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Resumo: O artigo procura analisar os recursos que constituem a estrutura do website Lichess.
Verifica-se a viabilidade de suas funcionalidades complementarem o ensino e treinamento de
criangas do ensino fundamental | em sala de aula. Os professores que iniciam no ensino do
xadrez escolar precisam de recursos adequados que contribuam na preparacéo das aulas e
oferecam solucdes adicionais para o desenvolvimento de um ensino hibrido, apropriado para
servir como componente facilitador para o ensino. Através de pesquisa descritiva e analise, foram
pontuados 0s seguintes aspectos: nogdes bésicas, temas taticos, planos estratégicos e finais.
Os resultados obtidos indicam que o website Lichess, apresenta bases de conteddos e ambiente
para construgcdo de problemas Uteis para o ensino online direcionado e individual. O website
Lichess representa uma ferramenta favoravel, gratuita, que permite o0 acompanhamento do
progresso do aluno, além de apresentar recursos apropriados para o ensino hibrido. O trabalho
pretende contribuir para a melhoria do processo de ensino de xadrez mediante a inclusdo de
recursos do Lichess no planejamento e ensino do jogo. Também estimula o avango em pesquisas
para o uso de tecnologias no ensino de xadrez.
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Abstract: The article aims to analyze the resources available on the Lichess website. The viability
of its functionalities is verified to complement the teaching and training of children of elementary
school | in the classroom. Teachers who start teaching school chess need adequate resources
that contribute to the preparation of classes and offer additional facilities for the development of
hybrid teaching, capable of acting as a facilitator for learning. Through descriptive research and
analysis, the following aspects were scored: basic notions, tactical themes, strategic plans and
final themes. The results obtained indicate that the Lichess website presents content and
environment bases for the construction of useful problems for targeted and individual online
education. The Lichess website is a useful and free tool that allows monitoring the student's
progress, in addition to presenting resources suitable for hybrid teaching. The work intends to
contribute to the improvement of the chess teaching process through the inclusion of Lichess
resources in the planning and teaching of the game; it also encourages advances in research for
the use of technologies in the teaching of chess.
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1 INTRODUCAO

O processo de ensino passou por profundas atualizacbes durante os
ultimos anos e segue evoluindo, incorporando novas metodologias e adaptando
as antigas, diante de novos contextos resultantes do uso generalizado das
tecnologias de informac&o e comunicacao (TIC).

As tecnologias surgem como uma revolucdo, disponibilizando uma
diversidade de recursos para aprendizagem dos alunos, também apresenta
elementos facilitadores com solugcbes de qualidade para os professores
trabalharem em sua disciplina. Assim, TIC séo fundamentais nas transformagoes
das formas de como aprendemos (BACICH, 2016).

Entre as dificuldades encontradas por professores que ensinam o xadrez
nas escolas e outras atividades estd na melhor utilizacéo das tecnologias para o
ensino de qualidade. A tendéncia de implantagdo do Ensino Hibrido (EH) na
educacao coloca em pauta quais 0s recursos e caracteristicas adequadas sao
necessarias para a modalidade online desta combinacéao.

A falta de um modelo padréo néo inviabiliza o EH, pois, a parte online
deve se ajustar a realidade de cada instituicdo onde est4d sendo aplicado.
Entretanto, pode-se encontrar nos exemplos ja adotados, indicadores que
contribuam para que a formacdo de um novo modelo de Ensino Online (EO) de
qualidade para cada disciplina.

Este artigo tem como objetivo investigar critérios a serem avaliados na
escolha de um produto, considerando valores pedagogicos, de interface e
aspectos relacionados as particularidades do xadrez. Desta forma, procura-se
fundamentar os elementos a serem observados para a escolha do professor por
um ambiente online que melhor se adapte a realidade do docente e sua
instituicao.

O xadrez, por ter uma estreita relagdo com as tecnologias, apresenta
aspectos facilitadores para o Ensino Online. Considera-se nesta simbiose,
recursos como interacao entre jogadores, entre jogadores e maquina, algoritmos
de analises confiaveis, bases de dados crescentes, book de aberturas, tablebase

de finais e outros.
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Entre as opg¢Oes gratuitas, o Lichess, surge como um recurso importante
para o ensino, mas convém analisa-lo sob diferentes aspectos, determinando as
caracteristicas presentes e ausentes para o Ensino Hibrido.

