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Resumo:

O jogo de xadrez é uma excelente ferramenta, pedagdgica utilizada por diversas &reas, como a
psicologia, matematica, educacdo fisica entre outras. Possibilitando o desenvolvimento de algumas
habilidades como o0 aumento da concentracdo, raciocinio 16gico e estratégico. O projeto foi voltado aos
alunos do ensino médio e ensino fundamental das escolas municipais da cidade de ITAQUI-RS, no
periodo entre marco e dezembro de 2017, buscando com gue os alunos adquiram os beneficios do jogo e
popularizando o jogo entre os jovens. O objetivo do projeto primeiramente € manter o grupo do clube de
xadrez académico no campus, ministrando mini-cursos e mantendo encontros semanais para a
capacitagdo dos discentes da universidade, proporcionar momentos de lazer com a pratica do xadrez
como "esporte, arte e ciéncia’'. Deste grupo surgiram os colaboradores que levaram o projeto para as
escolas, por isso a importancia do grupo. Segundo, a popularizacdo do xadrez dentro das escolas da
cidade, como uma ferramenta de ensino pedagdgico e de socializagdo. Utilizando os mini-cursos e 0s
encontros semanais com metodologias pedagdgicas ja utilizadas. Foram elaborados questionérios para
aplica-los aos alunos participantes com o objetivo de saber que tipos de habilidades cognitivas e ndo
cognitivas sd0 mais presentes nos alunos. O projeto foi bem acolhido por parte dos estudantes e
representantes das escolas, sendo observado um grande aproveitamento e mostrando um panorama que
incentiva a seguir trabalhando com o projeto por varios anos. Um resultado importante obtido em 2017-1
foi o grande nUmero de académicos de varios cursos que participaram das oficinas e encontros ao longo
do semestre no campus Itaqui da UNIPAMPA, onde for observado um grande interesse por aprender o
jogo, praticando novas jogadas e ter um momento de lazer ao praticar o xadrez. Devido a est4 grande
acolhida do projeto por parte dos estudantes, obtivemos um grande nimero de académicos envolvidos no
projeto como colaboradores. O projeto de xadrez ao longo dos anos est4 conseguindo seu objetivo de
manter um grupo de xadrez solido dentro do campus Itaqui da UNIPAMPA. A partir deste grupo de
discentes, o projeto ganha colaboradores que participam ativamente nas escolas. Através das
metodologias aplicadas conseguimos melhorar 0 ambiente de ensino nas escolas e na universidade,
observada numa maior socializacdo entre os alunos das escolas e 0s académicos que praticam o xadrez.
A cada ano ganhamos mais experiéncia e espaco dentro da comunidade e da universidade. Nos préximos
anos o projeto buscara aprimorar 0s Sseus ensinamentos para atingir a um maior nimero de estudantes
gue queiram aprender e praticar o xadrez.
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O XADREZ COMO FONTE DE ENSINO E LAZER PARA NO ENSINO
FUNDAMENTAL, MEDIO E SUPERIOR

1. INTRODUGCAO

O jogo de xadrez é uma excelente ferramenta, pedagdgica utilizada por
diversas areas, como a psicologia, matematica, educacédo fisica entre outras.
Possibilitando o desenvolvimento de algumas habilidades como o aumento da
concentragao, raciocinio légico e estratégico.

O projeto foi voltado aos alunos do ensino médio e ensino fundamental das
escolas municipais da cidade de ITAQUI-RS, no periodo entre margo e dezembro de
2017, buscando com que os alunos adquiram os beneficios do jogo e popularizando
0 jogo entre os jovens.

O objetivo do projeto primeiramente € manter o grupo do clube de xadrez
académico no campus, ministrando mini-cursos e mantendo encontros semanais
para a capacitagao dos discentes da universidade, proporcionar momentos de lazer
com a pratica do xadrez como “esporte, arte e ciéncia". Deste grupo surgiram os
colaboradores que levaram o projeto para as escolas, por isso a importancia do
grupo. Segundo, a popularizagdo do xadrez dentro das escolas da cidade, como
uma ferramenta de ensino pedagdgico e de socializagao.

Utilizando os mini-cursos e 0s encontros semanais com metodologias
pedagogicas ja utilizadas. Foram elaborados questionarios para aplica-los aos
alunos participantes com o objetivo de saber que tipos de habilidades cognitivas e
nao cognitivas sdo mais presentes nos alunos. O projeto foi bem acolhido por parte
dos estudantes e representantes das escolas, sendo observado um grande
aproveitamento e mostrando um panorama que incentiva a seguir trabalhando com o
projeto por varios anos.

2. METODOLOGIA

Inicialmente nas escolas foi realizado um diagndstico, aplicando um
questionario a 48 alunos do ensino fundamental e ensino médio, em trés escolas do
municipio, escolhidos de modo aleatorio. As perguntas estavam relacionadas as
suas habilidades cognitivas e nao cognitivas dos alunos, por exemplo, a sua
capacidade de concentragdo, ao seu raciocinio légico, a tomada de decisdes e a
habilidade de ter paciéncia.

No decorrer das aulas, eram ensinados movimentos e jogadas de defesa e
ataque, por meio de exemplos em videos, figuras e por acompanhamento individual
nos encontros semanais. A cada encontro nas escolas o bolsista era o responsavel
em preparar o material que seria abordado e era auxiliado por dois a quatro
discentes colaboradores da universidade, dependendo do numero de alunos nas
turmas das escolas.

