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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar as contribuicdes do jogo de xadrez para o
desenvolvimento infantil na Educacéo Infantil, destacando suas potencialidades
como recurso pedagogico. A pesquisa fundamenta-se nas contribuicdes tedricas de
Kishimoto, Vygotsky e Paulo Freire, além dos documentos oficiais que orientam a
Educacdo Infanti, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa,
desenvolvida por meio de estudo bibliografico e aplicagdo de uma proposta
pedagdgica com criancas do Pré I. As atividades foram organizadas em trés aulas
envolvendo a exploracdo do tabuleiro, a apresentacdo das pecas por meio da
contacdo de historias e a manipulacdo dos materiais em atividades ludicas. Os
resultados evidenciaram que o contato com o0 xadrez despertou O interesse, a
curiosidade e a participacdo das criangas, favorecendo o desenvolvimento da
atencdo, da observacao, da linguagem oral, da imaginacéo, da interacdo social e da
autonomia. Observou-se ainda que o uso do xadrez, quando adaptado as
caracteristicas da Educacéo Infantil contribui para a construcdo de aprendizagens
significativas por meio do brincar e das intera¢des. Conclui-se que o xadrez pode ser
incorporado ao curriculo da Educacdo Infantii como uma ferramenta pedagdgica
capaz de promover o desenvolvimento integral das criangas, em consonancia com
0s principios educacionais previstos pela BNCC e com as especificidades da

infancia.

Palavras-chave: Educacdo Infantil. Ludicidade. Xadrez. Aprendizagem.

Desenvolvimento Infantil.



ABSTRACT

This study aims to analyze the contributions of chess to child development in early
childhood education, highlighting its potential as a pedagogical resource. The
research is based on the theoretical contributions of kishimoto, vygotsky, and paulo
freire, as well as official documents guiding early childhood education, such as the
brazilian national common curriculum base (bncc). Methodologically, it is a qualitative
research study, developed through bibliographic research and the application of a
pedagogical proposal with pre-kindergarten children. the activities were organized
into three classes involving the exploration of the chessboard, the presentation of the
pieces through storytelling, and the manipulation of materials in playful activities. the
results showed that contact with chess sparked the children's interest, curiosity, and
participation, favoring the development of attention, observation, oral language,
imagination, social interaction, and autonomy. It was also observed that the use of
chess, when adapted to the characteristics of early childhood education, contributes
to the construction of meaningful learning through play and interaction. it is
concluded that chess can be incorporated into the early childhood education
curriculum as a pedagogical tool capable of promoting the integral development of
children, in line with the educational principles foreseen by the bncc (national

common core curriculum) and with the specificities of childhood

Keywords: Early Childhood Education. Playfulness. Chess. Learning. Child
Development
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1 INTRODUCAO

O jogo de xadrez, reconhecido mundialmente como uma préatica que envolve
estratégia, l6gica e tomada de decisdes, por vezes tem ganhado cada vez mais
espaco no campo educacional, especialmente na educacao infantil. Mais que um
simples jogo, 0 xadrez se apresenta como um recurso pedagogico capaz de
estimular o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criancas, favorecendo
habilidades como concentracdo, memoria, raciocinio l6gico, paciéncia e autonomia.

Ao ser introduzido de forma ludica e significativa no ambiente escolar, o
xadrez contribui para ampliar as possibilidades de aprendizagem e fortalecer
competéncias essenciais para a formacao integral dos educandos. Nesse sentido,
estudar a presenca e 0s impactos do xadrez na educacdo infantl torna-se
fundamental para compreender como essa pratica pode potencializar processos
educativos e enriquecer o curriculo escolar.

Deste modo, a escolha do tema se justifica porque compreendo que o xadrez
pode desempenhar um papel muito importante no desenvolvimento integral da
crianca. O xadrez ajuda a crianca a ter mais paciéncia, disciplina e controle
emocional, habilidades cada vez mais necessarias em um mundo marcado por
estimulos rapidos e falta de concentracdo. Além disso, ensina que na vida nem
sempre se ganha, e que a derrota também € um espaco de aprendizagem: errar faz
parte, e recomecar faz parte ainda maior.

Do ponto de vista tedrico, € possivel refletir com Freire (2002) sobre as
relacdes entre autonomia, dialogo, respeito ao saber do educando e a pratica do
jogo pedagoégico do xadrez. Assim como o autor propde uma educacao critica,
reflexiva e libertadora, o xadrez estimula o pensamento estratégico, a tomada de
decisfes conscientes e a compreensao das consequéncias de cada escolha.

No que se refere a metodologia, o presente trabalho foi desenvolvido a partir
de uma abordagem qualitativa, fundamentada em pesquisa bibliografica e em
atividades praticas realizadas com criangcas da Educacdo Infantil. A pesquisa
bibliografica foi constituida pela analise de livros, artigos cientificos, documentos
oficiais e producdes académicas que discutem o uso do jogo de xadrez como
recurso pedagdgico no contexto educacional, com o objetivo de compreender seus
fundamentos teodricos e suas contribuicbes para o desenvolvimento infantil.

Paralelamente, foi realizado uma pratica pedagdgica com as criancas, por meio da
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aplicacdo de atividades ludicas envolvendo o jogo de xadrez, planejadas de acordo
com a faixa etaria e as especificidades da Educacao Infantil. A partir dessa pratica,
foi conduzida uma observacao sistematica das criancas durante o desenvolvimento
das atividades, considerando aspectos como aten¢do, concentracdo, participacao,
interacdo social, respeito as regras e envolvimento com o jogo. Os dados obtidos por
meio da observacdo foram registrados e analisados de forma descritiva,
possibilitando a reflexéo sobre as contribuicdes do xadrez para o processo de ensino
e aprendizagem na Educacéo Infantil

Assim, a presente pesquisa fundamenta-se nas contribuicbes tedricas de
Kishimoto (1995), que destaca o brincar e os jogos como elementos fundamentais
para o desenvolvimento infantil, favorecendo a aprendizagem, a socializacdo, a
criatividade e a construcao de conhecimentos de forma significativa; de Paulo Freire
(2002), que compreende a educacao como um processo dialégico e emancipador,
no qual o educando participa ativamente da construgdo do conhecimento por meio
da interacdo, da reflexdo e da experiéncia; e de Lev Vygotsky (1991), que enfatiza a
importancia das interacdes sociais no desenvolvimento cognitivo, defendendo que a
aprendizagem ocorre por meio da mediagdo e das relagbes estabelecidas com
outras pessoas, especialmente no contexto da Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP). Além disso, a pesquisa dialoga com o livro O que é Xadrez, de Pedro Sérgio
dos Santos (2004), que apresenta 0 xadrez como um jogo estruturado capaz de
estimular habilidades como raciocinio l6gico, concentracdo, planejamento, tomada
de decisdes, resolucdo de problemas e desenvolvimento da autonomia,
evidenciando seu potencial educativo no contexto escolar.

