema em relagdo ao tempo, de acordo com um referencial e um observador" (Efeito
Joule, 2019).

Conceito 3: Em fisica, 0 movimento consiste numa mudanga de posi¢do de um corpo ou de
um sistema, em relacdo ao tempo, quando medido por um dado observador num
referencial determinado. S6 se pode medir o movimento relativo. O movimento absoluto
ndo possui significado (Hewitt, 2015).

Conceito 4: "Em fisica, 0 movimento consiste numa mudanga de posi¢do de um corpo ou de
um sistema, em relagdo ao tempo, quando medido por um dado observador num
referencial determinado" (Silva, 2023, p. 12).

Conceito 5: Segundo David Halliday, "o Movimento ¢ fundamentalmente entendido como a
mudan¢a de posicdo de um corpo em relacdo a um referencial ao longo do tempo"
(Halliday; Resnick; Walker, 2018, p. 42). Halliday, em colaboragdo com Robert Resnick
e Jearl Walker, aborda o movimento dentro do contexto da cinematica, que ¢ a parte da
mecanica que estuda os movimentos sem considerar as forgas que os causam.

Neste sentido, a atividade proposta para a turma consistiu na divisdo dos alunos em grupos,
cada um recebendo um conceito especifico relacionado ao tema "movimento em Fisica”. O objetivo
foi promover a pesquisa colaborativa e a apresentagdo de conclusdes de forma interativa. Com o
auxilio dos Chromebooks disponiveis na escola, os alunos puderam acessar uma variedade de fontes
e recursos online, facilitando a pesquisa e a coleta de informagdes relevantes. Ao final da pesquisa,
cada grupo sintetizou as informacdes coletadas de forma clara e objetiva. As conclusdes foram
apresentadas para os colegas de forma dialogada, promovendo um espago para perguntas e discussoes.

A opinido de que organizar a sala de aula em pequenos grupos ¢ uma estratégia didatica
favoravel a aprendizagem dos alunos ¢ amplamente aceita. Segundo diversos autores, essa abordagem
¢ considerada benéfica para o processo educativo (Coll, 2000; Heller et al., 1999; Hake, 1998;
Kirschner, 1992).

A organizacdo dos grupos em torno da tematica permitiu que cada membro contribuisse com
suas habilidades e conhecimentos, enriquecendo o aprendizado coletivo. A interagdo entre professor

e aluno gerou um ambiente propicio para a inovagao e a criatividade. Essa abordagem incentivou a
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troca de ideias e o aprofundamento do conhecimento sobre os diferentes tipos de movimento. A Figura

02 ilustra esse sentimento de aprendizagem e a organizacao dos grupos em torno dessa tematica.

Fonte: Elaborada pelo autor,2024.

Aula 3: Primeiro Contato com o Xadrez - Tempo Total: 50 minutos

Apresentagdo do Jogo.
Objetivo: Introduzir os alunos ao xadrez, apresentando o tabuleiro e as pecas.
Atividades:

e Utilizar um tabuleiro fisico para demonstrar como montar o jogo.

e Explicar as pecas (rei, rainha, torres, bispos, cavalos e pedes) e suas movimentagodes

basicas.
A figura numero 03 ilustra o professor apresentando o tabuleiro de xadrez e as pegas do jogo,
enquanto explica detalhadamente cada uma delas aos estudantes, destacando suas fungdes,

movimentos permitidos e a importancia estratégica de cada pega para o desenvolvimento da partida.
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Figura 03 :%Apr‘esentagéo do tabuleiro e das pegas do xadrez

Fonte: Elaborada pelo autor,2024.

Pratica Inicial

e Objetivo: Aplicar o conhecimento teérico de forma pratica.

e Atividades:

e Pedir que os alunos se organizem em duplas e pratiquem a movimentagdo das pecas
em um tabuleiro.

e Incentivar que cada aluno mova as pecas conforme as regras apresentadas, reforcando
a memorizagao.

Ao jogarem juntos, os alunos ndo apenas desenvolvem habilidades sociais essenciais, como a
comunicagao € a colaboracao, mas também aprimoram o raciocinio 16gico e a capacidade de tomada
de decisdes. A pratica conjunta de jogos, especialmente aqueles que exigem estratégia e planejamento,
como o xadrez, promove um ambiente rico para o desenvolvimento cognitivo, estimulando o
pensamento critico e a resolu¢do de problemas. Além disso, essa dinamica ludica cria oportunidades
para que os estudantes aprendam a lidar com desafios, a respeitar regras e a aceitar tanto vitdrias
quanto derrotas de forma saudavel. Esse processo contribui para a formacdo de competéncias
socioemocionais, como paciéncia, empatia e autocontrole, que sdo fundamentais para o crescimento
académico e pessoal dos alunos.

A interacdo durante o jogo favorece a troca de ideias e o didlogo, permitindo que os estudantes
expressem suas opinides e aprendam com as perspectivas dos colegas. Essa convivéncia colaborativa
fortalece os vinculos entre os participantes, tornando o aprendizado mais significativo e prazeroso.
Segundo Angélico e Porfirio (2010, p. 1), essas interagcdes sdo essenciais para o desenvolvimento
integral do estudante, pois promovem um ambiente educativo estimulante e inclusivo. A figura nimero
04 ilustra perfeitamente esse sentimento destacado pelos autores, reforcando a importancia das

relagdes interpessoais e do trabalho em grupo no processo educativo..
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Figura 04: Aplicando o conhecimento tedrico de forma pratica em duplas.