Neste intuito, entende-se oportuno aplicar o método Reeves por

considerar tanto os critérios pedagdgicos, Interface e de Ensino Hibrido.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 As caracteristicas de um site educativo

Com o avanco das tecnologias, os softwares educativos, migraram para
a Internet, onde novas possibilidades foram criadas, tornando o ambiente de
aprendizagem atraente e interativo. Problemas como espaco no disco para
instalar programas e salvar informacdes foram minimizados ou até solucionados.

Devido aos objetivos equivalentes de softwares e sites, para fins
pedagdgicos, podem-se utilizar as classificacbes da modalidade para analise de
um site. A importancia de um ambiente educacional esta conectada as condigfes
e necessidades dos usuarios relacionados a aprendizagem. Além disso, o
contexto deve viabilizar a interacdo aluno/professor. Também, estes projetos,
envolvem uma equipe multidisciplinar para obtencdo dos objetivos pedagdgicos
desejados (ALMEIDA e ALMEIDA, 2015).

As métricas selecionadas devem respeitar os paradigmas pedagdgicos,
assim as caracteristicas fundamentais determinardo a qualidade dos softwares.

Assim, Almeida e Almeida (2015), identificam as seguintes categorias e
caracteristicas:

e Exercicio e préatica: compreendem as atividades com perguntas,
respostas e ajuda. Também, inclui mensagens de erro encaminhando a
resposta correta. Controle gradual de dificuldade, contribuindo na
retencdo dos conteudos, feedback para melhoria no desempenho e
capacidade de armazenamento das atividades.

e Tutorial: permite 0 acesso para novos conteudos, de modo a acrescentar

novas informacdes para o enriqguecimento do aluno. Pode conter
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informacgdes e orientagbes para aprendizagem, assim como, explicagdes
sobre aspectos gerais dos ambientes de ensino.

e Simulacdes e Modelagem: admite a criagédo de situacdes problemas reais.

e Jogos: atividade motivacional para o aluno, onde podem exercer os temas
aprendidos e adaptéveis ao nivel do aluno.

e Hipertexto / Hipermidia: acessibilidade do usuario para uma rede de links,
onde a informacao pode ser encontrada por topicos.

e Tutores inteligentes: flexibilidade e interatividade com o sistema de tutoria

com a utilizacao da Inteligéncia Artificial.

2.2 Ensino Online

O Ensino Hibrido utiliza o Ensino Online como a parte ndo presencial do
processo de aprendizagem. Para o Ensino Online, a interface modular é
importante para software educacional, pois novos modulos podem ser
incorporados para a expansdo dos conteudos. As arquiteturas com interfaces
interdependentes oferecem funcionalidades mais confiaveis, mas todos o0s
aspectos sao controlados e ndo permitem interacdo (HORN e STACKER, 2015).
A Figura 1 apresenta o continuum para o contetdo do Ensino Online em relagéo

aos recursos integrados e modulares.

Figura 1 - Continuum de integracdo/ modularidade para o contetddo online

Estratégia do conteudo on-line

Integrado

1

Estratégia DIY:
Faca vocé mesmo

Combine multiplos
fornecedores

Use um fornecedor Use uma rede
externo facilitada

Fonte: Horn & Stacker (2015).

A Figura 1 apresenta as quatro estratégias para o Ensino Online em dois

sentidos, a esquerda integrado e a direita modular. Em dire¢do ao integrado
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encontra-se como primeira opgédo o Do It Yourself (DIY), "faca vocé mesmo",
respondendo ao dilema de terceirizar ou desenvolver o contetddo por conta.

Na segunda estratégia encontramos a decisao de contratar um fornecedor
externo, aspecto que carece de personalizacao.

A terceira estratégia combina vérios fornecedores quando ndo ha
interesse em desenvolver o conteddo. Na quarta estratégia corresponde em
utilizar uma rede facilitadora, capaz de produzir conteddo compartilhado em
amostras modulares.

Segundo Horn & Stacker (2015), a Khan Academy com dez milhdes de
alunos em 200 paises, surgiu como um grande facilitador para o EH. A Khan
Academy mantém uma grande base de videos e atividades interativas

acessiveis e gratuitas para utilizacao pelas escolas interessadas.

