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1. Introducio.

A pratica do xadrez ¢ reconhecida como um jogo com competi¢des globais, exigindo
habilidades cognitivas para alcangar a vitoria. Professores de uma escola publica perceberam
a necessidade de diversificar praticas pedagogicas para melhorar o processo de
ensino-aprendizagem. Logo, o projeto nomeado de "Xadrez e Podcast como Ferramenta
Didatico-Pedagogica", ofereceu aos alunos da Escola Estadual Jercy Jacob, do 5° ao 9° ano,
e a comunidade externa, atividades motivadoras através do xadrez, utilizando uma estrutura
fisica adequada e uma proposta didatico-pedagogica apropriada.

O projeto se baseou nas teorias de Piaget (1978) e Vygotsky (1989), que elucidam a
importancia dos jogos no desenvolvimento cognitivo e no processo de ensino-aprendizagem,
e nas teorias das multiplas inteligéncias de Gardner (1994). Também considera o estudo de
Silva & Santana (2008), que discute como o xadrez pode ser trabalhado no ambiente escolar.

Além de ensinar o jogo, o projeto utilizou o xadrez como uma ferramenta pedagdgica
para melhorar a concentracdo, estratégias e habilidades dos alunos, contribuindo assim para
um melhor desempenho académico. Este relato de experiéncia tem como objetivo apresentar
algumas acdes desenvolvidas pelo projeto "Xadrez e Podcast como Ferramenta
Didatico-Pedagdgica" na Escola Estadual Jercy Jacob, localizada no municipio de Varzea
Grande/MT durante o ano de 2023 e 2024. Tal projeto teve como finalidade transformar a

experiéncia educacional de alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, utilizando o
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xadrez como uma ferramenta central para promover o desenvolvimento cognitivo, social e
emocional. Integrando o xadrez a disciplinas como Matemadtica, Lingua Portuguesa, Lingua
Estrangeira (Inglés), Geografia, Educagdo Fisica, Artes e Ciéncias, o projeto visou criar uma
experiéncia de aprendizado dindmica e envolvente, que estimula o pensamento critico, a

criatividade e a resolucao de problemas.

2. Desenvolvimento.

A fase inicial do projeto envolveu uma série de atividades preparatorias cruciais para
garantir seu sucesso.Um dos primeiros passos foi a criagdo de uma identidade visual para o
projeto. A escolha de uma logo foi fundamental para estabelecer uma imagem coesa e
atraente, o que ajudaria a promover o engajamento dos alunos e a sensibilizar a comunidade
escolar. A identidade visual ndo s6 contribui para a criagdo de um senso de pertencimento e
orgulho entre os participantes, mas também facilita a divulga¢do e o reconhecimento do
projeto. Criagdo de um website no Google desenvolvido por uma das professoras do projeto e
os alunos bolsistas, que se tornou a plataforma central para a divulgacdo e o gerenciamento do
projeto.

A aquisicdo dos materiais necessarios para o projeto foi um desafio significativo. A
equipe enfrentou dificuldades financeiras que complicaram a obtencdo de itens essenciais.
Entre os materiais necessarios estavam pegas de xadrez, uma impressora, microfones, fones
de ouvido, um xadrez gigante, cabos auxiliares, ring light, tinta para impressora, um relogio
digital e um notebook para a criagdo e edi¢ao dos conteudos.

A integracdo de plataformas digitais, como Lichess e Google Formularios, foi
fundamental para o sucesso do projeto. Lichess ofereceu uma plataforma online para a
pratica e o desenvolvimento das habilidades de xadrez dos alunos, permitindo-lhes jogar
contra outros estudantes e participar de atividades virtuais. Esta plataforma ajudou a
expandir as oportunidades de aprendizado para os alunos e facilitou o acompanhamento do
progresso individual.

O Google Formularios foi utilizado para captar o interesse dos alunos e organizar as
inscri¢des, facilitando a coleta de dados e a gestdo das atividades. A utilizagdo desta
ferramenta permitiu uma abordagem mais organizada e eficiente, ajudando a equipe a
identificar os alunos interessados e a planejar as atividades de acordo com a demanda. A
criagdo de uma conta no Instagram também foi uma estratégia eficaz para promover o

projeto e manter a comunidade escolar informada sobre os eventos e as atualizagdes. A
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presenca nas redes sociais permitiu uma comunicacdo mais interativa e acessivel,
aumentando o engajamento dos alunos e a visibilidade do projeto.

Jean Piaget (1973) e Lev Vygotsky(1978) fornecem fundamentos tedricos que foram
incorporados ao projeto. Piaget destacou a importancia da interagdo com o ambiente para o
desenvolvimento cognitivo, enfatizando que o aprendizado ocorre por meio da exploracdo e
da experiéncia pratica. O projeto de xadrez permite que os alunos se envolvam ativamente
com o jogo, promovendo a aprendizagem por meio da pratica e da experimentagdo. Lev
Vygotsky (1978), por sua vez, enfatizou o papel das interagdes sociais e do apoio pedagogico
no desenvolvimento cognitivo.