.,_',A ) .'l ! : i
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Fonte: Elaorada pelo autor,2024.

3 DISCUSSAO SOBRE MOVIMENTO

Objetivo: Relacionar os movimentos das pecas do xadrez com conceitos fisicos.

Introducdo ao Sistema de Coordenadas no Xadrez e sistematizando com os estudantes

Tarefas:

Discutir como os movimentos das pecas podem ser entendidos em termos de deslocamento e

trajetoria.

O tabuleiro de xadrez pode ser visto como um plano cartesiano, onde cada uma das 64 casas ¢
identificada por um sistema de notagdo algébrica. Esse sistema ¢ composto por colunas (a-h) e linhas
(1-8), permitindo a localizagao precisa de cada pega no tabuleiro. Essa analogia facilita a compreensao
dos conceitos de coordenadas cartesianas (Cavalcanti e Bezerra, 2020).

Para iniciar um jogo de xadrez de forma eficaz, Cavalcanti e Bezerra propdem um conjunto de
principios fundamentais que orientam a fase de abertura. Na sequéncia, apresentamos um exemplo
pratico baseado nas ideias desses autores.

Identificag¢ao das Casas:

Cada casa do tabuleiro ¢ representada por uma coordenada tnica, como por exemplo:

e Acasa"e4" corresponde a coluna "e" e a linha "4".

e No plano cartesiano, isso seria equivalente ao ponto (5, 4), considerando que 'a' =1, 'b' =

2,...,'n"=8.

Movimento da Torre:

A torre se movimenta em linhas retas, tanto vertical quanto horizontalmente. Por exemplo:
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e Se a torre estd na casa "d4", ela pode se mover para "d5" (para cima), "d3" (para baixo),
"c4" (para esquerda) ou "e4" (para direita).

Esses movimentos podem ser representados como mudangas nas coordenadas:

e Movimento para "d5": (4,4) — (4, 5)

e Movimento para "c4": (4,4) — (3, 4)

Aplicagao em Situacdes de Jogo:

Durante uma partida, quando um jogador move uma pega, ele pode descrever o movimento
usando as coordenadas. Por exemplo:

e Um movimento da Dama da posi¢ao "d1" para "h5" pode ser descrito como:

e Inicial: (4, 1)

e Final: (8, 5)

Isso ilustra como as pecas se deslocam pelo tabuleiro e como suas posigdes podem ser
representadas em um sistema de coordenadas.

Aula 4: Pratica Final. Participagdo em Campeonato de xadrez - Tempo Total: 50 minutos

Objetivo: Consolidar o aprendizado através da pratica.

Atividades Propostas:

Formacao de Duplas: Reorganizar os alunos em duplas para promover a interagdo € o
aprendizado colaborativo.

Jogos Répidos de Xadrez: Proporcionar partidas de xadrez rapidas ¢ uma excelente maneira
de incentivar os alunos a aplicar corretamente os movimentos e estratégias que aprenderam
anteriormente. Além disso, ¢ fundamental observar as partidas e oferecer feedback sobre a
movimentagdo das pegas. Essa pratica ndo apenas reforca o conhecimento adquirido, mas também
ajuda os alunos a identificar 4reas de melhoria em seu jogo.

As atividades propostas, como a "Formacdo de Duplas" e os "Jogos Répidos de Xadrez," tém
como objetivo principal refor¢ar o conhecimento adquirido pelos alunos. Essas atividades permitem
que os estudantes pratiquem de forma dindmica e divertida, promovendo um ambiente de aprendizado
ativo (Educacional, 2024). A imagem ntimero 5 ilustra essa pratica, evidenciando a concentragao dos
estudantes durante um campeonato de xadrez realizado na regido. A participagdo dos alunos nesse

evento contribuiu significativamente para seu aprendizado.
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Elaborada pelo autor,2024.

Fonté:

Aula 5: Encerramento do projeto - Tempo Total: 50 minutos

Objetivo:

O objetivo deste encerramento € consolidar os aprendizados adquiridos ao longo do projeto de
xadrez, promovendo a reflexdo e o didlogo entre os alunos sobre as movimentacdes das pecas e suas
experiéncias, bem como os conhecimentos adquiridos durante as partidas.

Atividades:

Foi Proposto um didlogo com alunos.

Inicialmente o Professor organizou a sala em circulo para facilitar a comunicagao e a troca de
ideias.

Abertura da Discussao:

O Professor iniciou o debate propondo que os estudantes respondessem a um questionario
composto por dez perguntas. Incentivou-os a compartilhar suas emogdes, desafios e momentos
marcantes durante as partidas. O Professor incentivou os alunos a compartilhar estratégias que
funcionaram bem para eles e aquelas que ndo deram certo.

Segue questionario proposto para os estudantes.

Pergunta nimero 01: Como se sentiram jogando xadrez?

a) "Eu me senti desafiado e animado. Cada movimento exigia pensamento critico, e eu

realmente gostei de usar minha mente para resolver problemas."

b) "Foi uma experiéncia muito divertida! Eu me senti como um estrategista, planejando meus

movimentos e tentando prever as jogadas do meu oponente."

c) "Eu fiquei um pouco nervoso no comeco, mas conforme as partidas avangavam, fui me

sentindo mais confiante e envolvido. O xadrez € realmente empolgante!"