2.3 Ensino Hibrido

Ha dois tipos basicos de inovacgdes, a sustentada e disruptiva. Cada uma
apresenta trajetorias diferenciadas e resultados distintos. Segundo Christensen,
Horn & Staker (2013), “inovacgdes sustentadas ajudam organizagdes lideres ou
inovadoras a criarem melhores produtos, ou servicos que frequentemente
podem ser vendidos com maiores lucros a seus melhores clientes”. As inovacoes
sustentadas, construidas historicamente, procuram oferecer os melhores
produtos para os melhores clientes. As Inovacfes Disruptivas (ID) sao

compreendidas como aquelas que:

... hdo procuram trazer produtos melhores para clientes existentes em
mercados estabelecidos. Em vez disso, elas oferecem uma nova
definicdo do que é bom — assumindo normalmente a forma de
produtos mais simples, mais convenientes e mais baratos que atraem
clientes novos ou menos exigentes (CHRISTENSEN, HORN, &
STAKER, 2013, p. 2).

Com o tempo as ID séo aperfeicoadas, transformando o setor em que esta
inserida. Em sua origem, ndo séo atrativas e passam por uma fase de transicao
na qual Christensen define como “teoria dos hibridos”. Muitos sdo os exemplos

disponiveis e como exemplo o autor apresenta a transi¢do dos carros a gasolina
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em um primeiro momento da histéria, migrando para uma formacao hibrida com
um combustivel alternativo. InUmeros setores sofreram esta transicdo até a
aplicacao da inovacgéao disruptiva pura.

Diversas escolas estdo migrando para um Ensino Hibrido procurando
conciliar as aulas tradicionais e a educacgéao online. Dentro destas nomenclaturas
apresentadas do Ensino Hibrido, os modelos de Rotacdo por Estacoes,
Laboratorio rotacional e Sala de Aula Invertida sdo caracterizados como
inovacgdes sustentadas. Modelos como Flex, A La Carte, Virtual Enriquecido e de
Rotacdo Individual séo mais disruptivos que o modelo tradicional (HORN &
STACKER, 2015).

O modelo de Rotacao por Estacdes dentro de uma disciplina caracteriza-
se pelo revezamento de atividades entre grupos de alunos. O roteiro fixo
estabelecido é um critério adotado pelo professor e entre as modalidades uma
devera incluir o Ensino Online. As atividades incluem licbes em grupos ou
coletivas, acompanhamento individual e trabalhos escritos. Os modelos de
rotacdo podem apresentar submodelos como: Rotacdo por Estacgoes,
Laboratorio Rotacional, Sala de Aula Invertida e Rotacdo Individual (HORN &
STACKER, 2015).

e Rotacdo por Estagdes: revezamento dos alunos dentro do ambiente de
ensino.

e Laboratério Rotacional: a rotacdo ocorre com a utilizacdo do laboratério
para o ensino online.

e Sala de Aula Invertida: composto de parte das atividades supervisionada,
presencial e parte em domicilio com atividades para desenvolver online.

e Rotacdo individual: neste modelo cada aluno tem um roteiro
individualizado n&o é necessario percorrer todas as estacoes.

Outros trés modelos relacionados s&o o Flex, A La Carte e o modelo Virtual

Enriquecido.

e Flex: o ensino esta centralizado no Ensino Online para o aprendizado do
aluno.

e A La Carte: os alunos participam de mais de um curso online, com um

professor online, somados as experiéncias educacionais tradicionais.
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e Virtual enriquecido: um modelo de escola integral com tempo dividido
entre o conteudo online e o ambiente fisico escolar.

Estes trés modelos ndo dependem da concepc¢ao de sala de aula para a

sua aplicacéo, podem ser complementares. Por isso apresentam um potencial

disruptivo em relacdo a sala de aula tradicional. S&o modelos intuitivos com

flexibilidade em horérios e tarefas respeitando o ritmo do aluno.

2.4 Lichess

Iniciado em 2010, o Lichess foi desenvolvido pelo programador francés
Thibault Duplessis. O Lichess é um website de xadrez livre que utiliza software
de cbdigo aberto e mantido através de doac¢des (THIBAULT, 2020).

No Lichess os alunos tém acesso as atividades disponiveis no servidor
para reforcar os conceitos bésicos, intermediério, avancado e acompanhar as
partidas em andamento.

Também, permite a realizacdo de partidas de simultdneas com fortes
jogadores de qualquer localidade.

