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Resumo: Investigou-se a eficacia da Plataforma Sessa para identificacdo dos problemas de
aprendizagem basica no jogo de xadrez. Utilizou-se a plataforma virtual como uma ferramenta
para explorar as respostas de 205 testes basicos realizados pelos usuarios. Verificou-se que
embora as médias dos resultados dos usuarios fossem excelentes, 29,6% dos erros
encontrados nos testes dos usuarios foram questées que envolvem os lances especiais, 19,8%
referente a movimentagcdo das pecas, 19,6% sobre direcdes e tabuleiros de xadrez, 15,1%
sobre xeque e xeque-mate, 11,6% sobre o posicionamento das pecas e 4,2% sobre
identificacdo das pecas. Os principais erros evidenciados pela Plataforma s&o erros basicos da
aprendizagem do xadrez. A plataforma apresentou-se satisfatoria para identificar essas
debilidades dos usuarios, apontando especificamente cada uma delas.

Palavras-chave: Jogos; Resolugcdo de problemas; Aprendizagem.

Abstract: The effectiveness of the Sessa Platform for the identification of basic learning
problems in the game of chess was investigated. The virtual platform was used as a tool to
explore the responses of 205 basic tests performed by users. It was found that despite the
average user results were excellent, 29.6% of errors found in user tests were issues involving
special moves, 19.8% related to the movement of pieces, 19.6% about directions and chess
boards, 15.1% on check and checkmate, 11.6% on the positioning of the pieces and 4.2% on
the identification of the pieces. The main errors evidenced in the Platform are basic errors in
learning chess. The platform was satisfactory to identify these users' learning weaknesses,
specifically pointing out each one of them.
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1 INTRODUCAO

O xadrez € um jogo antigo, e sua histdria passou por diversos paises;
essas mudancas influenciaram significativamente o jogo, podendo assim dizer
que o xadrez € uma pratica sociocultural, uma vez que ela possui sua propria
historia e, ao mesmo tempo, sofre influéncia da sociedade a qual esta inserida
(MARQUES; ALMEIDA; GUTIERREZ, 2007).

A origem do xadrez € um motivo de grande debate pelos historiadores,
mas ha evidéncias que ele tenha surgido na india durante o Império Gupta por
volta do século VI (LEIBS, 2004). Posteriormente o xadrez recebe influéncias
das culturas persa e arabe, e depois 0 jogo se expande para o norte da Africa e
depois para Europa devido a invasdo na Espanha (YALOM, 2004), tornando a
histéria da origem deste jogo bastante complexa.

Até 1830 o xadrez era entendido como um passatempo, ou jogo
caracterizado como manifestacdo artistica e cientifica, porém, apos esse
periodo ele comeca a ganhar forca para o processo de esportizacao (SOUZA,
STAREPRAVO; JUNIOR, 2011).

Seguindo adiante com a histdria, no século XXI, o xadrez apresenta-se
como um esporte consolidado, representado em mais de 191 paises e
possuindo adeptos no mundo todo (FIDE, 2019).

Atualmente o xadrez como esporte tem ganhado espacgo nas escolas
através das aulas de educacéo fisica, uma vez que o esporte pode promover
ensinos sobre os valores morais e éticos, o ganhar e o perder, respeito as
regras, situagdes essas desenvolvidas na vida do aluno (SA, 1993).

O jogo de xadrez constitui entdo um novo sentido/significado para a vida
do aluno, e é nessa perspectiva que ele se insere como uma das producdes da
cultura corporal na educacao fisica escolar, uma vez que a préatica produz o
senso critico, participativo e reflexivo do aluno (ROSA; KRUG, 2009).

Essa contribuicdo social como jogo e como esporte ganhou tanta forca

gue em muitas escolas o xadrez passou a fazer parte do curriculo escolar em

Revista Mundi Engenharia, Tecnologia e Gestdo. Paranagua, PR, v.6, n.1, p. 327-01, 327-22, 2021.
DOI: 10.21575/25254782rmetg2021vol6n11526



REVISTA i ’ HH-

) 1]
Ve EE® INSTITUTO FEDERAL
{ [

/

Engenharia, Tecnologia e Gestédo

varios paises, tanto que pesquisas relacionadas ao jogo de xadrez e projetos

educacionais estdo sendo realizadas nos Estados Unidos, Reino Unido,
Espanha, Turquia, Alemanha e Italia (SALA; GOBET, 2016).