Pergunta niumero 02: Qual peca vocé€ acha mais poderosa e por qué?
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a) "Eu acho que a dama é a peca mais poderosa porque ela pode se mover em qualquer
direcdo e cobrir muito espaco no tabuleiro. 1sso a torna essencial para atacar e defender."

b) "Para mim, o cavalo é a peca mais poderosa. Sua capacidade de pular sobre outras pecas
e se mover em 'L' pode surpreender os adversarios e criar oportunidades inesperadas."

c) "Eu acredito que a torre é superpoderosa, especialmente no final do jogo. Ela pode
controlar colunas inteiras e ajudar a criar ameacas significativas ao rei adversario.

Pergunta nimero 03: Como vocé usou a estratégia de defesa ou ataque em suas partidas?

a) "Eu foquei bastante na defesa no inicio das partidas, garantindo que meu rei estivesse
seguro antes de comecar a atacar. I1sso me ajudou a criar uma base solida para minhas
jogadas."

b) "Usei uma combinacdo de ataque e defesa. Sempre que via uma oportunidade de atacar,
eu aproveitava, mas também mantive minhas pecas protegidas para evitar perdas.”

c) "Minhas estratégias de defesa foram fundamentais. Eu sempre tentava prever 0s
movimentos do meu oponente e proteger minhas pecas mais valiosas enquanto planejava
um contra-ataque."

Pergunta niimero 04: O que vocé aprendeu sobre a movimentagdo do rei e como isso pode

impactar sua estratégia de defesa?

a) "Aprendi que o rei deve ser mantido seguro, especialmente no meio do jogo. Movimenta-
lo para um lugar seguro pode ser crucial para evitar xeque-mate."

b) "Entendi que o rei deve se mover com cautela. Em algumas situacdes, é melhor manté-lo
perto das pecas de defesa para garantir protecdo."”

c) "O movimento do rei é fundamental na fase final do jogo. Aprendi que ele pode ser usado
ativamente para ajudar na defesa ou até mesmo no ataque quando as pecas adversarias
estdo reduzidas."

Pergunta nimero 05: Como vocé utilizou o conceito de controle do centro do tabuleiro em

suas partidas?

a) "Eu sempre tentei colocar minhas pecas centrais rapidamente, pois isso me deu mais
mobilidade e controle sobre o0 jogo. O centro é onde tudo acontece!"

b) "Conquistar o centro foi uma prioridade para mim. Quando consegui controlar essas casas,
pude atacar com mais eficacia e limitar as op¢des do meu oponente.”

c) "Utilizei o controle do centro como uma forma de estratégia defensiva. Ao manter minhas

pecas no centro, consegui defender melhor meu rei e preparar ataques futuros."
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Pergunta niimero 06: Quais emogdes vocé experimentou durante as partidas? Como isso

afetou seu desempenho?

a) "Senti muita ansiedade no inicio, mas conforme fui jogando, essa ansiedade se
transformou em empolgacédo. I1sso me ajudou a me concentrar melhor nas jogadas."

b) "Tive momentos de frustracdo quando cometi erros, mas também momentos de alegria ao
fazer boas jogadas. Essas emocdes afetaram minha confianca durante as partidas."

¢) "Senti uma mistura de nervosismo e excitacdo. As vezes, isso me distraia, mas quando
consegui focar nas jogadas, minha performance melhorou muito."”

Pergunta nimero 07: Como o jogo de xadrez pode ser utilizado para ensinar conceitos de

fisica em sala de aula?

a) "O xadrez estimula o raciocinio l6gico e a resolucdo de problemas, permitindo que os
alunos pratiquem habilidades analiticas que sdo fundamentais para entender conceitos
fisicos complexos, como forga, movimento e energia. "

b) "Ao jogar xadrez, os alunos podem visualizar e discutir 0s movimentos das pe¢as em um
tabuleiro, o que pode ser relacionado a conceitos fisicos como trajetorias, vetores e forcas
em acao, ajudando a ilustrar como diferentes forcas interagem em um sistema. "

c) "O uso do xadrez em aulas de fisica promove uma abordagem interdisciplinar, onde 0s
alunos podem explorar ndo apenas as regras do jogo, mas também as estratégias
envolvidas, conectando-as a principios fisicos como equilibrio, torque e dinamica,
tornando o aprendizado mais dindmico e envolvente. "

Pergunta numero 08: Como as habilidades que vocé desenvolveu no xadrez podem ser

aplicadas em outras areas da sua vida ou estudos?

a) "As habilidades de planejamento estratégico que aprendi no xadrez sdo Uteis nos meus
estudos. Agora consigo organizar melhor meu tempo e pensar a frente nas tarefas."

b) "O xadrez melhorou minha paciéncia e concentracao, habilidades que séo essenciais ndo
sO nos estudos, mas também em outras atividades diarias."

c) "A capacidade de analisar situacGes complexas e tomar decisfes rapidas no xadrez me
ajuda em esportes e até mesmo em discussées em grupo na escola."”

Pergunta niimero 09: Vocé se sente mais confiante para jogar xadrez novamente no futuro?

O que gostaria de melhorar em suas proximas partidas?
a) Nao, ndo me sinto mais confiante para jogar xadrez novamente no futuro. Sinto que ainda

tenho muito a aprender e que minhas habilidades néo estdo no nivel que eu gostaria."
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b) "Eu diria que estou em um lugar intermediério em relacdo & minha confianca para jogar
xadrez novamente. Embora tenha enfrentado alguns desafios nas ultimas partidas, também
percebi que aprendi muito com eles. ™

c) "Sim, me sinto mais confiante para jogar xadrez! Tenho dedicado tempo para estudar
estratégias e praticar com diferentes oponentes, o que tem me ajudado a entender melhor
0 jogo."