O objetivo geral deste trabalho é compreender de que maneira 0 jogo de
xadrez, quando trabalhado de forma ludica e mediada, pode contribuir para o
processo de aprendizagem das criancas da Educacdo Infantil, considerando
aspectos do desenvolvimento cognitivo, socioemocional e pedagdgicos proprios
dessa etapa da educacdo bésica. Para alcancar esse propésito, buscou-se,
inicialmente, conhecer a origem histérica do xadrez e sua inser¢do no contexto
educacional, compreendendo como o0 jogo tem sido utilizado, em diferentes
contextos, como recurso formativo. Além disso, pretende-se identificar as
contribuicbes do xadrez para o desenvolvimento inicial das habilidades cognitivas
esperadas na Educacéo Infantil, tais como a atencédo, a concentracdo, a memoria, a

observacéo, a percepcao espacial e o pensamento logico intuitivo, bem como para o
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desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a convivéncia em grupo, o
respeito as regras, a cooperacado e o autocontrole. Dessa forma, o estudo busca
evidenciar o potencial do xadrez como recurso pedagodgico que favorece
experiéncias significativas de aprendizagem, respeitando as caracteristicas do
desenvolvimento infantil.

Por fim, procura-se relacionar o uso do xadrez ao curriculo da educagéo
infantil, analisando de que maneira essa pratica pode dialogar com as propostas
pedagogicas, com os campos de experiéncias e com o0 desenvolvimento integral
previsto nas diretrizes curriculares, fortalecendo assim seu papel como recurso
educativo significativo e enriquecedor.

Diante dos objetivos proposto, surge uma questédo norteadora: “Como o jogo
de xadrez contribui para a aprendizagem das criancas da educacéao infantil? Parte-
se da hipotese de que a insercdo do jogo de xadrez na educacao infantil contribui
significativamente para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das
criancas. Acredita-se que a vivéncia com o0 jogo de xadrez, quando mediada de
forma ludica e adequada a faixa etaria, contribui para o desenvolvimento inicial de
habilidades cognitivas esperadas na Educacéo Infantil, tais como a atencéo, a
concentracdo, a memoria, a observacdo, a percepcao espacial e a organizacdo do
pensamento. Além disso, o jogo tende favorecer a tomada de decisGes simples, 0
respeito as regras e a interagcdo social, aspectos fundamentais para o
desenvolvimento integral da crianca. Tais experiéncias ndo visam a aprendizagem
formal do jogo ou a resultados imediatos em éareas especificas, mas constituem
bases importantes que podem contribuir, de forma indireta, para futuras
aprendizagens relacionadas a leitura, a escrita e a matematica

Além disso, pressupde-se que o jogo favorece a autonomia, o autocontrole
emocional, a paciéncia e o respeito as regras, promovendo uma convivéncia mais
harmoniosa entre os colegas. Dessa forma, o xadrez pode se constituir como uma
estratégia pedagobgica capaz de enriquecer a aprendizagem e fortalecer o
desenvolvimento integral do educando.

O trabalho estd organizado em 4 secbes correlacionadas. A secdo 1,
Introducdo, apresentou por meio de sua contextualizagdo o tema proposto neste
trabalho. Da mesma forma foram estabelecidos os resultados esperados por meio da
definicdo de seus objetivos e apresentadas as limitagdes do trabalho permitindo uma

viséo clara do escopo proposto.
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Na sec¢ao 2, origem do Jogo Xadrez e sua inser¢cdo no contexto educacional
sera apresentado o breve histérico do xadrez, abordando sua origem na india, sua
expansdo e chegada ao Brasil. Também sera discutido o xadrez como pratica
cultural e intelectual, destacando sua valorizacdo como jogo de raciocinio e
estratégia ao longo da historia. Em seguida, serd analisado o uso do xadrez como
recurso pedagogico, evidenciando as experiéncias que o consolidaram como
ferramenta educativa. Serdo ainda descritas iniciativas no Brasil e no mundo que
buscaram inserir 0 jogo no contexto escolar, ressaltando seus impactos. Por fim,
serd abordado o xadrez como ferramenta ludica e interdisciplinar, capaz de dialogar
com diferentes areas do conhecimento e de favorecer a aprendizagem de forma
criativa.

Na secdao trés serdo abordados os beneficios do xadrez para a aprendizagem
infantil. Nessa secdo serdo discutidos os principais beneficios do xadrez no
desenvolvimento infantil. Serdo apresentados o0s aspectos relacionados as
habilidades cognitivas, como atencdo, memoaria, raciocinio l6gico e capacidade de
resolver problemas. Também sera tratado o estimulo a criatividade e ao pensamento
estratégico, mostrando como o jogo favorece a imaginacédo e a elaboracdo de planos
de acdo. Outro ponto abordado serd o fortalecimento das habilidades
socioemocionais, como paciéncia, respeito as regras, convivéncia e tomada de
decisbes. Por fim, serd analisada a relacédo entre o uso do xadrez e a inovagao no
processo de ensino-aprendizagem, destacando seu potencial como pratica
diferenciada no ambiente escolar.

Na ultima sec¢édo, o xadrez e o curriculo da Educacao Infantil, sera discutida a
relacdo entre o xadrez e o curriculo da Educacéao Infantil, a partir das orientacdes da
Base Nacional Comum Curricular BNCC (2017) e o Documento Curricular do
Tocantins — DCT (2019). Serdo analisados os campos de experiéncia que se
conectam ao jogo, como O eu, O outro € 0 nos, corpo, gestos e movimentos e
espacos, tempos, quantidades, relacbes e transformagbes. Também sera
apresentada a perspectiva interdisciplinar do xadrez, relacionando-o a areas como
matematica, artes, linguagem e convivéncia social. Por fim, serdo propostas
possibilidades de praticas pedagogicas com o jogo na Educacéo Infantil, mostrando
como ele pode ser adaptado de maneira lidica para favorecer a aprendizagem

integral das criancas



13

A pesquisa de campo foi realizada na Escola Municipal de Educacao Infantil
Professora Dalva Cerqueira, localizada no municipio de Miracema do Tocantins —
TO, com uma turma do Pré | composta por 15 criancas do periodo vespertino. Essa
etapa teve como finalidade observar as contribuicbes do jogo de xadrez para o
desenvolvimento infantil por meio da aplicacdo de atividades ludicas planejadas
especificamente para a faixa etaria das criangas participantes.

Como instrumentos de coleta de dados foram utilizados a observacao
participante, os registros em diario de campo e os registros fotograficos realizados
durante o desenvolvimento das atividades. A observagao participante permitiu
acompanhar diretamente as intera¢cdées das criangas com 0s materiais, 0s colegas e
a professora, possibilitando o registro de comportamentos, falas, reacfes e formas
de participacao durante as intervencdes pedagogicas. O diario de campo foi utilizado
para registrar as percepcoes da pesquisadora acerca das experiéncias vivenciadas,
enquanto os registros fotograficos contribuiram para documentar os momentos das
atividades e auxiliar na analise posterior dos resultados.