Nas simultaneas, um enxadrista joga contra varios desafiantes ao mesmo
tempo, permitindo que os usuarios tenham a possibilidade de enfrentar Mestres
e Grandes Mestres.

O usuario pode jogar xadrez com outros usuarios, podendo ajustar o jogo
com diferentes configuracbes de tempo. Assim, o jogador pode praticar com
adversarios de diferentes localidades, nivel técnico variavel ou programas de
xadrez.

Além das partidas com ajuste de tempo, o servidor permite ao usuario
jogar variacoes de xadrez.

Nas opgbes das variacdes do xadrez incluidas, temos o Antichess,
Atomic, Chess960, Crazyhouse, Horde, King of the Hill, Racing Kings e Three-
Check (LICHESS, 2020). O usuario pode optar em desafiar os adversarios em
gualgquer uma das modalidades.

As variacdes de xadrez utilizam os movimentos basicos e novos objetivos

e configuracbes das pecas, servindo para o treinamento e exercicio para o
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dominio dos fundamentos. Também, podem-se configurar posi¢cdes de meio jogo
ou participar de torneios tematicos.

A Figura 2 apresenta a pagina do servidor Lichess.

Figura 2 - Lichess
lichess.org

Na figura 2, sdo apresentados os diagramas das partidas que estdo em
andamento. O usuario pode observar a partida dos jogadores de diferentes
niveis e assim, aprender com o jogo dos Grandes Mestres.

A interface apresenta um ambiente interativo para aulas que pode ser
estruturada conforme o interesse do usuario. O conteudo criado pelo usuario
permite o compartilhamento ou pode ficar restrito ao criador.

Também admite o0 acesso para treinamento com indmeros jogadores
titulados da Fédération Internationale des Echecs (FIDE), aceitando acompanhar
as transmissfes dos demais enxadristas. Também, inclui uma videoteca com
explicacbes sobre diversos temas de xadrez e transmissdes de eventos. Podem-
se montar equipes para treinamento em grupo e sistema de comunicagéao.

O jogador pode participar de torneios de diferentes organizadores,
diversas modalidades, organizados pelos usuarios. Também existe recurso que

viabiliza a pratica do xadrez para deficientes visuais.
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2.5 O xadrez e Ciéncia Tecnologia e Sociedade

As discussdes e inquietudes que acompanham a dialética da ciéncia e
Seus aspectos positivos e negativos seguem o desenvolvimento da humanidade.
Este € um topico frequente em estudos de Ciéncia, Tecnologia e Sociedade
(CTS) e permite a reflexdo sobre as pesquisas e a importancia de uma analise
critica sobre a sua utilizacao.

Conforme Collins e Pinch (1996), para os individuos preocupados na
discussdo democratica de uma sociedade tecnoldgica, devem estar conscientes
gue a ciéncia esta sujeita as controversias e assim, acaba entrando no circulo
vicioso do pesquisador.

Diante dessa citacdo, cabe considerar que para obter o melhor que a
ciéncia e a tecnologia podem oferecer, devemos analisar, observando todos os
aspectos, buscando opcbes adequadas para desenvolver opinido coerente aos
Nossos principios morais do individuo.

O jogo de xadrez representa um ambiente onde a capacidade intelectual
€ uma prioridade para superacdo da complexidade, prépria da atividade. O fato
€ que a habilidade de jogar bem xadrez, sempre foi vista como uma qualidade
de poucos enxadristas.

Diante disso, a pratica do xadrez foi utilizada como objeto de pesquisa em
varias areas do conhecimento e no desenvolvimento da Inteligéncia Atrtificial.
Superar 0 homem em uma partida de xadrez foi uma meta idealizada pelos
desenvolvedores da Inteligéncia Artificial (RUSSEL e NORVIG, 2013).

A disputa entre homem e maquina, durou longo periodo que foi concluido
em 1997 quando Deep Blue superou o melhor enxadrista da época, Gary
Kasparov (KING, 1997). Apés um século, o homem desenvolveu o computador
capaz de supera-lo no jogo de xadrez.

Segundo Andrade e Brusamolin (2020): "Esta vitoria, da 'maquina sobre o
homem', colocou fim a uma controveérsia sobre as possibilidades computacionais
no jogo de xadrez (JX) que superou a inteligéncia humana".