Pergunta niumero 10: Como foi a experiéncia de jogar em duplas ou grupos? Vocé acha que

isso ajudou a melhorar suas habilidades?

a) "Jogar em duplas foi muito divertido! Aprendi novas estratégias dos meus parceiros e isso
realmente ajudou a expandir minha visao sobre o jogo."

b) "A experiéncia em grupo foi 6tima! Discutir as jogadas com outros jogadores me fez
perceber aspectos do jogo que eu ndo tinha considerado antes."

c) "Acredito que jogar em duplas melhorou minhas habilidades porque pude ver diferentes

estilos de jogo e aprender com os erros dos outros."

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS
A andlise foi baseada nas respostas fornecidas pelos estudantes em relacao as dez perguntas
propostas.
Pergunta niumero 01: Como se sentiram jogando xadrez?
a) "Eu me senti desafiado e animado. Cada movimento exigia pensamento critico, e eu
realmente gostei de usar minha mente para resolver problemas."
b) "Foi uma experiéncia muito divertida! Eu me senti como um estrategista, planejando meus
movimentos e tentando prever as jogadas do meu oponente."
c) "Eu fiquei um pouco nervoso no comego, mas conforme as partidas avancavam, fui me

sentindo mais confiante e envolvido. O xadrez é realmente empolgante!”

Sistematizando as respostas

Sentimento de Desafio e Animacao (Alternativa a): 33,3% dos alunos (10 alunos) relataram
que se sentiram desafiados e animados, destacando o uso do pensamento critico € a satisfagdo em
resolver problemas.

Experiéncia Divertida e Estratégica (Alternativa b): A maioria, 66,7% dos alunos (20 alunos),
descreveu a experiéncia como muito divertida. Eles se sentiram como estrategistas, focando no

planejamento de movimentos e na previsao das jogadas do oponente.
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Nervosismo Inicial, mas Confianca Crescente (Alternativa c¢): 50% dos alunos (15 alunos)
expressaram que, embora tenham se sentido nervosos no inicio, ganharam confianca ao longo das
partidas e encontraram o jogo empolgante.

Esses dados mostram que a maioria dos alunos teve uma experiéncia positiva ao jogar xadrez,
com énfase na diversao e na estratégia.

Pergunta niumero 02: Qual peca vocé acha mais poderosa e por qué?

a) "Eu acho que a dama é a peca mais poderosa porque ela pode se mover em qualquer

direcdo e cobrir muito espaco no tabuleiro. 1sso a torna essencial para atacar e defender."

b) "Para mim, o cavalo é a peca mais poderosa. Sua capacidade de pular sobre outras pecas

e se mover em 'L' pode surpreender os adversarios e criar oportunidades inesperadas."
c) "Eu acredito que a torre € superpoderosa, especialmente no final do jogo. Ela pode

controlar colunas inteiras e ajudar a criar ameacas significativas ao rei adversario

Sistematizando as respostas

Letra A (Dama): 12 alunos (40%)

Justificativa: A dama ¢ vista como a pega mais poderosa por sua capacidade de se mover em
qualquer dire¢do e cobrir grandes areas do tabuleiro, sendo essencial tanto para o ataque
quanto para a defesa.

Letra B (Cavalo): 10 alunos (33,3%)

Justificativa: O cavalo ¢ considerado poderoso devido a sua habilidade de pular sobre outras
pecas e se mover em "L", o que pode surpreender os adversarios e criar oportunidades
inesperadas.

Letra C (Torre): 8 alunos (26,7%)

Justificativa: A torre € valorizada especialmente no final do jogo, onde pode controlar colunas
inteiras e criar ameagas significativas ao rei adversario.

Resumo das Porcentagens

Dama (A): 40%

Cavalo (B): 33,3%

Torre (C): 26,7%

Essa sintese demonstrou que a dama ¢ amplamente considerada a peg¢a mais poderosa entre os

alunos, seguida pelo cavalo e pela torre.

Pergunta nimero 03: Como vocé usou a estratégia de defesa ou ataque em suas partidas?
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a) "Eu foquei bastante na defesa no inicio das partidas, garantindo que meu rei estivesse
seguro antes de comecar a atacar. Isso me ajudou a criar uma base solida para minhas
jogadas.”

b) "Usei uma combinacdo de ataque e defesa. Sempre que via uma oportunidade de atacar,
eu aproveitava, mas também mantive minhas pegas protegidas para evitar perdas."

c) "Minhas estratégias de defesa foram fundamentais. Eu sempre tentava prever 0s
movimentos do meu oponente e proteger minhas pecas mais valiosas enquanto planejava

um contra-ataque."

Sistematizando as respostas

Resposta A: "Eu foquei bastante na defesa no inicio das partidas, garantindo que meu rei
estivesse seguro antes de comegar a atacar."

Nuimero de Respostas: 13

Porcentagem: 1330x100 = 43,33%3013x100 = 43,33%

Resposta B: "Usei uma combinagdo de ataque e defesa. Sempre que via uma oportunidade de
atacar, eu aproveitava, mas também mantive minhas pegas protegidas para evitar perdas."

Nimero de Respostas: 7

Porcentagem: 730x100 = 23,33%307x100 = 23,33%

Resposta C: "Minhas estratégias de defesa foram fundamentais. Eu sempre tentava prever os
movimentos do meu oponente e proteger minhas pegas mais valiosas enquanto planejava
um contra-ataque."