A andlise dos dados ocorreu de forma descritiva e interpretativa,
fundamentada nos referenciais teodricos que sustentam a pesquisa. Foram
considerados aspectos como a participacdo das criangas, 0 interesse pelas
atividades, a interacéo social, a capacidade de observacgao, a criatividade, o respeito
as regras e o envolvimento com as propostas pedagdgicas. As observacdes
realizadas durante as intervencfes foram confrontadas com as contribuicbes
tedricas de Kishimoto (1995), Piaget (1978), Vygotsky (1991) e Freire (2002),
buscando compreender as contribuicbes do xadrez para o0 processo de ensino e
aprendizagem na Educacéo Infantil.

Quanto aos aspectos éticos, a pesquisa respeitou os principios relacionados
as investigacdes realizadas no contexto escolar. A realizacdo das atividades ocorreu
mediante autorizacdo da gestdo da unidade de ensino e da professora regente da
turma. Os registros fotograficos tiveram finalidade exclusivamente académica,
preservando a identidade das criangas participantes. Em todo o processo, buscou-se

garantir o respeito, a seguranca e o bem-estar dos alunos envolvidos nas atividades.
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2 ORIGEM DO JOGO XADREZ E SUA INSERCAO NO CONTEXTO
EDUCACIONAL

Nesta secdo, sera apresentada uma abordagem histérica sobre a origem do
jogo de xadrez, destacando as principais teorias relacionadas ao seu surgimento e
sua evolucdo ao longo dos séculos. Serdo discutidas as evidéncias que apontam
para o aparecimento do jogo na india, por volta do século VI, sob a denominacdo
Chaturanga, bem como sua disseminacdo para outras regides, como a Pérsia, o0
mundo arabe e a Europa. (SANTOS, 2004)

A secdo também abordara as transformacdes ocorridas nas regras, nas pecas
e na dindmica do jogo ao longo do tempo, evidenciando como fatores culturais,
sociais e histéricos contribuiram para a configuracdo do xadrez moderno. Além
disso, serd analisado o processo de consolidacdo do xadrez como uma pratica
reconhecida mundialmente, destacando sua organizacdo em competicoes,
federacdes e sua valorizacdo como atividade intelectual.

Posteriormente, sera discutida a insercdo do xadrez no contexto educacional,
enfatizando sua utilizacdo como recurso pedagdgico em diferentes niveis de ensino.
Serdo apresentados estudos e contribuic6es teodricas que reconhecem o potencial
educativo do jogo, especialmente no desenvolvimento de habilidades cognitivas, tais
como atencdo, concentracdo, memoria, raciocinio légico, pensamento estratégico,
resolucdo de problemas e tomada de decisGes. Também serdo exploradas suas
contribuicbes para o desenvolvimento social e emocional dos estudantes, incluindo
aspectos relacionados a cooperagcdo, ao respeito as regras, a disciplina, a
autonomia, ao controle emocional, & paciéncia e a convivéncia em grupo.

Além disso, a se¢do buscara demonstrar como o xadrez pode ser integrado
as praticas pedagogicas de forma interdisciplinar, dialogando com diferentes areas
do conhecimento e favorecendo experiéncias de aprendizagem mais significativas.
Serao discutidas ainda as possibilidades de utilizacdo do jogo na Educacao Infantil,
considerando suas caracteristicas ludicas e seu potencial para estimular o
desenvolvimento integral das criancas. Dessa forma, pretende-se evidenciar a
relevancia do xadrez no ambiente escolar ndo apenas como uma atividade
recreativa, mas como uma importante ferramenta de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem, contribuindo para a formacdo cognitiva, social e humana dos

estudantes.
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2.1 Origem histoérica do jogo de xadrez

Neste capitulo sera abordada a origem do jogo de xadrez e 0 percurso
historico que contribuiu para sua consolidacdo ao longo do tempo. Inicialmente,
apresenta-se um breve panorama sobre o surgimento do xadrez, suas
transformacdes e sua difusdo por diferentes culturas. Em seguida, discute-se o
xadrez como pratica cultural e intelectual, destacando sua valorizacdo como jogo de
raciocinio e estratégia. Posteriormente, analisa-se a inser¢cdo do xadrez no contexto
educacional, evidenciando seu uso como recurso pedagdgico e sua relevancia no
ambiente escolar. Por fim, o capitulo aborda o papel do xadrez na educacao infantil,
considerando suas possibilidades educativas e seus fundamentos pedagdgicos

De acordo com Pedro Sérgio dos Santos, no livro O que é xadrez (2004), a
origem do xadrez remonta & india antiga, por volta do século VI. O autor explica que
0 jogo surgiu inicialmente com o nome “Chaturanga”, uma palavra em sanscrito que
significa “os quatro elementos do exército”: infantaria, cavalaria, elefantes e carros
de guerra. Essas quatro unidades militares eram representadas pelas pecas do jogo
e simbolizavam a organizacdo das tropas indianas, o que demonstra que o xadrez,
desde seu inicio, esteve associado a arte de planejar, antecipar movimentos e
pensar estrategicamente.

Santos (2004) destaca que, com o passar do tempo, o Chaturanga se
espalhou pelo continente asiatico, sendo levado a Pérsia, onde passou a ser
chamado de “Shatranj’. Foi nesse periodo que 0 jogo ganhou novas regras e se
aproximou da forma como conhecemos hoje. Apés a conquista da Pérsia pelos
arabes, o Shatranj se difundiu pela Europa durante a Idade Média, influenciado
pelos contatos entre culturas orientais e ocidentais. O autor ressalta que, ao chegar
a Europa, o xadrez passou por transformacgdes importantes, principalmente no final
do século XV, quando algumas pecas — como a rainha e o bispo — ganharam
novos movimentos, tornando o jogo mais dinamico e rapido.

Assim, conforme apresentado, o xadrez é resultado de um longo processo
historico e cultural, construido por diferentes povos e civilizacbes. Sua origem,
profundamente ligada a estratégia militar e ao raciocinio logico, explica por que o
jogo permanece, até hoje, como uma atividade intelectual valorizada, capaz de
desenvolver habilidades cognitivas importantes e de ser utilizada como recurso

pedagogico no ambiente escolar.
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A origem do jogo de xadrez estd profundamente ligada a histéria e a cultura
de diferentes povos, conforme destaca Santos (2004). Seu surgimento remonta ao
século VI, na india, onde era conhecido como Chaturanga, um jogo que
representava as quatro divisbes do exército indiano e ja trazia elementos de
estratégia militar e raciocinio légico. A partir dai o jogo se difundiu para a Pérsia, no
século VII, recebendo o nome de Shatranj e passando por modificacdes importantes
gue o aproximaram da estrutura atual. Com a expansdo do mundo arabe entre os
séculos VIII e X, o Shatranj foi levado para diversos territorios, incluindo o norte da
Africa e a Peninsula Ibérica, chegando assim a Europa.