Entretanto, novas configuragcdes sao estabelecidas e surgem outras

controvérsias na rede sociotécnica. As maquinas superaram o homem nessa
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atividade que exige grande capacidade intelectual, mas nao finaliza a
diversidade de pesquisas contidas no jogo de xadrez. Afinal, trata-se de novas
configuracbes na estrutura da rede sociotécnica do jogo que formam novas
conexdes a cada grande novidade.

A Teoria Ator-Rede (TAR) surge com uma forma de analise da
reconfiguracdo das estruturas formadas na dinamica da inclusdo dos atores e
actantes preocupa-se com a mecanica do poder. Nesse contexto devem-se
analisar os elementos que compdem a rede em igualdade (LAW, 1992).

Dentro da evolugdo do xadrez na TAR, com a inclusdo de vérios
elementos tecnolégicos no decorrer dos anos, podem-se identificar os
componentes que melhoraram a qualidade de treinamento e converté-los em
importantes recursos para o ensino virtual.

O acesso a tecnologia contribuiu para o aprimoramento dos jogadores de
alto rendimento. O desenvolvimento de programas com capacidade de derrotar
seres humanos origina um novo comportamento: utilizar o computador como
ferramenta para o preparo de partidas e refinamento de analises, reduzindo o
namero de erros nos jogos (TIRADO e BRUSAMOLIN, 2018).

Com base neste ponto, 0s recursos tecnoldgicos trouxeram mudancas
significativas na maneira de treinar e jogar xadrez. Percebe-se assim, a
relevancia da utilizagdo destes recursos do treinamento de alto rendimento para
0 ensino nas escolas. Vale ilustrar que a Internet trouxe uma nova dinamica ao
xadrez e diariamente muitos enxadristas acessam a rede mundial de

computadores para jogar com outros jogadores de diferentes partes do mundo.

2.6 O Método Reeves

Desenvolvido por Thomas Reeves, esse método utiliza checklist (listas de
verificag@o) e heuristica para avaliar software educacional. Sao utilizadas duas
listas: na primeira lista, sdo relacionados catorze critérios pedagogicos e na

segunda lista estao listados dez critérios de Interface.
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Para cada critério, ha uma seta corresponde de duas pontas ndo
dimensionada, que direciona para a esquerda e direita, onde seréo relacionados
0s pontos de avaliacdo (REEVES e HARNON, 1993).

A Figura 3 apresenta as duas listas utilizadas para avaliacdo pedagdgica

e da interface.

Figura 3 - Método Reeves

Critérios Conceitos Envolvidos
Pedagogicos

Epistemologia Objetivista < —Cnstrutivista

Filosofia pedagdgica Instrutivista <4 COnstrutivista

Psicologia Pedagdgica Comportamental < —Chgnitiva

Objetividade Precisamente < —PFocalizado
focalizado

Sequenciamento instrucional Reducionista <4—Cd¥nstrutivista

Validade experimental Abstrato <4—E¥ncreto

Papel do instrutor Provedor de <APente
Materiais

Valorizagdo do erro Aprendizado sem < —Aprendizado com
erro experiéncia

Motivagdo Extrinseca <—irinseca

Estruturagdo Alta/ <B¥xa

Acomodacdo de diferencas Ndo Existente < —vltifacetada

individuais

Controle do aluno Ndo Existente <4trPestrito

Atividade do usudrio Matemagénico <—GMnerativo

Aprendizado cooperativo N3do Suportado <—regrado

Interface

Facilidade de uso Dificil < il

Navegacio Dificil <Xl

carga Cognitiva N3o <—GPrenciavel

Mapeamento Nenhum < —pP®eroso

Design de Tela Principio violados <—PPncipios respeitados

Compatibilidade especial do Incompativel <+ —Cdmpativel

conhecimento

Apresentacdo da informacdo Confusa < —Chra

Integracdo da informacgédo N3do Coordenada <—C¥rdenada

Estética Desagradavel <4 —APradavel

Funcionalidade geral Nado Funcional <—ARamente Funcional

Fonte: Autoria prépria

A figura 3 apresenta os critérios na primeira coluna e 0s conceitos
envolvidos na coluna da direita. Também, estdo relacionados os tdpicos
pedagdgicos como os de interface.

Na Figura 4, esta representado o procedimento do Método Reeves.