Nimero de Respostas: 10

Porcentagem: 1030x100 = 33,33%3010%100 = 33,33%

Resumo das Porcentagens

Foco na Defesa (A): 43,33%

Combinacio de Ataque e Defesa (B): 23,33%

Defesa com Planejamento de Contra-ataque (C): 33,33%

A maioria dos alunos (43,33%) optou por uma estratégia focada na defesa no inicio das
partidas, enquanto uma parte significativa (33,33%) enfatizou a importancia da defesa aliada ao
planejamento de contra-ataques. Apenas 23,33% dos alunos relataram usar uma abordagem
equilibrada entre ataque e defesa. Essa diversidade nas estratégias reflete diferentes estilos de jogo

entre os alunos.
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Pergunta niimero 04: O que vocé aprendeu sobre a movimentagao do rei € como isso pode
impactar sua estratégia de defesa?

a) "Aprendi que o rei deve ser mantido seguro, especialmente no meio do jogo. Movimenta-
lo para um lugar seguro pode ser crucial para evitar xeque-mate."

b) "Entendi que o rei deve se mover com cautela. Em algumas situagdes, € melhor manté-lo
perto das pecas de defesa para garantir protecdo."”

c) "O movimento do rei é fundamental na fase final do jogo. Aprendi que ele pode ser usado
ativamente para ajudar na defesa ou até mesmo no ataque quando as pecas adversarias

estdo reduzidas."

Sistematizado as respostas

A analise das respostas dos alunos sobre o que aprenderam sobre a movimentagao do rei e seu

impacto na estratégia de defesa, os resultados foram os seguintes:

Total de Alunos: 30

Resposta A: "Aprendi que o rei deve ser mantido seguro, especialmente no meio do jogo.
Movimenté-lo para um lugar seguro pode ser crucial para evitar xeque-mate."

Numero de Respostas: 25

Porcentagem: 2530x100 = 83,33%3025x100 = 83,33%

Resposta B: "Entendi que o rei deve se mover com cautela. Em algumas situagdes, ¢ melhor
manté-lo perto das pegas de defesa para garantir protecao."

Nimero de Respostas: 3

Porcentagem: 330x100 = 10%303x%100 = 10%

Resposta C: "O movimento do rei ¢ fundamental na fase final do jogo. Aprendi que ele pode
ser usado ativamente para ajudar na defesa ou até mesmo no ataque quado as pecas
adversarias estdo reduzidas."

Nimero de Respostas: 2

Porcentagem: 230x100 = 6,67%302x100 = 6,67%

Resumo das Porcentagens

Seguranca do Rei (A): 83,33%

Movimentaciao Cautelosa (B): 10%

Atividade do Rei na Fase Final (C): 6,67%

A grande maioria dos alunos (83,33%) enfatizou a importincia de manter o rei seguro,

especialmente no meio do jogo, destacando a relevancia dessa estratégia para evitar xeque-mate.
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Apenas uma pequena fragdo dos alunos mencionou a movimentagdo cautelosa (10%) e a utilizagdo
ativa do rei na fase final do jogo (6,67%). Esses resultados indicam uma forte compreensdo da
seguranca do rei como um elemento central nas estratégias defensivas entre os alunos.
Pergunta nimero 05: Como vocé utilizou o conceito de controle do centro do tabuleiro em
suas partidas?
a) "Eu sempre tentei colocar minhas pecas centrais rapidamente, pois isso me deu mais
mobilidade e controle sobre o jogo. O centro € onde tudo acontece!"
b) "Conquistar o centro foi uma prioridade para mim. Quando consegui controlar essas casas,
pude atacar com mais eficacia e limitar as op¢des do meu oponente.”
c) "Utilizei o controle do centro como uma forma de estratégia defensiva. Ao manter minhas

pecas no centro, consegui defender melhor meu rei e preparar ataques futuros."

Sistematizando as respostas
Na analise das respostas dos alunos sobre como utilizaram o conceito de controle do centro do
tabuleiro em suas partidas, os resultados foram os seguintes:

Total de Alunos: 30

Resposta A: "Eu sempre tentei colocar minhas pecas centrais rapidamente, pois isso me deu
mais mobilidade e controle sobre o jogo. O centro ¢ onde tudo acontece!"

Numero de Respostas: 8

Porcentagem: 830x100 = 26,67%308%100 = 26,67%

Resposta B: "Conquistar o centro foi uma prioridade para mim. Quando consegui controlar
essas casas, pude atacar com mais eficacia e limitar as opg¢des do meu oponente."

Numero de Respostas: 5

Porcentagem: 530x100 = 16,67%305%100 = 16,67%

Resposta C: "Utilizei o controle do centro como uma forma de estratégia defensiva. Ao manter
minhas peg¢as no centro, consegui defender melhor meu rei e preparar ataques futuros."

Numero de Respostas: 17

Porcentagem: 1730%100 = 56,67%3017x100 = 56,67%

Resumo das Porcentagens

Mobilidade e Controle (A): 26,67%

Prioridade no Controle do Centro (B): 16,67%

Estratégia Defensiva (C): 56,67%
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A maioria dos alunos (56,67%) utilizou o controle do centro como uma estratégia defensiva,
destacando a importancia desse conceito para proteger o rei € preparar ataques futuros. Uma parte
significativa (26,67%) focou na mobilidade e controle proporcionados pelas pecas centrais, enquanto
apenas 16,67% priorizaram a conquista do centro para atacar com mais eficicia. Esses resultados
evidenciam uma abordagem diversificada em relacdo ao controle do centro entre os alunos, com uma
forte inclinagdo para estratégias defensivas.