Durante a Idade Média, o xadrez tornou-se popular entre nobres, monges e
estudiosos, sendo valorizado como um jogo de inteligéncia e reflexdo. No final do
século XV, jA no periodo renascentista europeu, 0 jogo passou por uma grande
transformacdo: pecas como a rainha e o bispo ganharam novos movimentos,
tornando as partidas mais dinamicas e estratégicas. Essas mudancas marcaram o
nascimento do xadrez moderno e definiram a base das regras utilizadas até hoje. A
partir do século XIX, com o surgimento de clubes e torneios oficiais, o xadrez
consolidou-se internacionalmente, sendo reconhecido como uma atividade
intelectual e competitiva.

Ao longo de sua trajetéria, o xadrez acumulou curiosidades que reforcam sua
riqueza cultural. O termo “xeque-mate”, por exemplo, vem do persa Shah Mat, que
significa “o rei esta morto” ou “o rei esta indefeso”. Na Idade Média, monges
utilizavam o jogo como forma de manter a mente ativa durante longos periodos de
siléncio. O papel da rainha também passou por mudancas historicas: inicialmente
limitada, tornou-se a peca mais poderosa somente no século XV, refletindo
transformacdes sociais da época. Essa evolucéo histérica demonstra que o xadrez
ndo é apenas um jogo, mas um fendmeno cultural que dialoga com valores,
estratégias e modos de pensar de diferentes civilizagbes. (SANTOS, 2004)

No Brasil, o xadrez chegou por meio dos colonizadores portugueses e dos
imigrantes europeus entre os séculos XVII e XVIII, sendo inicialmente praticado em
circulos aristocraticos e em cafés durante o periodo imperial. Com o tempo,
expandiu-se para clubes e associa¢fes, tornando-se mais popular. Em 1924, com a
fundacdo da Federacdo Brasileira de Xadrez (FBX), o jogo ganhou maior
organizacdo e visibilidade nacional. A partir da segunda metade do século XX, o

xadrez passou a integrar praticas escolares, sendo reconhecido como ferramenta
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pedagdgica capaz de estimular o raciocinio légico, a concentracdo e habilidades
cognitivas essenciais ao processo de aprendizagem.

Assim, ao analisar a trajetéria do xadrez, desde sua origem na india até sua
insercdo nas escolas brasileiras, evidencia-se seu valor historico, cultural e
educativo.

Para além de um simples entretenimento, o xadrez configura-se como uma
pratica cultural e intelectual que atravessa geracfes e diferentes contextos sociais,
mantendo-se relevante tanto no desenvolvimento do pensamento quanto no campo
pedagdgico.

O xadrez, ao longo de sua trajetéria histérica, consolidou-se como uma
pratica cultural e intelectual de grande relevancia. Presente em diferentes
sociedades e periodos, o jogo ultrapassa a condi¢do de simples atividade recreativa,
assumindo um papel significativo na formacao do pensamento humano. Sua pratica
envolve aspectos simbdlicos, culturais e cognitivos, refletindo valores sociais,
estratégias de organizacdo e modos de pensar caracteristicos das civilizacbes nas
quais se desenvolveu. Dessa forma, o xadrez pode ser compreendido como uma
manifestagdo cultural que contribui para o desenvolvimento intelectual e para a
construcéo do conhecimento.

Deste modo, o xadrez, mais do que um simples jogo, ele representa uma
forma de expressdo do pensamento humano, marcada por raciocinio légico,
estratégia, observacdo e capacidade de tomada de decisdo. Como destaca Pedro
Sérgio dos Santos (2004), sua origem milenar e a difusdo por diferentes povos
demonstram que o0 xadrez sempre ocupou um espago privilegiado no
desenvolvimento das habilidades cognitivas. O reconhecimento mundial do jogo
como simbolo de inteligéncia e disciplina reforca sua importancia como pratica
cultural que atravessa geracdes e contextos, permanecendo atual mesmo diante das

transformacdes sociais.

2.2 Educacao Infantil e ainsercao do xadrez no contexto educacional

A Educacéo Infantil constitui a primeira etapa da Educacdo Basica e tem
como finalidade promover o desenvolvimento integral da crian¢ca em seus aspectos
fisico, psicolégico, intelectual e social, complementando a acdo da familia e da

comunidade (BNCC, 1996). Nessa etapa, a criangca € reconhecida como sujeito
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histérico e de direitos, que aprende e se desenvolve por meio das interacdes, das
brincadeiras e das experiéncias vivenciadas em diferentes contextos.
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2019),
As interagGes e as brincadeiras sd0 0s eixos estruturantes das praticas
pedagodgicas na Educacao Infantil, pois € por meio delas que as criancas

exploram o mundo, expressam sentimentos, constroem conhecimentos e
desenvolvem habilidades importantes para sua formagéo (BRASIL, 2018).

Nesse sentido, as propostas educativas devem respeitar as caracteristicas da
infancia, valorizando a curiosidade, a imaginacéo, a participacédo e a exploracdo do
ambiente.

Ao considerar esses principios, o xadrez pode ser inserido no contexto
educacional como um recurso pedagogico que dialoga com o0s objetivos da
Educacdo Infantil. Nessa etapa, ndo se pretende ensinar as regras formais e
complexas do jogo, mas proporcionar experiéncias ludicas que permitam as criangas
explorar o tabuleiro, conhecer as pecas, desenvolver a observagcdo, a atencao, a
linguagem, a interacdo social e a criatividade. Dessa forma, o xadrez torna-se uma
ferramenta que contribui para o desenvolvimento infantil de maneira compativel com
as necessidades e especificidades da faixa etaria.

Ao adentrar o campo da educacdo, o xadrez adquire uma dimensao ainda
mais significativa, ultrapassando o carater meramente recreativo e consolidando-se
como um recurso pedagogico potente. Sua estrutura, baseada na andlise de
possibilidades, no planejamento e na antecipacdo de consequéncias, favorece o
desenvolvimento de competéncias fundamentais ao processo de aprendizagem,
como concentracdo, atencdo seletiva, memoria operacional, criatividade,
autocontrole e raciocinio logico. Essas habilidades estdo diretamente relacionadas
ao processo de escolarizacao e contribuem para a formacgéo integral do educando.

Segundo Paulo Freire (2002) ensinar nao significa apenas transmitir
conhecimentos prontos aos alunos, mas criar condigbes para que eles construam
seus proprios saberes de forma critica e participativa.

No cenario internacional, diversos paises reconheceram o potencial educativo
do xadrez e passaram a inseri-lo no ambiente escolar. Em nag¢des como RuUssia,
Arménia, Espanha e Estados Unidos, o jogo é utilizado tanto como componente
curricular quanto como atividade extracurricular. Pesquisas realizadas nesses

contextos apontam que a pratica do xadrez contribui para o desenvolvimento
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matematico, melhora o desempenho em leitura e fortalece competéncias
socioemocionais. No Brasil, embora sua insercdo ainda ocorra de forma gradual,
existem iniciativas relevantes em escolas publicas e privadas, bem como em
projetos sociais, que utilizam o xadrez como instrumento de inclusdo, estimulo a
disciplina e formacéo cidada. Esses exemplos evidenciam que o xadrez vem sendo
validado como ferramenta pedagogica em diferentes realidades educacionais.