Revista Mundi Engenharia, Tecnologia e Gestdo. Paranagua, PR, v.6, n.1, p. 321-01, 321-17, 2021.
DOI: 10.21575/25254782rmetg2021vol6n11518

11



Figura 4 - Procedimento do Método Reeves
Facilidade de Uso

-
Dificil

Navegagdo

Dificil

Fonte: Autoria propria

Observam-se na Figura 4, os critérios "facilidade de uso" e "navegacao”,
com o proposito de exemplificar o Método de Reeves. Apds a analise de cada
critério e a situacdo que melhor se enquadrada com o programa. Marca-se 0
ponto na reta de dois sentidos para o aspecto em sentido ao "facil* ou "dificil",
conforme avaliado. A conclusdo sera efetuada quando todos os critérios

estiverem assinalados e os pontos ligados seguindo a ordem dos critérios.

2.7 Material e método

Para analise do website lichess, foi empregado o método de Reeves que
utiliza duas abordagens complementares em relacdo a interface com o usuario
(10 critérios), os aspectos pedagoégicos do software (14 critérios) e incluido a
terceira abordagem, relativa aos aspectos do ensino hibrido (6 critérios)
conforme Horn & Stacker (2015).

A pesquisa adotou um formulario virtual para relacionar os critérios
estabelecidos para analise, composto dos itens de 1 a 10 de cada aspecto,
direcionado para seis professores especialistas com mais de 5 anos de utilizac&o
do website e dominio do ensino do xadrez. Também foi solicitado indicacfes de
recursos ausentes que teriam relevancia para a utilizacdo dos recursos no ensino
hibrido.

2.8 Analise dos Resultados e discussoes

O Lichess corresponde a interface modular e representa uma rede
facilitada para o ensino do xadrez. Considerando o site Lichess como objeto de

analise e as respostas assinaladas, chegamos a representacdo da Figura 5.
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Observa-se na figura 5 que os critérios pedagégicos em relacdo a
epistemologia que foram analisados, estdo direcionados ao construtivismo, pois
0 usuario tem autonomia para desenvolver experiéncias e estudar topicos

especificos e construir o conhecimento.

Figura 5 - Critérios Pedagdgicos

u b WN R

= 200N O

0
1
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Epistemologia
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Psicologia subjacente
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Validade Experimental
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Estruturagao

Acomodacdo das diferengas
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Construtivista
Construtivista
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Concreto

Agente facilitador
Aprendizado com erro
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Baixa

Multifacetada

Irrestrito
Generativo
N&o suportado

Fonte: Autoria prépria

O ambiente oportuniza a aprendizagem através da base de informacdes, e
experiéncias através da interacdo. Permite-se criar modelos mentais que
contribuirdo para solucionar situacdes-problemas no tabuleiro. Assim, o aluno
podera testar e colocar em pratica em partidas interativas. O professor pode
orientar e direcionar o ensino conforme a necessidade do aluno.

A flexibilidade do site permite compor, criar posicbes, montar estudos,
facilitando o trabalho do professor e aluno. O jogo compartilhado permite a
aprendizagem através dos erros cometidos.

Os torneios servem como elemento motivador para o aluno e ocorrem com
frequéncia e a interface permite a organizacdo de eventos restritos.

O site também permite acompanhar o desenvolvimento através de
gréaficos, observando-se assim, o rendimento durante as partidas e os resultados
obtidos na linha o tempo.

Na Figura 6, foram analisados os critérios da interface relacionados no

método Reeves.
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Figura 6 - Critério da interface com o usuario

1 Facilidade de Uso Dificil < Facil
2 Navegagdo Dificil <« Facil
3 Carga Cognitiva N3o < Gerencidvel / Intuitiva
4 Mapeamento Nenhum < Poderoso
5 Design de Tela Principios violados < Principios respeitados
6 Compatibilidade Espacial do  Incompativel P Compativel
Conhecimento -
7 Apresentagdo da Confusa P Clara
Informacao -
8 Integragdo das Midias N&o Coordenada < Coordenada
9 Estética Desagradavel < Agradavel
10 Funcionalidade Geral N3o funcional <« Altamente funcional

Fonte: Autoria prépria

Na Figura 6, os critérios da interface pontuados, apresentaram o
direcionamento positivo. A interface apresenta um visual facil de entendimento
com ajustes adequados e personificacdo, conforme o interesse do cliente. O item
8 apresenta integracao adequada das midias e o site oferece constantes ajustes
pelos desenvolvedores, viabilizando a melhor utilizacdo pelo aluno. Foi citado
que alguns tépicos em “basico de xadrez” do site ndo funcionaram bem em
smarthphone com sistema operacional |0S.