O projeto foi estruturado em moédulos, cada um focado em uma disciplina especifica
e suas interseg¢des com o xadrez. O desenvolvimento do projeto abrangeu um periodo de dois
bimestres, totalizando aproximadamente 16 semanas. As atividades foram planejadas para
serem realizadas em aulas de 50 minutos, permitindo que os conceitos fossem introduzidos,
praticados e avaliados de forma eficaz.

O projeto foi desenvolvido em trés fases, nomeadas de: Planejamento Inicial;
Implementacdo e Acompanhamento e ; Culminancia e Avaliacdo e também o utilizou uma
combinagdo de metodologias ativas e tradicionais para garantir que o aprendizado fosse
envolvente e eficaz: Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP); Sala de Aula Invertida;
Gamificagdo; Integracdo de Contetidos; Trabalho em Grupo

Algumas ag¢des realizadas na escola estadual professor Jercy Jacob se concentraram
em momentos em sala de aula e durante o intervalo, devido a falta de espago disponivel para
desenvolvimento das atividades do xadrez e gravacdes dos episddios do PODCAST, essas
acdes se concentravam em disponibilizar as pecas de xadrez aos alunos e orientagdo para uso
e jogabilidade do jogo como xadrez e a realizagdo das gravagdes em horarios propicios para
melhor aproveitamento do espaco disponivel.

A avaliacdo foi continua e diversificada, considerando tanto os aspectos cognitivos
quanto socioemocionais dos alunos. Foram utilizadas avaliagdes formativas (observacao,
quizzes orais, atividades em grupo) e somativas (produgdes textuais, desempenho em jogos,
participagdo no podcast).

Apesar dos resultados ainda estarem em processo analitico, devido a alto grau de
complexidade e volume de dados gerados e extraido do projeto podemos citar alguns que
estamos validando e verificando seu grau de absor¢do através do projeto, como:

desenvolvimento Cognitivo; desenvolvimento Socioemocional; e Engajamento Escolar.
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3. Consideracoes finais

O projeto "Xadrez e Podcast como Ferramenta Didatico-Pedagogica" demonstrou ser
uma estratégia eficaz para integrar diversas areas do conhecimento de forma significativa e
envolvente. Através do xadrez, os alunos puderam explorar conceitos complexos de maneira
ludica, desenvolver habilidades essenciais para o século XXI e ampliar sua visdo de mundo.

Durante a implementacdo do projeto, a equipe enfrentou varios desafios
significativos. A alta carga horaria dos alunos e a necessidade de adequar as atividades ao
cronograma escolar foram obstaculos importantes. Muitos alunos estavam sobrecarregados
com outras atividades e responsabilidades académicas, o que dificultou a participagdo ativa
no projeto. A falta de espago apropriado para a pratica do xadrez também foi um desafio
significativo. O espaco disponivel na escola nido era ideal para acomodar as atividades
relacionadas ao xadrez, o que exigiu que a equipe adaptasse a abordagem pedagogica para
utilizar o espago da melhor maneira possivel. A equipe realizou reunides online e presenciais
para discutir estratégias e ajustar o planejamento do projeto, buscando solugdes criativas
para os problemas enfrentados.

O projeto continua a evoluir, com o objetivo de oferecer um ambiente de aprendizado
enriquecedor e transformador para os alunos. A integracdo do xadrez e do podcast como
ferramentas pedagogicas, aliada a teoria dos jogos e as abordagens de Piaget e Vygotsky,
fornece uma base sélida para o desenvolvimento continuo das habilidades dos alunos e para
o sucesso do projeto a longo prazo. A equipe estd comprometida em superar os desafios e a
adaptar o projeto as necessidades da comunidade escolar, garantindo um impacto positivo e
duradouro.

A matematica, com seu carater universal e estruturado, serve como uma base so6lida
para a integragcdo com outras disciplinas, como Geografia, Inglé€s e Lingua Portuguesa.

Em Geografia, a matematica ¢ essencial para a analise e interpretacdo de dados
espaciais, graficos e mapas, facilitando a compreensdo de fendmenos naturais e sociais. No
ensino de Inglés, a matemadtica contribui para a compreensdo de estruturas gramaticais e a
analise de padrdes linguisticos, além de auxiliar na interpretagdo de dados estatisticos e em
atividades que envolvem logica e raciocinio critico. O dominio das opera¢des matematicas
melhora a precisdo na tradugdo e interpretacao de textos técnicos e cientificos.

Na Lingua Portuguesa, a matematica ¢ aplicada na analise sintatica e na construcio
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de argumentos l6gicos, promovendo habilidades analiticas e organizacionais. A matematica
também ajuda a desenvolver a capacidade de resolver problemas e a aplicar conceitos de
logica na construgao textual e na compreensdo de enunciados complexos.

Portanto, a interdisciplinaridade entre Matematica e estas disciplinas enriquece o
aprendizado, proporcionando uma abordagem integrada que desenvolve habilidades
cognitivas essenciais e prepara os alunos para enfrentar desafios académicos e do cotidiano
com uma visao mais holistica e aplicada.

A continuidade deste projeto, com o apoio da comunidade escolar e de possiveis
financiadores, permitira que mais alunos tenham acesso a uma educacdo inovadora e

transformadora, preparando-os melhor para os desafios futuros.
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