Apesar do avancgo do ensino do xadrez nas escolas, sua pratica levantou
algumas problematicas: (1) ndo existe nenhuma orientacdo curricular ou
normativa do Ministério da Educacdo de como o xadrez deve ser trabalhado
nas escolas; (2) ndo ha nenhum controle sobre quais profissionais podem
ministrar esse conteddo na escola; (3) ndo se vé nenhuma preocupacao em
avaliar a qualidade do ensino do xadrez nas escolas; (4) os professores
realmente estdo ensinando todas as regras corretamente?

Um estudo realizado sobre o curriculo de 26 Universidades Federais do
Brasil mostrou que nos cursos de educacéo fisica no formato de licenciatura,
apenas doze apresentam disciplinas obrigatorias ou optativas sobre jogos, e
apenas uma Universidade disponibiliza uma disciplina optativa sobre o
aprendizado do jogo de xadrez (AURIEMO, FAGUNDES; SANTANA, 2017).

Os dados mostram que ndo existe uma politica de formacéo para o
ensino do xadrez nas escolas por parte das universidades, e que muitas vezes
esse professor chega até a escola provavelmente ndo tenha entendimento
adequado para ensinar.

No outro estudo realizado com 161 agentes responsaveis pelo processo
de ensino-aprendizagem do xadrez no Brasil verificou-se que 51,2% dos
professores com licenciatura sdo formados em educacao fisica, 20,9% em
pedagogia, 12,4% em matematica, 6,2% em histéria, 3,1% em fisica e 6,1% em
outras areas, tais como a biologia, geografia, letras, lingua inglesa, quimica; e
que 9,9% destes agentes ainda ndo concluiram o Ensino Médio (SANTANA,
JANUARIO; AURIEMO, 2019).

Corroborando este estudo, Christofoletti et al. (2007) notou que a
formacdo dos profissionais que atuam com este ensino de xadrez em escola
ndo sdo apenas os profissionais envolvidos na disciplina de Educacgéo Fisica,

pois as vezes essas aulas ocorrem como projeto dentro da escola, podendo ser
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atribuidas para outros professores, de outras disciplinas que conhecam a

modalidade e estejam aptos a ensina-la, percebe-se entdo, que a pratica do
ensino do jogo de xadrez esta ultrapassando os limites da educacéo fisica.

Uma vez que o xadrez é desenvolvido em varias escolas pelo Brasil é de
fundamental importancia pensar e repensar a pratica pedagogica do professor,
de forma que ele consiga apresentar um ensino de qualidade através da
aprendizagem correta das regras basicas do xadrez, para assegurar para 0s
alunos uma pratica prazerosa e que realmente surtir o efeito ao processo de
ensino-aprendizagem.

Atualmente as Leis oficiais da Federacéo Internacional de Xadrez (FIDE)
atualizado a partir de 1° de janeiro de 2018 permitem apenas um lance
irregular, no segundo ja perde o jogo (FIDE, 2018).

Entdo, torna-se necessario que o aluno aprenda a jogar corretamente
para que a pratica do xadrez permaneca cada vez mais presente na escola e
nao seja um instrumento de desmotivacao para o aluno na hora da pratica.

Pensando na proposta de verificar o nivel de conhecimento do aluno, e
coibir a manutencao do erro sobre aprendizagem, criou-se a Plataforma Sessa
(PLATAFORMA SESSA, 2020).

Nessa proposta € possivel verificar o nivel de qualidade do ensino do
xadrez nas escolas, e também analisar através do resultado do aluno como
esta sendo ensinado cada conceito relacionado a aprendizagem.