Outra dimensdo amplamente discutida na literatura é o carater ludico e
interdisciplinar do xadrez. Por se tratar de um jogo simbolico e repleto de
significados, ele dialoga naturalmente com diversas areas do conhecimento. Na
matematica, contribui para o desenvolvimento de nog¢des de sequéncia, espaco,
contagem e resolucdo de problemas; na linguagem, estimula a argumentacdo, a
construcdo de hipéteses e a explicitacdo do raciocinio; e no campo socioemocional,
favorece o respeito as regras, a paciéncia, o autocontrole e a convivéncia com o
outro. Esse carater ludico torna o processo de aprendizagem mais prazeroso,
despertando o interesse e o engajamento dos estudantes.

Segundo Freire, (1996) o processo educativo deve valorizar o dialogo, o
respeito ao saber do educando e a possibilidade de o aluno participar ativamente da
aprendizagem. Ao aplicar esses principios ao xadrez, percebe-se que o jogo oferece
oportunidades concretas para desenvolver essas competéncias, uma vez que cada
jogada exige planejamento, andlise de possibilidades e tomada de decisbes
conscientes.

O xadrez, nesse contexto, funciona como uma prética libertadora e critica,
pois permite a crianga experimentar a causalidade de suas escolhas: cada
movimento tem consequéncias imediatas no andamento da partida, o que estimula a
capacidade de prever resultados, avaliar alternativas e aprender com 0s erros.

Essa dinamica aproxima-se da concepc¢ao freireana de que o aprendizado
deve ser ativo e reflexivo, no qual o educando ndo é um receptor passivo, mas um
sujeito capaz de construir conhecimento e assumir responsabilidades sobre suas
acOes (FREIRE, 1996).

Além disso, o carater estratégico do xadrez fortalece a autonomia intelectual,
pois a criangca aprende a tomar decisbes sem depender exclusivamente da
intervencao do professor, embora a mediagéo do educador continue sendo essencial
para orientar, problematizar e ampliar a reflexdo sobre cada movimento. Assim, 0

jogo de xadrez torna-se um recurso pedagogico que integra ludicidade, raciocinio
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l6gico e formagéo ética, evidenciando que o brincar e o aprender podem caminhar
juntos, em consonancia com os principios freireanos de educacdo critica e
emancipadora.

Quando analisado sob uma perspectiva pedagdgica critica, como a de Paulo
Freire, o xadrez pode ser compreendido como um espago de construcdo de
autonomia, reflexdo e tomada de decisdes conscientes. Para Freire, ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar condi¢cdes para que o educando construa saberes
de forma ativa, por meio do dialogo, da investigacdo e da reflexdo. Nesse sentido,
cada jogada de xadrez exige analise, escolha e responsabilidade, permitindo que o
aluno compreenda as consequéncias de suas acdes e reconheca o0 erro como parte
do processo de aprendizagem.

Para Lev Vygotsky (1991) o desenvolvimento infantil ocorre por meio da
interacdo social. A aprendizagem ndo € um processo isolado, mas construida nas
relacbes que a crianca estabelece com o outro e com o meio. Nesse sentido, 0 jogo
ocupa um lugar central, pois cria situacfes em gque a crianca atua além do seu nivel
de desenvolvimento real, avancando em dire¢cdo ao que o autor denomina Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Assim, para Vygotsky, (1991) o valor educativo do
jogo nao esté no resultado final, mas no processo de interacdo, na mediacdo e nas
experiéncias vividas durante a atividade ludica.

Ao envolver-se com 0 jogo, o estudante ndo apenas aprende regras, mas
interpreta situacdes, levanta hipoteses, testa estratégias e aprende com os proprios
erros, vivenciando um processo dialdgico de aprendizagem. O professor, nesse
contexto, assume o papel de mediador, incentivando a reflexdo sobre as jogadas e
promovendo questionamentos que favorecem a construgdo coletiva do
conhecimento, afastando-se da légica do ensino bancario e valorizando o
protagonismo do educando.

Na Educacao Infantil, essa abordagem assume especial relevancia, uma vez
que essa etapa tem como finalidade o desenvolvimento integral da crianca,
fundamentado em préticas que a reconhecem como protagonista de seus proprios
processos de desenvolvimento e aprendizagem. Quando trabalhado de forma ladica
e adequada a faixa etaria, o xadrez favorece o desenvolvimento inicial de
habilidades cognitivas importantes, como atencdo, concentragcdo por curtos

periodos, memaria, observacédo, percepcéo espacial e pensamento légico intuitivo.
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Além disso, o0 jogo contribui significativamente para o desenvolvimento
socioemocional, auxiliando as criangas a aprenderem a esperar sua vez, respeitar
regras, lidar com frustracbes e conviver com 0s colegas. Cada peca possui uma
forma especifica de se movimentar no tabuleiro, exigindo da crianca analise,
previsdo e criagdo de estratégias simples, o que favorece a autonomia intelectual e o
respeito as normas do jogo. Essas vivéncias ndo visam a resultados imediatos no
desempenho escolar, mas constituem bases importantes para aprendizagens futuras
relacionadas a leitura, a escrita e & matematica.

Assim, o xadrez, ao ser integrado ao cotidiano escolar como pratica
pedagdgica ludica e reflexiva, contribui para a formacgéo de sujeitos mais autbnomos,
criticos e participativos. Na Educacdo Infantil, essa pratica revela-se especialmente
significativa, pois possibilita que as criancas aprendam brincando, desenvolvam-se
cognitivamente e socialmente e construam valores que as acompanhar&o ao longo

de sua trajetdria educativa.

2.3 O xadrez como recurso pedagodgico ladico e interdisciplinar

A insercdo do xadrez no contexto educacional tem ganhado destaque nas
Ultimas décadas devido ao reconhecimento de seu potencial para contribuir com o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional dos estudantes. Inicialmente
associado ao lazer e a competicdo, o0 jogo passou a ser incorporado em diferentes
propostas pedagdgicas, sendo utilizado como recurso complementar ao processo de
ensino-aprendizagem em diversas etapas da educacéo basica

Ao ser inserido no contexto escolar, o xadrez deixa de ser apenas um jogo
recreativo e passa a ser compreendido como um recurso pedagdgico ludico e
interdisciplinar, capaz de articular o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
das criangas.