Pergunta niimero 06: Quais emogdes vocé experimentou durante as partidas? Como isso
afetou seu desempenho?

a) "Senti muita ansiedade no inicio, mas conforme fui jogando, essa ansiedade se

transformou em empolgacéo. I1sso me ajudou a me concentrar melhor nas jogadas."

b) "Tive momentos de frustracdo quando cometi erros, mas também momentos de alegria ao

fazer boas jogadas. Essas emocdes afetaram minha confianca durante as partidas."

c) "Senti uma mistura de nervosismo e excitacdo. As vezes, isso me distraia, mas quando

consegui focar nas jogadas, minha performance melhorou muito."”

Sistematizando as respostas
Na andlise das respostas dos alunos sobre as emogdes que experimentaram durante as partidas
e como isso afetou seu desempenho, os resultados foram os seguintes:

Total de Alunos: 30

Resposta A: "Senti muita ansiedade no inicio, mas conforme fui jogando, essa ansiedade se
transformou em empolgacao. Isso me ajudou a me concentrar melhor nas jogadas."

Nimero de Respostas: 12

Porcentagem: 1230x100 = 40%3012x100 = 40%

Resposta B: "Tive momentos de frustragdo quando cometi erros, mas também momentos de
alegria ao fazer boas jogadas. Essas emogdes afetaram minha confianga durante as
partidas."

Numero de Respostas: 9

Porcentagem: 930x100 = 30%309x%100 = 30%

Resposta C: "Senti uma mistura de nervosismo e excitagio. As vezes, isso me distrafa, mas
quando consegui focar nas jogadas, minha performance melhorou muito."

Numero de Respostas: 9

Porcentagem: 930x100 = 30%309x%100 = 30%

Resumo das Porcentagens
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Ansiedade e Empolgacao (A): 40%

Frustracio e Alegria (B): 30%

Nervosismo e Excita¢ao (C): 30%

A maioria dos alunos (40%) relatou que a ansiedade inicial se transformou em empolga¢ao, o

que os ajudou a melhorar a concentracdo durante as partidas. Um grupo significativo (30%)
compartilhou experiéncias de frustracao e alegria, destacando como essas emog¢des impactaram sua
confianga. Outro grupo (30%) mencionou uma mistura de nervosismo e excitagdo, reconhecendo que
a capacidade de focar nas jogadas melhorou sua performance. Esses resultados ilustram a
complexidade emocional que os alunos enfrentam durante as partidas e como essas emogdes podem
influenciar seu desempenho.

Pergunta numero 07: Como o jogo de xadrez pode ser utilizado para ensinar conceitos de

fisica em sala de aula?

a) "O xadrez estimula o raciocinio l6gico e a resolugdo de problemas, permitindo que 0s
alunos pratiquem habilidades analiticas que sdo fundamentais para entender conceitos
fisicos complexos, como forca, movimento e energia. "

b) "Ao jogar xadrez, os alunos podem visualizar e discutir os movimentos das pecas em um
tabuleiro, o que pode ser relacionado a conceitos fisicos como trajetdrias, vetores e forcas
em acdo, ajudando a ilustrar como diferentes forcas interagem em um sistema. "

c) "O uso do xadrez em aulas de fisica promove uma abordagem interdisciplinar, onde 0s
alunos podem explorar ndo apenas as regras do jogo, mas também as estratégias
envolvidas, conectando-as a principios fisicos como equilibrio, torque e dindmica,

tornando o aprendizado mais dindmico e envolvente. ™

Sistematizando as respostas
Na analise das respostas dos alunos sobre como o jogo de xadrez pode ser utilizado para ensinar
conceitos de fisica em sala de aula, os resultados foram os seguintes:

Total de Alunos: 30

Resposta A: "O xadrez estimula o raciocinio logico e a resolucdo de problemas, permitindo
que os alunos pratiquem habilidades analiticas que sdo fundamentais para entender
conceitos fisicos complexos, como for¢ca, movimento e energia."

Numero de Respostas: 15

Porcentagem: 1530x100 = 50%3015x100 = 50%
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Resposta B: "Ao jogar xadrez, os alunos podem visualizar e discutir os movimentos das pegas
em um tabuleiro, o que pode ser relacionado a conceitos fisicos como trajetorias, vetores
e forgas em acdo, ajudando a ilustrar como diferentes forgas interagem em um sistema."

Numero de Respostas: 5

Porcentagem: 530x100 = 16,67%305%100 = 16,67%

Resposta C: "O uso do xadrez em aulas de fisica promove uma abordagem interdisciplinar,
onde os alunos podem explorar ndo apenas as regras do jogo, mas também as estratégias
envolvidas, conectando-as a principios fisicos como equilibrio, torque e dindmica,
tornando o aprendizado mais dindmico e envolvente."