Apos realizar o teste, a plataforma automaticamente cria um certificado
de desempenho, mostrando o nome do aluno, a porcentagem de acertos, o
nivel atingido, dia e horério em que o teste foi realizado, contetdos avaliados e
0 seu registro, como podemos ver na figura abaixo. Esses dados também sao
enviados para a Escola, Professor e Pais cadastrados na plataforma para que
todos acompanhem o resultado do aluno (PLATAFORMA SESSA, 2020).
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Figura 1 — Certificado da plataforma Sessa

Plataforma Sessa
CONTEUDOS

)

"960"
“Excelente”
INTELLECTUS ‘

£3TADO DO MATO GROSIO = VARZEA GRANDE
"14/08/2019 " 1 "01:39" !

Canshicads de regime 1ob o A1

Fonte: Plataforma Sessa, 2020.

Os resultados dos testes sdo armazenados em um banco de dados e o
professor cadastrado na plataforma tem acesso ao teste de todos os alunos, ou
seja, eles tém a disponibilidade de verificar quais sdo as categorias que 0s

educandos erram.

Figura 2 — Banco de dados das respostas

Teste basico

Total de Questdes: S0
Quesides acertadas: 48
Pontuagio stingida: 960 pontos

Percentual de sprovenamento: 96%

Apresentando 10 v | registros Procurar
Enunciado Imagem Alternativas 1
NESSA POSICAO £ POSSIVEL FAZER B E B Resposta correta: ROQUE MENOR X
m ....l Sua resposta: ROQUE MAIOR

Fonte: Plataforma Sessa, 2020.

A plataforma Sessa foi inspirada no Projeto Esporte Brasil da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (PROESP-BR), que criou um
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sistema de avaliacdo da aptidao fisica relacionada a saude e ao desempenho

esportivo de criancas e adolescentes no ambito da educacéao fisica escolar e
do esporte educacional (GAYA, Adroaldo; GAYA, Anelise, 2016).

O projeto PROESP-BR visa ndo so estabelecer uma bateria de testes e
avaliar o desempenho dos alunos, mas também auxiliar os professores no
monitoramento dos indices, além de criar um atlas dos resultados em todo o
Brasil (GAYA, Adroaldo; GAYA, Anelise, 2016).

Pode-se verificar que a Plataforma Sessa também colabora nesse
sentido, pois oferece uma sistematizacdo da avaliacdo do aprendizado basico
do xadrez e também do mapeamento dos resultados de forma a investigar as
acOes pedagogicas dos professores, uma vez que a plataforma constitui-se de
um observatério nacional que mapeia escolas, educadores e alunos no que
tange aos niveis de conhecimento de xadrez, ou seja, identifica a escola onde
estd sendo ensinado, o professor que esta ensinando e o desempenho do
aluno nas questdes relacionadas a aprendizagem do xadrez (PLATAFORMA
SESSA, 2020).

Figura 3 — Observatorio nacional da Plataforma Sessa

Estado Quantidade de escolas Quantidade de alunos Quantidade de testes
PR

PE

Fonte: Plataforma Sessa, 2020.
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Assim, esse trabalho tem como objetivo analisar a contribuicdo da

plataforma Sessa para a identificacdo dos erros de aprendizagem basica no

jogo de xadrez realizado pelos usuarios.

2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esse estudo caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria, que visa
analisar a eficacia da plataforma virtual com fins pedagodgicos, essa
investigacdo possibilita explorar e familiarizar-se com um assunto pouco
explorado (GIL, 2008).

A plataforma virtual identificada como Plataforma Sessa pode ser
acessada on-line, através do site indicado na imagem abaixo, ele foi criado em

15 de dezembro de 2018 e € de acesso gratuito.

Figura 4- Plataforma Sessa

© & nitps//www plataformasessa.com.br % e @

APRENDA A JOCAR OBSERVATORIO = CADASTRE-SE - LOGIN

I

—

! |

SESSA
S e

Teste suas habilidades em xadrez

Fonte: Plataforma Sessa, 2020.