De acordo com Kishimoto (1998, p.23), embora o valor educativo dos jogos ja
fosse reconhecido por diversos fildsofos ao longo da histéria, foi com Froebel que o
brincar passou a ocupar um lugar central na Educacéao Infantil. O autor defendia que,
por meio dos jogos, brinquedos, musica e atividades artisticas, as criancas poderiam

desenvolver habilidades e construir conhecimentos de forma significativa.
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Nesse sentido, 0 xadrez apresenta-se como uma pratica educativa que
estimula a atencdo, a memdria, a concentracdo, o raciocinio légico e a criatividade,
ao mesmo tempo em que promove a socializacdo e o respeito as regras

Para a autora, o0 jogo ndo deve ser visto apenas como um momento de lazer,
mas como uma atividade que, mediada pelo educador, possibilita a construcédo de
conhecimentos, o desenvolvimento de habilidades e a ampliacdo das experiéncias
de aprendizagem.

Kishimoto (1995, p.53), afirma que as atividades ladicas favorecem a
aprendizagem significativa ao integrarem prazer, desafio e envolvimento ativo do
educando. Nesse sentido, o xadrez configura-se como um recurso pedagdgico
potente, pois sua dinAmica exige atencdo, concentracdo, observacdo, memoria e
raciocinio légico, além de estimular a capacidade de analisar situacfes, antecipar
consequéncias e tomar decisbes. Essas competéncias sdo fundamentais para o
desenvolvimento cognitivo e contribuem para a formagdo de sujeitos mais

autébnomos e reflexivos.

Na partida de xadrez, h4 regras externas que orientam as ac¢des de cada
jogador. Tais acdes dependem, também, da estratégia do adversério.
Entretanto nunca se tem a certeza do lance que sera dado em cada passo
do jogo. Esse tipo e jogo serve para entreter amigos em movimento de
lazer. Situa¢do na qual predomina o prazer, a vontade de cada um de
participar livremente da partida. Em disputa entre profissionais dois
parceiros ndo jogam pelo prazer ou pela vontade de o fazer mais séo
obrigados por circunstadncia como o trabalho ou a competéncia esportiva.
Nesse caso pode-se chamar de jogo? (KISHIMOTO, p. 47,1995)

Assim, a reflexdo proposta pela autora leva a compreensao de que nem toda
atividade estruturada por regras pode ser considerada jogo em sentido pleno. Para
que uma pratica seja efetivamente reconhecida como jogo, especialmente no
contexto educativo, é fundamental que estejam presentes elementos como o prazer,
a espontaneidade e a participagdo voluntaria. Essa distincdo é especialmente
relevante na Educacdo Infantil, pois reforca a necessidade de preservar o carater
ludico das atividades, evitando que 0 jogo se transforme em uma pratica mecanica
ou obrigatoria, esvaziada de seu potencial formativo

No ambiente escolar, o xadrez pode ser utilizado de diferentes formas, seja
como atividade integrada ao curriculo, seja como proposta interdisciplinar ou pratica
complementar. Sua versatilidade permite que seja adaptado as diferentes etapas da

educacao basica, respeitando as caracteristicas do desenvolvimento dos alunos. Na
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Educacédo Infantil, por exemplo, o jogo pode ser explorado de maneira ludica e
simbdlica, priorizando a experimentacado, a curiosidade e a mediacdo do professor,
sem a preocupacao com a aprendizagem formal das regras.

Conforme aponta Kishimoto (1995, p.46), € essa intencionalidade pedagdgica
gue transforma o jogo em instrumento de aprendizagem, possibilitando experiéncias
significativas que contribuem para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
dos estudantes.

Essa reflexdo sobre o jogo contribui diretamente para a compreensdo do
xadrez como uma pratica pedagdgica que ultrapassa o0s aspectos exclusivamente
cognitivos. Ao afirmar que o jogo é caracterizado pela presenca de regras externas,
pela imprevisibilidade das acfes e, sobretudo, pelo prazer e pela voluntariedade,
Kishimoto destaca que o sentido ludico do jogo esta intimamente ligado a forma
como ele é vivenciado pelos participantes. Essa concepcdo permite compreender
que, quando o xadrez é trabalhado em contextos nos quais prevalecem o dialogo, a
interacdo e 0 envolvimento espontaneo, ele mantém seu carater de jogo e
potencializa aprendizagens significativas.

Nesse sentido, a pratica do xadrez no ambiente escolar, quando mediada de
forma adequada, favorece o desenvolvimento social e emocional dos estudantes,
uma vez que pressupde o cumprimento de regras, 0 respeito ao outro, a espera pela
vez e a convivéncia com a vitéria e a derrota. Esses elementos, apontados como
constitutivos do jogo, possibilitam a crianca aprender a lidar com limites, frustracfes
e escolhas, promovendo o autocontrole emocional e a socializagdo. A incerteza
presente em cada jogada e a necessidade de considerar as a¢des do adversario
criam situacdes de interacdo que exigem escuta, observacao e respeito mutuo.

Além disso, ao diferenciar o jogo vivido por prazer daquele praticado por
obrigacao, Kishimoto (1995, p.60) alerta para a importancia de preservar o carater
ludico das atividades no contexto educativo. Quando o xadrez é inserido na escola
de maneira impositiva ou excessivamente técnica, corre-se o risco de esvaziar seu
potencial formativo. Por outro lado, quando trabalhado de forma ludica, o jogo cria
um espaco de convivéncia, cooperacdo e dialogo, no qual as aprendizagens
extrapolam os conteudos formais e contribuem para a formacdo integral do
educando.

Dessa forma, a concepcgao de jogo apresentada por Kishimoto fundamenta a

ideia de que o xadrez, além de estimular habilidades cognitivas, constitui-se como
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uma prética educativa capaz de promover o desenvolvimento social e emocional das
criancas, desde que respeite a ludicidade, a autonomia e o prazer de jogar,
elementos essenciais para a aprendizagem significativa na Educacéo Infantil.

Diante das contribuicbes teoricas apresentadas acerca da ludicidade, do
desenvolvimento infantil e do potencial pedagdgico do xadrez, torna-se relevante
analisar como esses pressupostos podem ser concretizados na pratica educativa.
Nesse sentido, a secdo seguinte apresenta uma proposta pedagogica desenvolvida
com criancas da Educacdo Infantil, buscando evidenciar as possibilidades de
utilizacado do xadrez como recurso para a promocao de aprendizagens significativas

e do desenvolvimento integral dos educandos.
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3 BENEFICIOS DO XADREZ PARA A APRENDIZAGEM INFANTIL

Com base nos referenciais teoricos discutidos anteriormente, esta secao
apresenta a proposta pedagoégica desenvolvida com criancas da Educacao Infantil,
bem como a descricdo e analise das atividades realizadas. Inicialmente, é
apresentado o plano de aula elaborado para a insercdo do xadrez no contexto
escolar. Em seguida, sdo descritas as intervengfes pedagodgicas e os resultados
observados durante sua aplicacdo. Por fim, realiza-se uma reflexdo sobre as
contribuicbes dessa experiéncia para o0 desenvolvimento cognitivo, social e

emocional das criancas.