Considerando os aspectos reconhecidos nos modelos adotados no EH,
foi obtido o terceiro grafico com seis critérios para o EH, caracteristicos nos
modelos utilizados.

A Figura 7 apresenta os Critérios para o Ensino Hibrido.

Figura 7 - Critério para Ensino Hibrido

1 Conteudo Interdependente | Modular

2 Flexibilidade Dificil < P Facil

3 Personalizagdo Nao < Gerencidvel / Intuitiva
4 Gerador de conteido Préprio > Coletivo

5 Necessidade de Complemento N&o < —p Sim

6 Controle do professor Nao < > Sim

Fonte: Autoria prépria

A Figura 7, os trés primeiros itens identificam o contetdo direcionado ao
modular do website, a flexibilidade na sua utilizacdo e personalizacdo na
interface e recursos apresentam limitacdes. O contetdo estd direcionado o
modular e flexivel, facilitando acesso e estudo por topicos. O usuario encontra a
possibilidade de configurar a interface, estudos e treinar posi¢des iniciais para

estudo.
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Em relagédo a geracdo de conteudo, o Lichess permite criar material que
ficara disponivel para a comunidade, assim como aulas e torneios em video.

O critério da necessidade de complemento no website encontra-se na
linha media e a utilizagdo de outros aplicativos para complementar o ensino, faz-
se necessario.

No sexto critério, percebe-se a auséncia de controle das informacdes para
fins pedagogicos, do professor em relacdo ao aluno. Predominam controles
individualizados, mas o professor pode criar equipes para organizagao de
torneios virtuais, mandarem mensagens e acompanhar um grupo de usuario. O
conteado modular viabiliza ao aluno estudar um tema e trabalhar o ponto onde
apresenta maior dificuldade. A personalizacéo e possibilidade de criar contetudo
ou utilizar os estudos dos demais usuarios facilitam a utilizacdo no Ensino
Hibrido.

Entre os aspectos relacionados que poderiam estar presentes no website,
foi registrado o monitoramento individual dos alunos para os professores, onde
se possibilite um pacote de atividades direcionadas para cada aluno conforme
as dificuldades que apresentem. Também carece de monitoramento da turma
para verificacdo da realizacdo de atividades e desempenho. Em geral, o website
apresenta bom conteldo e recursos para o ensino do xadrez nas escolas, além
de néo incluir qualquer custo financeiro para utilizacio de todas as ferramentas

disponibilizadas pelo Lichess.

3 CONSIDERACOES FINAIS

O Ensino Hibrido surge como nova forma de aprendizagem diante dos
NOVOS recursos tecnologicos e as constantes mudancas que a sociedade passou
no decorrer dos anos. A alteragdo o ambiente fisico da sala de aula, assim como,
0 computador como um recurso adicional e complementar para o ensino
otimizado, amplia as possibilidades para o ensino.

Nesta direcdo, um dos pontos fundamentais para discusséao reside em
como os recursos disponibilizados online compdem um EH apropriado. Alguns

exemplos utilizados indicam as caracteristicas necessarias para viabilizar
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recursos na rede online, facilitadores para aprendizagem digital e capaz de suprir
as necessidades educacionais.

Considerando estes aspectos, este artigo, buscou analisar o site Lichess
e verificar a viabilidade de sua utilizacdo para o EH, utilizando instrumento de
andlise o método Reeves. Concentrou-se a atengdo nas funcionalidades que
melhor apresentam potencial para utilizacdo no EH, com possibilidade de
personalizacdo para adequacao ao professor, alunos e escola.

Percebeu-se que o site oferece diversos recursos favoraveis como o
contetdo modular, compartilhamento, elaboracdo de conteudo, interatividade,
controle de desenvolvimento e ambiente de jogo em tempo real.

Carece de aspectos como controle dos alunos por parte dos professores
e melhor interacdo com as midias. Percebe-se que o site, apresenta constante
atualizacdo aprimorando os recursos disponiveis.

Considerando-se o0s aspectos analisados, o site Lichess apresenta
recursos para o EH contribuindo para o ensino personalizado, respeitando o

ritmo de cada aluno.
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