A plataforma disponibiliza duas categorias de teste; o primeiro € o teste
basico, que tem 50 perguntas, cujo objetivo é analisar se o aluno tem o
conhecimento de algumas caracteristicas basicas das regras de xadrez
(PLATAFORMA SESSA, 2020).
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O segundo € o teste completo, que tem 136 perguntas, o objetivo é

identificar todas as caracteristicas das regras basicas de xadrez, e pode ser
dividido em pré-teste e pés-teste, de modo a verificar a aplicacdo de uma
metodologia especifica durante um periodo (PLATAFORMA SESSA, 2020).

Para andlise nesse trabalho, optou-se apenas por analisar os dados
referentes ao teste basico, deixando para outro estudo o aprofundamento para
0s testes completos.

Os resultados dos testes analisados na pesquisa estdo no banco de
dados da Plataforma Sessa e foram coletados durante o periodo de 10 de
janeiro a 30 de dezembro de 2019.

Para a organizacdo do teste basico, criaram-se treze categorias
avaliativas que estao definidas no quadro abaixo.

Para analisar os resultados da aprendizagem basica do jogo de xadrez
foi construido um codigo alfanumérico para classificar sistematicamente todas
as habilidades que precisam ser aprendidas, o quadro abaixo mostra essa

sistematizacao.

Quadro 1 — Conteldos, cddigos e habilidades de aprendizagem de xadrez

CATEGORIAS
AVALIATIVAS

CODIGO HABILIDADES

DTO1 Conhecer o que é uma fileira

DIRECOES DO TABULEIRO DTO02 Conhecer o que é uma coluna

DTO03 Conhecer o que é uma diagonal

STO1 Saber a posicao correta do tabuleiro

ST02 Identificar o tamanho oficial do tabuleiro
SOBRE O TABULEIRO

STO3 Conhecer a quantidade de casas no tabuleiro

ST04 Identificar as coordenadas no tabuleiro

IDENTIFICACAO DAS IPO1 Conhecer o peéo

PECAS P02 Conhecer o cavalo
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IPO3 Conhecer o bispo
IPO4 Conhecer a torre
IPO5 Conhecer a dama
IPO6 Conhecer o rei
PPO1 Saber a posicdo dos pedes
PP02 Saber a posicao dos cavalos
POSICOES DAS PECAS NO PPO3 Saber a posicao dos bispos
TABULEIRO PPO4 Saber a posicao das torres
PPO5 Saber a posicdo da dama
PPO6 Saber a posicao do rei
Saber que o pedo movimenta-se uma ou duas
MPO1
casas para frente
MPO02 Saber que o pedo captura na diagonal uma casa
Saber que o peédo ndo volta e ndo captura para
MOVIMENTO DO PEAO MPO3 1 o
MPO4 Saber que o pedo, quando chega a Ultima casa,
pode ser promovido para outra pega
Saber que o pedo ndo captura uma peca que esta
MPO5 q p p pecaq
ao seu lado
MCO01 Saber que o cavalo faz movimento em “L”
MOVIMENTO DO CAVALO MCO02 Saber que o cavalo pula por cima das outras pecas
Saber que o cavalo captura a pega que cai em
MCO3 . q p peca g
cima
MBO1 Saber que o bispo movimenta-se na diagonal
MBO02 Saber que o bispo captura apenas na diagonal
MOVIMENTO DO BISPO MBO3 Saber que o bispo captura apenas uma peca de
cada vez
Saber que o bispo pode andar quantas casas
MBO04 _
quiser
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Saber que a torre movimenta-se na horizontal e
MTO1 )
vertical

MTO02 Saber que a torre ndo anda na diagonal

MOVIMENTO DA TORRE MTO3 Saber que a torre captura na horizontal e vertical

MTO4 Saber que a torre pode capturar apenas uma peca

de cada vez

Saber que a torre pode andar quantas casas
MTO5 .

quiser

Saber que a dama movimenta-se na horizontal,
MDO1 _ .

vertical e diagonal

Saber que a dama captura na horizontal, vertical e
MDO02 .