3.1 Elaboracao da proposta Pedago6gica com o jogo xadrez

A proposta pedagdgica foi elaborada com o objetivo de apresentar o jogo de
xadrez as criancas da Educacéo Infantil de maneira ludica, significativa e adequada
a faixa etaria. O planejamento fundamentou-se nas contribuicdes de Kishimoto
(1995), que compreende o jogo e a ludicidade como elementos essenciais para o
desenvolvimento infantil. Segundo a autora, o brincar favorece a aprendizagem ao
integrar prazer, imaginacdo, participacdo e construcdo de conhecimentos. Também
se apoia nas concepc¢des de Paulo Freire (2002), para quem ensinar ndo significa
apenas transmitir conteddos, mas criar condi¢cdes para que os educandos construam
seus proprios conhecimentos de forma ativa e participativa.

Nessa perspectiva, o xadrez foi concebido ndo como um contetdo formal a
ser ensinado por meio de regras rigidas, mas como uma ferramenta pedagdgica
capaz de estimular a curiosidade, a interacdo social, a observacao, a criatividade e a
exploracdo do espaco.

A proposta foi organizada em trés aulas sequenciais, respeitando as
caracteristicas, os interesses e as necessidades das criancas da Educacéo Infantil,
buscando proporcionar experiéncias de aprendizagem significativas por meio do
brincar.

A seguir, sera apresentado o plano de aula elaborado e desenvolvido no
contexto da pesquisa, contemplando seus objetivos, conteldos, metodologia,
recursos didaticos e formas de avaliacdo. Serdo descritas as atividades propostas e

a maneira como o jogo de xadrez foi integrado as praticas pedagogicas, com a
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finalidade de promover o desenvolvimento cognitivo, social e emocional das
criancas. A apresentacdo desse planejamento busca evidenciar a articulagao entre
os referenciais teoricos estudados e a pratica educativa realizada, demonstrando as
possibilidades do xadrez como recurso pedagdgico no processo de ensino e
aprendizagem na Educacéao Infantil.

Para a realizagdo das atividades, foram confeccionados materiais
pedagogicos simples e acessiveis, utilizando cartolinas coloridas e outros recursos
de baixo custo. As pecas do jogo foram produzidas artesanalmente, contendo
representacdes visuais de cada personagem do xadrez, com a finalidade de facilitar
sua identificacdo pelas criangas. Também foi confeccionado um tabuleiro ampliado,
composto por quadrados alternados nas cores preta e branca, possibilitando maior
interacdo dos alunos com o material.

A primeira aula, intitulada Introdug&do ao xadrez: conhecimento do tabuleiro,
teve como objetivo proporcionar o primeiro contato das criangas com o tabuleiro,
despertando a curiosidade e o interesse pelo jogo. As atividades envolveram a
exploracdo das cores, dos espacos e da organizacdo do tabuleiro por meio de
brincadeiras corporais e momentos de observacao.

A segunda aula, denominada Os personagens do Reino do Xadrez, teve
como foco a apresentacao das pecas do jogo por meio de uma contagao de histéria.
A proposta buscou favorecer a imaginacdo, a oralidade e a participacdo das
criancas, permitindo que elas conhecessem as caracteristicas dos personagens de
forma ludica e significativa.

A terceira aula, intitulada Jogando xadrez de forma simplificada, teve como
objetivo possibilitar a exploracéo pratica do jogo por meio de atividades adaptadas a
faixa etaria. Nessa etapa, as criancas participaram de brincadeiras envolvendo os
movimentos das pecas, a organizacao do tabuleiro e a interagcdo com 0s colegas,
sem a preocupacao com as regras formais do xadrez.

A avaliacdo foi planejada de forma processual, continua e observacional,
considerando aspectos como participacdo, interesse, interagdo social,
reconhecimento das pecas e do tabuleiro, além do respeito aos colegas e as regras
das atividades propostas. Dessa forma, o planejamento buscou proporcionar
experiéncias significativas de aprendizagem, valorizando o brincar como instrumento

fundamental para o desenvolvimento integral das criancgas.
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3.2 Desenvolvimento das atividades com o jogo de xadrez

ApOs a elaboracdo do planejamento pedagogico e a organizacdo dos
recursos didaticos necessarios para sua execucdo, deu-se inicio a aplicacdo das
atividades junto as criangas da turma participante da pesquisa. Aqui, sdo descritas
as experiéncias vivenciadas durante o desenvolvimento das aulas e as observacdes
realizadas ao longo da intervencéo pedagogica.

Antes do inicio das intervencdes pedagogicas, o ambiente foi cuidadosamente
organizado com o objetivo de despertar a curiosidade e o interesse das criancas. Um
tabuleiro gigante de xadrez foi disposto no centro da sala, juntamente com os
demais materiais que seriam utilizados ao longo das atividades. As cadeiras foram
organizadas em formato de semicirculo, permitindo que todos os alunos
visualizassem o0 espaco e participassem das propostas de forma coletiva. Essa
organizacdo buscou criar um ambiente acolhedor, estimulante e favoravel a
interacdo e a aprendizagem. Conforme apresentado na Figura 1 — a organizacao
diferenciada da sala contribuiu para o interesse inicial dos alunos e para o

envolvimento com a proposta pedagdgica.

Figura 1 — Organizagao do ambiente para o desenvolvimento das atividades com o
jogo de xadrez.

b

3 uad e 0
smignpEued

Fonte: Foto tirada pela académica Alaize Vieira (2026)

Ao chegarem a sala, as criangas demonstraram grande entusiasmo diante da
disposicéo diferenciada do ambiente. Antes mesmo do inicio das explica¢des, muitas

se aproximaram do tabuleiro para observa-lo e comecaram a fazer perguntas como:
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‘O que é isso?”, “Por que tem tantos quadrados?”, “A gente pode entrar nele? ” E
“VYamos brincar aqui?”.

Essas indagacfes evidenciaram a curiosidade natural das criancas e
contribuiram para o envolvimento inicial com a proposta pedagdgica.

A primeira aula teve como foco a apresentacao e exploragao do tabuleiro de
xadrez. As criancas foram convidadas a observar suas caracteristicas, identificar as
cores presentes e explorar o espaco por meio de atividades corporais. Durante as
brincadeiras, caminharam sobre o tabuleiro, localizaram casas pretas e brancas e
participaram de desafios que envolviam deslocamentos e orientacdo espacial.
Observou-se que os alunos permaneceram atentos as orientacdes e demonstraram
satisfacdo ao descobrir novas possibilidades de interacdo com o material. A
atividade favoreceu o desenvolvimento da percepcdo visual, da coordenacao
motora, da atencdo e da nocdo espacial, além de estimular a participacdo ativa do
grupo.

Na segunda aula, foi realizada a contacdo da histéria “O Reino do Xadrez”,
estratégia utilizada para apresentar as pecas do jogo de forma ludica e acessivel a
faixa etaria. A medida que os personagens eram apresentados, as criancas
demonstravam interesse, faziam comentérios e repetiam os nomes das pecas em
voz alta. Foram frequentes falas como: “Esse € o cavalo! 7, “Eu gostei da rainha! ”,
“O rei precisa de ajuda! ” e “O pedo € pequenininho!”. A narrativa despertou a
imaginacdo das criancas e favoreceu a aproximagdo com 0 universo do xadrez.