E mais para o fim do ano sera realizado outros questionarios e ensinamento,
para ver como foi o aproveitamento no decorrer dos meses, também sera realizado
um torneio entre os alunos das escolas onde avaliaremos seus conhecimentos
adquiridos, melhorias e progressos.



3. RESULTADOS e DISCUSSAO

A respeito das perguntas feitas no questionario para os alunos, sobre as suas
habilidades cognitivas e nao cognitivas obtivemos os seguintes resultados.

Na primeira pergunta sobre concentragao, obtivemos que 10% possuem uma
concentragdo 6tima, 86% entre regular e boa e 4% ruim, ver figura 1(a).

Na segunda pergunta sobre a habilidade na toma de decisbes, 16%
apresentaram o6tima, 80% assinalaram entre boa e regular e 4% entre ruim e muito
ruim, ver figura 1(b).

Na terceira pergunta, sobre a habilidade ndo cognitiva da paciéncia,
observamos que 18% assinalaram 6tima, 62% consideraram sua paciéncia entre
boa e regular, 20% entre ruim e muito ruim.
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Figura 1 (a) Resultados da primeira pergunta: Como vocé considera a sua
concentracgdo. (b) Resultados da segunda pergunta: Como vocé considera a sua
capacidade de tomar decisdes. Fonte: elaborada pelos autores.
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Figura 3. Resultados da terceira pergunta sobre paciéncia: Como vocé considera a
sua paciéncia. Fonte: elaborada pelos autores.

Estes primeiros resultados do questionario ndés apresentam alunos com
habilidades muito boas para ensinar o xadrez, como também alunos que precisam
de uma maior ateng¢do. Depois dos trés primeiros encontros as turmas de xadrez
apresentaram uma maior socializagdo entre os participantes e surgindo novas
amizades, a partir desde novo ambiente a pratica do xadrez se tornou mais
proveitoso.



Sobre a presenca dos alunos das escolas nos encontros, apresentamos
graficos dos semestres 2016-1 e 2017-1, onde podemos constatar que o ensino
fundamental se manteve constante nos dois periodos, ver o grafico da figura 4.
Muitos alunos ao finalizar o periodo 2017-1 mostraram interesse em continuar com
0s encontros semanais, devido a isso as reunides continua acontecendo
semanalmente em 2017-2.
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Figura 4. Resultados para as presencgas dos alunos do Ensino Fundamental de
2016-1 e 2017-1. Fonte: elaborada pelos autores.

Os resultados do ensino médio em 2017-1 mostraram uma melhoria com
respeito a presenga dos alunos nos encontros semanais ao compararmos com o
mesmo periodo do ano passado, mantendo-se aproximadamente constante até a
metade dos encontros do periodo, ver figura 5. O motivo pelo qual baixou a
presenca dos alunos foi devido a preparagao para o ENEM deste ano.
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Figura 5. Resultados para as presengas dos alunos do ensino médio de 2016-1 e
2017-1. Fonte: elaborada pelos autores.



Um resultado importante obtido em 2017-1 foi o grande numero de
académicos de varios cursos que participaram das oficinas e encontros ao longo do
semestre no campus Itaqui da UNIPAMPA, onde for observado um grande interesse
por aprender o jogo, praticando novas jogadas e ter um momento de lazer ao
praticar o xadrez. A figura 6 mostra uma comparagéo entre o numero académicos
participantes no periodo de 2016-1 e 2017-1. Devido a esta grande acolhida do
projeto por parte dos estudantes obtivemos um grande numero de académicos
envolvidos no projeto como colaboradores nas escolas junto ao bolsista
responsavel. Neste ano tivemos vinte académicos colaboradores, dois docentes e
um bolsista.

2016-1

Periodo.

10 15 20 25 30 35 40
Numero de participantes.

[=]
i

Figura 6. Participagdo da comunidade académica nas reuniées do xadrez 2016-1
e 2017-1. Fonte: elaborada pelos autores.

No inicio do segundo semestre de 2017, dando continuidade no projeto, foi
realizado o | Torneio de Xadrez da Universidade Federal do Pampa — Itaqui, no
evento denominado Festival Cultural (Fescuin) realizado na propria universidade,
onde muitos alunos participantes do projeto participaram, testando seus
conhecimentos adquiridos nos encontros semanais do projeto. Na face final do
torneio, um aluno do projeto, obteve o 3° lugar no torneio. O grande numero de
alunos participantes no torneio demonstrou que o Projeto de Xadrez transforma o
ambiente académico dos discentes, melhorando a socializagdo e convivéncia entre
0S Mesmos.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

O projeto de xadrez ao longo dos anos esta conseguindo seu objetivo de
manter um grupo de xadrez sélido dentro do campus Itaqui da UNIPAMPA. A partir
deste grupo de discentes, o projeto ganha colaboradores que participam ativamente
nas escolas da cidade, popularizando o xadrez e aproximando a universidade a
comunidade.

Através das metodologias aplicadas conseguimos melhorar o ambiente de
ensino nas escolas e na universidade, observada numa maior socializagao entre os
alunos das escolas e os académicos que praticam o xadrez. Em casos particulares



foi observado que alguns alunos que vem praticando o xadrez apresentaram uma
melhora na suas habilidades cognitivas e nao-cognitivas, refletida no
desenvolvimento académico, na socializagdo com seus pares, no ganho de
confianga e auto-estima, sendo este um grande ganho do projeto.

A cada ano ganhamos mais experiéncia e espago dentro da comunidade e
da universidade. Nos proximos anos o projeto buscard aprimorar os seus
ensinamentos para atingir a um maior numero de estudantes que queiram aprender
e praticar o xadrez.
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