diagonal

MOVIMENTO DA DAMA

Saber que a dama pode capturar apenas uma
MDO03

peca de cada vez

Saber que a dama pode andar quantas casas
MDO04 )

quiser

Saber que o rei movimenta-se na horizontal,
MRO1 ) )

vertical e diagonal

MOVIMENTO DO REI MRO02 Saber que o rei anda apenas uma casa

Saber que o rei captura na horizontal, vertical e

MRO3

diagonal uma casa

VPO1 Conhecer o valor do peédo

VP02 Conhecer o valor do cavalo

VP03 Conhecer o valor do bispo

VALORES DAS PECAS
VP04 Conhecer o valor da torre

VP05 Conhecer o valor da dama

VP06 Conhecer o valor do rei

LEO1 Saber fazer o roque

LANCES ESPECIAIS LEO2 Saber capturar “en passant”

LEO3 Promocéo do peéo
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XM01 Saber quando é xeque
XEQUE E XEQUE-MATE

XMO02 Saber quando é xeque-mate

Fonte: Autores, 2020.

O teste basico compreende 04 perguntas referentes ao tabuleiro,
direcOes, identificacdo das pecas, posi¢cdes das pecas no tabuleiro, movimento
do pedo, movimento do cavalo, movimento do bispo e movimento da torre, e 03
questdes sobre o movimento da dama, movimento do rei, roque, en passant,
xeque e xeque-mate, totalizando 50 questdes (PLATAFORMA SESSA, 2020).

Para quantificar os niveis de conhecimento de forma ludica, o teste
apresenta uma pontuacdo de 0 a 1000, que é dividido de acordo com a
porcentagem de acerto, sendo 0 a 200 para resultado insuficiente, 201 a
400para suficiente, de 401 a 600 para bom, de 601 a 800 para muito bom e de
801 a 1000 para excelente (PLATAFORMA SESSA, 2020).

Quanto ao calculo da pontuacéo, € somado 20 pontos por cada resposta
certa, e 0 para cada errada, depois, a soma dos pontos deve ser classificada
entre os niveis apresentados acima.

O acesso a plataforma pode ser efetivo apds o aceite dos termos de uso,
no qual descreve a autorizacao da utilizacdo dos dados para fins de pesquisa;
os perfis de usuarios para o acesso a Plataforma Sessa sdo: Alunos, Professor
e Escola.

3 RESULTADO E DISCUSSAO

Durante o periodo analisado foram realizados 260 testes basicos na
plataforma Sessa, dos quais apenas 78,8% (205) foram concluidos e 21,2%
(55) ficaram pendentes, sem concluséao.

Na avaliacdo dos 205 testes basicos que foram terminados, 84,9% (174)
obtiveram um resultado excelente, 10,7% (22) resultado muito bom, 3,9% (8)

resultado bom, e 0,5% (1) o resultado suficiente. A média geral dos usuéarios foi
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de 905,3 pontos, com desvio padrdao de 122,2 pontos, tendo um resultado

médio “excelente” na classificacédo dos testes.

Dos 174 testes que obtiveram resultado excelente, onde é descrito pela
pontuacao de 801 a 1000, verificou-se que apenas 25,2% (44) acertaram todas
as questoes, e 74,8% erraram alguns itens.

Os dados apresentam que de um universo de 205 testes basicos
realizados apenas 44 (21,4%) tiveram éxito em acertar todas as questdes da
plataforma, enquanto 78,5% (161) erraram algum conceito, ou seja, a cada
quatro criangas, uma tem jogado corretamente, enquanto trés estdo jogando
errado.

Para Oliveira e Brandao (2019) esse dado € muito interessante, visto
que a repeticdo dos mesmos erros deve ser utilizada como artificios para firmar
a aplicabilidade de praticas diferenciadas com o objetivo de beneficiar uma
aprendizagem heterogénea. O que salienta o resultado alcancado.

Durante o processo de aprendizagem, quando as criangas ainda estao
fundamentando os conceitos da movimentacéo das pecas, elas ainda cometem
diversos erros com relacdo as regras dos jogos, que pode resultar num lance
irregular, mas isso faz parte do aprendizado, e nesse momento o professor
deve estar sempre atento, dando o auxilio necessario e trabalhando a ética que
0 xadrez traz consigo em seus ensinamentos, mostrando que em momentos de
duvidas ndo se deve acusar e sim verificar o correto, consultando o professor
ou o material disponivel.