Nuimero de Respostas: 10

Porcentagem: 1030x100 = 33,33%3010x100 = 33,33%

Resumo das Porcentagens

Raciocinio Ldgico e Resolucdo de Problemas (A): 50%

Visualizacao de Conceitos Fisicos (B): 16,67%

Abordagem Interdisciplinar (C): 33,33%

A metade dos alunos (50%) acredita que o xadrez ¢ uma ferramenta eficaz para estimular
raciocinio 16gico e resolucdo de problemas, essenciais para a compreensdo de conceitos fisicos
complexos. Um grupo significativo (33,33%) destacou a importancia da abordagem interdisciplinar
que o xadrez proporciona ao conectar estratégias do jogo com principios fisicos. Apenas 16,67% dos
alunos mencionaram a visualizagdo dos movimentos das peg¢as como uma forma de relacionar o jogo
com conceitos fisicos. Esses resultados mostram uma forte percepcao do valor educacional do xadrez
no ensino da fisica.

Pergunta nimero 08: Como as habilidades que vocé desenvolveu no xadrez podem ser
aplicadas em outras 4reas da sua vida ou estudos?

a) "As habilidades de planejamento estratégico que aprendi no xadrez sdo Uteis nos meus

estudos. Agora consigo organizar melhor meu tempo e pensar a frente nas tarefas."

b) "O xadrez melhorou minha paciéncia e concentracdo, habilidades que sdo essenciais nao
sO nos estudos, mas também em outras atividades diarias."”

c) "A capacidade de analisar situacbes complexas e tomar decisdes rapidas no xadrez me

ajuda em esportes e até mesmo em discussdes em grupo na escola.”
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Sistematizando as respostas

Na analise das respostas dos alunos sobre como as habilidades desenvolvidas no xadrez podem
ser aplicadas em outras areas da vida ou nos estudos, os resultados foram os seguintes:

Total de Alunos: 30

Resposta A: "As habilidades de planejamento estratégico que aprendi no xadrez sdo Uteis nos

meus estudos. Agora consigo organizar melhor meu tempo e pensar a frente nas tarefas."

Nuimero de Respostas: 20

Porcentagem: 2030x100 = 66,67%3020x100 = 66,67%

Resposta B: "O xadrez melhorou minha paciéncia e concentracdo, habilidades que sao

essenciais nao s6 nos estudos, mas também em outras atividades diarias."

Numero de Respostas: 4

Porcentagem: 430x100 = 13,33%304x100 = 13,33%

Resposta C: "A capacidade de analisar situagdes complexas e tomar decisdes rapidas no

xadrez me ajuda em esportes e até mesmo em discussdes em grupo na escola."

Numero de Respostas: 6

Porcentagem: 630x100 = 20%306x100 = 20%

Resumo das Porcentagens

Planejamento Estratégico (A): 66,67%

Paciéncia e Concentracao (B): 13,33%

Analise e Tomada de Decisiao (C): 20%

A maioria dos alunos (66,67%) destacou que as habilidades de planejamento estratégico
adquiridas no xadrez sdo extremamente Uteis para organizar melhor o tempo e antecipar tarefas nos
estudos. Apenas 13,33% mencionaram a melhoria na paciéncia e concentragdo como uma aplicagao
das habilidades do xadrez, enquanto 20% ressaltaram a capacidade de analisar situagdes complexas e
tomar decisodes rapidas como uma habilidade transferivel para esportes e discussdes em grupo. Esses
resultados evidenciam a forte conexdo entre o xadrez e o desenvolvimento de habilidades praticas
aplicaveis em diversas areas da vida dos alunos.

Pergunta nimero 09: Vocé se sente mais confiante para jogar xadrez novamente no futuro?
O que gostaria de melhorar em suas proximas partidas?

a) N&o, ndo me sinto mais confiante para jogar xadrez novamente no futuro. Sinto que ainda

tenho muito a aprender e que minhas habilidades néo estdo no nivel que eu gostaria."
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b) "Eu diria que estou em um lugar intermediério em relacdo & minha confianca para jogar
xadrez novamente. Embora tenha enfrentado alguns desafios nas ultimas partidas, também
percebi que aprendi muito com eles. ™

c) "Sim, me sinto mais confiante para jogar xadrez! Tenho dedicado tempo para estudar
estratégias e praticar com diferentes oponentes, o que tem me ajudado a entender melhor

0 jogo."

Sistematizando as respostas
Na analise das respostas dos alunos sobre sua confianga para jogar xadrez novamente no futuro
e o que gostariam de melhorar em suas proximas partidas, os resultados foram os seguintes:

Total de Alunos: 30

Resposta A: "Niao, ndo me sinto mais confiante para jogar xadrez novamente no futuro. Sinto
que ainda tenho muito a aprender e que minhas habilidades ndo estdo no nivel que eu
gostaria."

Numero de Respostas: 5

Porcentagem: 530%100 = 16,67%305%100 = 16,67%

Resposta B: "Eu diria que estou em um lugar intermediario em relagdo a minha confianga para
jogar xadrez novamente. Embora tenha enfrentado alguns desafios nas ultimas partidas,
também percebi que aprendi muito com eles."

Numero de Respostas: 9

Porcentagem: 930x100 = 30%309%100 = 30%

Resposta C: "Sim, me sinto mais confiante para jogar xadrez! Tenho dedicado tempo para
estudar estratégias e praticar com diferentes oponentes, o que tem me ajudado a entender
melhor o jogo."