No jogo de xadrez pode-se ganhar quando: (1) dando xeque-mate no
seu adversario; (2) quando o adversario realiza dois lances irregulares; (3)
guando o tempo do adversario acaba; e (4) quando o adverséario desiste da
partida (FIDE, 2018).

No grafico abaixo podemos verificar quais foram as categorias avaliadas

gue obtiveram os principais conceitos errados pelos usuarios.
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Graficol- Principais conceitos errados pelos usuarios na Plataforma Sessa

4,2%

® LANCES ESPECIAIS (LEO1 -LE03)

® MOVIMENTO DAS PECAS (MP01-MRO03)

= DIRECOES E TABULEIRO DE XADREZ (DT01 -ST04)
® XEQUE E XEQUE-MATE (XMO01-XM02)

= POSICIONAMENTO DA PECAS (PP0O1-PP06)

® IDENTIFICACAO DAS PECAS (IP01-1P06)

Fonte: Autores, 2020.

Verificou-se que 29,6% (287) dos erros encontrados nos testes dos
usuarios foram questdes que envolvem os lances especiais*; esses lances sédo
caracterizados pelos codigos alfanuméricos LEO1 a LEO3, que sdo perguntas
sobre fazer o “roque®’, captura “en passant®” e a “promocao’”, exemplificados

na imagem abaixo:

4 Lances especiais sdo lances diferentes das regras convencionais e foram incluidos para dar mais
dindmica ao jogo.

> Roque é um lance de protecéo do rei, e ele é realizado quando o rei anda duas casas para a direita e a
torre anda duas casas para a esquerda.

®En passant significa passagem, e é um lance onde o pedo preto (representando na figura 2) esta na casa
inicial e avanga duas casas e para ao lado do pedo branco do adverséario, que estd na 52 fileira, apds esse
movimento o jogador das brancas pode capturar na diagonal, configurando a captura pela passagem do
pedo preto.

" Promocdo é um lance realizado quando um peéo chega a Gltima casa do tabuleiro, podendo assim ser
substituido pelo cavalo, bispo, torre ou Dama.
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Figura 5 — Posicdo com exemplo do “roque”, “en passant” e “promog¢ao”.

Fonte: Autores, 2020.

Os lances especiais fazem parte da aprendizagem basica do jogo de
xadrez, porém o que se percebe com os dados é que muitos usuarios tiveram
dificuldades para aprender esses conceitos.

Dentre esses principais erros encontrados (287), 60% (174) foram sobre
“en passant”, 37% (107) sobre o “roque” e 3% (6) “promogao”, isso mostra que
os professores precisam reforcar essas jogadas.

Supde-se que para isso ter ocorrido o professor pode nao ter ensinado
0S movimentos especiais aos alunos, ter deixado esse conteudo para o fim do
curso e ter passado muito superficialmente; ou, os alunos nédo foram capazes
de apreender efetivamente os movimentos, exatamente por serem consideram
excecao, fugirem a regra do convencional.

Quanto ao item que se refere ao movimento das pecas, observou-se que
19,8% (192) erraram esses conceitos, desses, 29,7% (57) sobre o movimento
do rei, 17,7% (34) do movimento do cavalo, 15,1% (29) do movimento do bispo,
13,5% (26) do movimento da torre, 13,5% (26) do movimento do peéo e 10,4%
(20) do movimento da dama.

Um dos motivos para os alunos ndo aprenderem corretamente o
movimento das pecas € quando a fase da aprendizagem acontece muito

Revista Mundi Engenharia, Tecnologia e Gestdo. Paranagua, PR, v.6, n.1, p. 327-01, 327-22, 2021.
DOI: 10.21575/25254782rmetg2021vol6n11526

14



)

4 /]
{\ NoA  REVISTA | / . ‘ tH
\

N
\ J//P A y
' r'] y EEE INSTITUTO FEDERAL
AU A ~F 2 B8 Farans
INuAL | |
| e e’

Engenharia, Tecnologia e Gestdo

rapidamente, ou seja, o professor tenta em uma aula ensinar todos os

movimentos; cabe ressaltar que ter um tempo para assimilar o movimento de
cada peca € fundamental para o aprendizado.

Ensinar os movimentos basicos do xadrez, com todas as pecas no
tabuleiro a0 mesmo tempo, pode causar confusdo para os alunos, portanto o
recomendavel é apresentar uma peca de cada vez e tentar incluir jogos mais
simples para uma aprendizagem mais eficaz, e depois explorar o jogo mais
complexo (WILSON, 2002).

O rei é a peca mais importante do jogo, e devem ser analisadas varias
particularidades, como: movimentacdo (figura 3), sua acdo de captura, seu
posicionamento no ataque e defesa, estratégias para a realizacado do roque e
as questdes mais importantes do xeque e xeque-mate (figura 6). Como esses
aprendizados necessitam de mais tempo para ser assimilados, parece ser um
dos indicadores fortes que fazem o rei ser uma das pecas com maior nimero

de erros no processo de aprendizagem.

Figura 6 — Movimento do rei

Fonte: Autor, 2020.

J& o caso da dificuldade da aprendizagem do cavalo é esperado, pois €
uma das pegas com movimento diferente dos demais, enquanto as maiorias

das pecas se utilizam de horizontal, vertical ou diagonal, o cavalo se
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movimenta em “L”, e também pela particularidade de pular outras pecgas e

capturar apenas onde o salto terminar, como pode ser visto na imagem abaixo:

Figura 7 — Movimento do cavalo

Fonte: Autores, 2020.

As demais dificuldades das outras pecas sdo esperadas, pois grande
parte dos professores que ensinam xadrez nao utiliza de atividades de pré-
jogos, os educadores devem criar e adaptar jogos com intuito de atuarem como
facilidades no processo ensino-aprendizagem (SILVA, 2002).

Sobre as dire¢des do tabuleiro, verificou-se que 19,6% (190) erraram
conceitos fundamentais, do total, 44,7% (85) tiveram dificuldades com questdes
relacionadas a horizontal, vertical e diagonal, 32,6% (62) sobre o
posicionamento do tabuleiro, ndo sabendo se a primeira casa a esquerda do
tabuleiro € branca ou preta; os demais itens sdo sobre tamanho oficial do
tabuleiro 11,1% (21), sobre a quantidade de casas no tabuleiro 7,9% (15) e
sobre as coordenadas no tabuleiro 3,7% (7).

Segundo Santana e Leite (2018) antes de iniciar os movimentos das
pecas € fundamental ensinar sobre as dire¢cdes, uma vez que elas sao
fundamentais para acao de cada peca, e depois, se explora as particularidades
do tabuleiro, esses resultados indicam que houve muitos erros em conceitos
basicos, e que pelo visto, foram negligenciados por parte dos professores.
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Um conceito simples em que houve muitos erros foi sobre o

REVISTA ’ HH-

posicionamento do tabuleiro, como podemos ver na imagem abaixo, com

32,6% (62) de respostas erradas.

Figura 8 — Referente a questéo da plataforma: “Quais dos tabuleiros estdo posicionados

corretamente? (A primeira casa da esquerda do tabuleiro é clara ou escura?)”.

(a) (b)

Fonte: Plataforma Sessa, 2020.

Para os leigos, esse posicionamento parece néo influenciar no jogo, mas
colocar o tabuleiro corretamente antes de iniciar € fundamental para a
anotacao da partida e também para colocar a dama na posicéo certa. O ajuste

7z

correto do tabuleiro € norma da Federacdo Internacional de Xadrez (FIDE).
Esse é o primeiro conceito que deve ser ensinado pelos professores, mas
parece que muitos ndo ensinaram.