Nimero de Respostas: 16

Porcentagem: 1630x100 = 53,33%3016x100 = 53,33%

Resumo das Porcentagens

Falta de Confianc¢a (A): 16,67%

Confianca Intermediaria (B): 30%

Maior Confianca (C): 53,33%

A maioria dos alunos (53,33%) se sente mais confiante para jogar xadrez no futuro, destacando

o tempo dedicado ao estudo de estratégias e a pratica com diferentes oponentes como fatores que

contribuiram para essa confianga. Um grupo significativo (30%) relatou uma confianca intermediaria,
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reconhecendo os desafios enfrentados nas partidas, mas também os aprendizados resultantes. Apenas
16,67% dos alunos expressaram falta de confianca, sentindo que ainda t€ém muito a aprender. Esses
resultados indicam uma tendéncia positiva em relacao a confianga dos alunos no jogo de xadrez ¢ uma
disposicao para continuar aprimorando suas habilidades.
Pergunta nimero 10: Como foi a experiéncia de jogar em duplas ou grupos? Vocé acha que
isso ajudou a melhorar suas habilidades?
a) "Jogar em duplas foi muito divertido! Aprendi novas estratégias dos meus parceiros e isso
realmente ajudou a expandir minha visdo sobre o jogo."
b) "A experiéncia em grupo foi 6tima! Discutir as jogadas com outros jogadores me fez
perceber aspectos do jogo que eu ndo tinha considerado antes."
c) "Acredito que jogar em duplas melhorou minhas habilidades porque pude ver diferentes

estilos de jogo e aprender com os erros dos outros."

Sistematizando as respostas
Na andlise das respostas dos alunos sobre a experiéncia de jogar em duplas ou grupos e se isso
ajudou a melhorar suas habilidades, os resultados foram os seguintes:

Total de Alunos: 30

Resposta A: "Jogar em duplas foi muito divertido! Aprendi novas estratégias dos meus
parceiros e isso realmente ajudou a expandir minha visdo sobre o jogo."

Numero de Respostas: 18

Porcentagem: 1830x100 = 60%3018x100 = 60%

Resposta B: "A experiéncia em grupo foi 6tima! Discutir as jogadas com outros jogadores me
fez perceber aspectos do jogo que eu nao tinha considerado antes."

Numero de Respostas: 9

Porcentagem: 930x100 = 30%309x%100 = 30%

Resposta C: "Acredito que jogar em duplas melhorou minhas habilidades porque pude ver
diferentes estilos de jogo e aprender com os erros dos outros."

Numero de Respostas: 3

Porcentagem: 330x100 = 10%303%100 = 10%

Resumo das Porcentagens

Diversao e Aprendizado (A): 60%

Discussao e Percepcio (B): 30%

Aprendizado com Estilos Diferentes (C): 10%
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A maioria dos alunos (60%) considerou a experiéncia de jogar em duplas muito divertida,
destacando a aprendizagem de novas estratégias através da interagdo com seus parceiros. Um grupo
significativo (30%) valorizou a discussdao das jogadas em grupo, que permitiu perceber aspectos do
jogo que ndo haviam sido considerados anteriormente. Apenas 10% dos alunos mencionaram que a
experiéncia de jogar em duplas melhorou suas habilidades ao observar diferentes estilos de jogo e
aprender com os erros dos outros. Esses resultados indicam que a interagdo em duplas e grupos ¢ vista

como uma experiéncia enriquecedora e benéfica para o aprendizado do xadrez.

5 CONCLUSAO

O projeto de xadrez proporcionou uma experiéncia rica de conhecimentos que transcendeu o
simples aprendizado das regras do jogo. Ao longo das atividades, os alunos ndo apenas se
familiarizaram com as pegas e as leis do xadrez, mas também exploraram conceitos de fisica,
especialmente no que diz respeito ao movimento. Essa abordagem interdisciplinar foi fundamental
para promover uma aprendizagem significativa, pois permitiu que os estudantes conectassem teoria e
pratica de maneira contextualizada.

Na etapa final do projeto, onde os alunos puderam jogar xadrez em sala de aula e competir em
um campeonato na regido foi um momento de grande importdncia. Nao apenas refor¢cou o
conhecimento adquirido, mas também estimulou habilidades sociais como a comunicagao, o trabalho
em equipe e a estratégia. Os alunos tiveram a oportunidade de aplicar as teorias estudadas em um
ambiente real, o que favoreceu a reten¢do do conhecimento e incentivou a autonomia.

Além disso, o xadrez se mostrou uma ferramenta poderosa para desenvolver o pensamento
critico e a resolucdo de problemas. As jogadas exigem planejamento, antecipacdo das acdes do
adversario e adaptagdo a novas situagdes — habilidades que sdo valiosas ndo apenas no jogo, mas em
diversas areas da vida académica e pessoal. Ao integrar o xadrez com contetido de fisica, os alunos
puderam observar como os principios fisicos se aplicam ao movimento das pegas no tabuleiro,
tornando o aprendizado mais dinamico e interessante.

A interacdo entre os grupos também fomentou um ambiente colaborativo onde os alunos
puderam compartilhar estratégias e discutir diferentes abordagens para o jogo. Essa troca de ideias
enriqueceu a experiéncia de aprendizado e fortaleceu lagos entre os participantes.

Desta forma, o projeto de xadrez foi muito mais do que uma simples atividade ludica; ele
constituiu uma experiéncia educativa completa que promoveu a aprendizagem significativa através da
interdisciplinaridade, desenvolvimento de habilidades sociais e cognitivas, além da aplicagdo pratica

dos conceitos estudados.
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Por fim, alunos ndo apenas aprenderam sobre xadrez e fisica, mas também sobre si mesmos e
sobre como trabalhar em conjunto para alcancar objetivos comuns. Essa vivéncia certamente deixara

um legado positivo na formacao desses jovens estudantes.
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