Quanto aos erros sobre xeque e xeque-mate verificou-se que 15,1%
(146) erraram conceitos referentes a essa temética central do jogo, cujo
objetivo principal é xeque-mate, entdo, precisa estar claro ao jogador como é
realizado esse procedimento.

N&o saber quando € xeque ou xeque-mate no jogo € algo extremamente
complicado, e € preciso ter essa compreensdo minima desse conceito para
jogar conscientemente.

Na imagem abaixo, observa-se a diferenca do xeque e do xeque-mate.

O xeque acontece quando ha uma ameaca e o rei pode sair do xeque, Como no
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exemplo 01, e 0 xeque-mate é quando o rei esta em xeque, mas nao tem

saida, como no exemplo 02.

Figura 9 — Exemplo de xeque e xeque-mate

Fonte: Autores, 2020.

Sobre o posicionamento das pecas, verificou-se que 11,6% (112)
tiveram dificuldades em montar as pecas no tabuleiro; esse conceito € o
segundo passo apos a aprendizagem basica do tabuleiro, comecar uma partida
de xadrez com o posicionamento errado das pecas € uma falha grave, e em um
evento, por exemplo, a partida € anulada e um novo jogo deve comegar (FIDE,

2018). Podemos observar abaixo a posi¢éo correta das pecgas.

Figura 10- Posicionamento correto das pecas de xadrez

KA e e Bia R

Adika
H B N
_H I
_
HE
BARARN
WELAR

i
[1
L1
&
&l

Fonte: Autor, 2020.
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Sobre os erros de identificacdo das pecas, verificou-se que 4,2% (41)

erraram questdes sobre nomes das pecas; apesar desse item ter sido o menor
identificado entre os demais, € de fundamental importancia que o aluno saiba
corretamente a identificacdo das pecas para realizar o movimento correto,

sendo, nao sera possivel a pratica do jogo.

4 CONSIDERACOES FINAIS

No geral, observou-se que grande parte dos usuarios obteve uma média
excelente nos resultados dos testes, porém, apenas 44 (21,4%) tiveram éxito
em todas as questbes da plataforma, ou seja, acertaram todos os conceitos
corretamente, enquanto 78,5% (161) erraram algum conceito de regras.

Os principais erros evidenciados nos resultados sdo falhas basicas, e
devem ser observados pelo professor durante o processo de aprendizado dos
alunos, quanto aos indices de erros dos lances especiais, 0 professor deve
apresentar de forma significativa esses lances, da mesma que sdo ensinados
0s outros movimentos do xadrez.

Sobre os erros referentes a movimentacdo das pecas, eles podem ser
sanados com a inclusdo de pré-jogos dentro do processo da aprendizagem, ou
seja, explorar de forma significativa a pratica e a reproducdo de atividades
lidicas que envolvam a tematica.

Quanto aos desafios das direcbes sobre o tabuleiro de xadrez é de
fundamental relevancia que o professor explore com mais tempo essa
tematica, explicando e explorando mais atividades de fixagédo de diregao.

Os erros sobre o entendimento do xeque e xeque-mate podem ser
sanados com estudos de finais onde é possivel realizar varios exercicios
taticos de mates no tabuleiro; e sobre o posicionamento das pecas, explorar
atividades ludicas que incentivem montar e desmontar a posic¢ao inicial.

Essas recomendagbes servirdo de base para adequacbes de novas

metodologias para o ensino basico do xadrez nas escolas, de modo a alertar
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professores sobre a importancia do conhecimento de todos os conceitos para

REVISTA i ’ HH-

evolugdo no esporte.

A plataforma se mostrou eficaz na identificacdo dos principais erros de
usuérios sobre a aprendizagem béasica de xadrez, o que permitiu analisar as
principais falhas no processo de ensino dos professores, delimitando os
principais temas que precisam ser reavaliados pelos professores.

Posteriormente, a plataforma poderd ainda estabelecer comparativos
entre as propostas pedagdgicas de professores nos Estados do Brasil e
identificar também quais conteldos sdo assimilados para cada idade escolar,
criando assim, uma analise longitudinal sobre a capacidade de aprendizagem

de alunos praticantes de xadrez.
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