Conforme apresentado na Figura 2.
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Figura 2 — Contacao da historia realizada como estratégia lidica para introducéo dos

conceitos relacionados ao jogo de xadrez

Fonte: Foto tirada pela académica Alaize Vieira (2026)

Apés a contacdo da historia, os alunos tiveram a oportunidade de manipular
as pecas, observando seus formatos, tamanhos e caracteristicas. Esse momento
mostrou-se especialmente significativo, pois permitiu que as criancas construissem
conhecimentos por meio da observacdo e da experimentacdo concreta. Além disso,
atividades corporais inspiradas nos movimentos das pecas possibilitaram que os
alunos compreendessem, de forma ludica, algumas de suas fun¢des dentro do jogo.
As criangas tiveram a oportunidade de explorar livremente as pecas do jogo de

xadrez, favorecendo a familiarizacdo com seus elementos (Figura 3).
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Figura 3 — Criangas manipulando as pecas do jogo de xadrez durante atividade de

exploracéo e reconhecimento das caracteristicas de cada peca

Fonte: Foto tirada pela écadémiéa‘AlaiZe Viéira (202'6)

Ao final da aula, as criancas realizaram uma atividade de desenho
representando o personagem de que mais gostaram. Nesse momento, destacou-se
a participacdo de uma crianga com Transtorno do Espectro Autista (TEA), que
demonstrou compreensao dos conteudos trabalhados ao representar, por meio do
desenho, elementos relacionados as pecas e a historia apresentada.

A atividade permitiu que a crianga expressasse sua aprendizagem por meio
da linguagem visual, evidenciando seu envolvimento com a proposta e reforcando a
importancia de praticas pedagogicas inclusivas que valorizem diferentes formas de
expressao e aprendizagem. A Figura 3 apresenta um dos momentos dessa atividade

realizada pela turma.



31

Figura 4 — Atividade de desenho realizada pelas criancas apds a contacdo da
histéria “O Reino do Xadrez”, representando os personagens do jogo.

Fonte: Foto tirada pela académica Alaize Vieira
(2026)

A terceira aula foi destinada a exploracdo pratica do jogo. As criancas
demonstraram maior familiaridade com o universo do xadrez, reconhecendo as
pecas, recordando seus nomes e buscando reproduzir seus movimentos no tabuleiro
gigante. Organizados em pequenos grupos, 0os alunos manipularam tabuleiros e
pecas, explorando livremente os materiais e participando de atividades que
envolviam a organizacdo das pecas e a representacdo de movimentos simples.
Embora néo tenham sido trabalhadas as regras formais do jogo, a proposta permitiu
gue as criancas desenvolvessem nocgdes iniciais sobre seu funcionamento.

Durante essa aula, também foram observadas importantes aprendizagens
relacionadas a convivéncia social. As criangas aprenderam a esperar sua vez, ouvir
as orientacdes do professor, respeitar 0os colegas e colaborar durante as atividades.
Em diversos momentos, algumas ajudavam os colegas a recordar os nomes das
pecas ou seus movimentos, demonstrando atitudes de cooperacgéo e interacdo. E o
gue demonstra a figura 5.
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Figura 5 — Criancgas participando da atividade com o jogo de xadrez, demonstrando

respeito as regras, paciéncia para esperar a vez e interacdo com os colegas.

Fonte: Foto tirada pelé académica Iaie Vieira (202)

Ao longo de toda a sequéncia didatica, a mediacdo pedagdgica ocorreu por
meio de diadlogos, questionamentos e orientacdes que incentivavam a observacao, a
exploracdo e a construcdo de conhecimentos a partir das experiéncias vivenciadas.
Foi possivel perceber avancos significativos no desenvolvimento da atencgdo, da
linguagem oral, da observacéo, da curiosidade, da interacéo social e da participacéo
das criancas.

O entusiasmo demonstrado diante das atividades evidenciou que o xadrez,
qguando trabalhado de forma ludica e adequada a Educacao Infantil, pode constituir
uma importante ferramenta pedagdgica, contribuindo para o desenvolvimento

cognitivo, social e emocional das criangas por meio do brincar e da interagao.

3.3 Reflexbes sobre a pratica pedagogica e suas contribuicbes para o

desenvolvimento infantil

As experiéncias vivenciadas durante as intervencdes pedagdgicas

evidenciaram diferentes aspectos relacionados ao desenvolvimento infantil e a
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aprendizagem por meio do jogo. Dessa forma, torna-se pertinente analisar o0s
resultados observados a luz dos referenciais tedricos que fundamentam esta
pesquisa, estabelecendo um dialogo entre teoria e pratica.

A andlise da pratica pedagdgica desenvolvida com as criangcas permitiu
estabelecer relacdes entre as experiéncias vivenciadas durante a pesquisa de
campo e os referenciais tedricos que fundamentam este estudo. As observacdes
realizadas ao longo das trés intervencdes evidenciaram aspectos relacionados a
ludicidade, a interacdo social, a construcdo do conhecimento e a participacao ativa
das criancas, possibilitando um dialogo com as contribui¢cdes de Kishimoto (1995),
Vygotsky (1991), Piaget (1978) e Freire (2002)

Inicialmente, destaca-se a contribuicdo de Kishimoto (1995), que compreende
0 jogo como uma atividade fundamental da infancia. Segundo Kishimoto, o brincar
possibilita & crianga construir conhecimentos de forma prazerosa, significativa e
espontanea, articulando imaginagao, criatividade e aprendizagem. Durante a
realizacdo das atividades, observou-se que as criangcas participaram com
entusiasmo das propostas apresentadas, especialmente nos momentos de
exploracdo do tabuleiro gigante, da contacdo de histérias e da manipulacdo das
pecas do xadrez. O interesse demonstrado pelos alunos confirma a compreensao da
autora de que a ludicidade favorece a aprendizagem ao despertar a curiosidade e o
envolvimento das criancas nas atividades educativas.

A primeira intervencao, voltada para a exploracdo do tabuleiro, evidenciou a
importancia da descoberta e da experimentacdo no processo de aprendizagem. Ao
caminhar sobre as casas do tabuleiro, identificar cores e observar a organizacao do
espaco, as criancas construiram conhecimentos por meio da interacdo direta com 0s
materiais. Essa experiéncia aproxima-se das contribuicées de Jean Piaget (1978),
que defende que a crianca aprende a partir da acdo sobre os objetos e das
experiéncias concretas realizadas em seu meio. Para o autor, o conhecimento é
construido progressivamente por meio da exploracédo, da observagéo e da interacao
com o ambiente. Nesse sentido, a participagdo ativa das criangas durante as
atividades permitiu que elas desenvolvessem no¢des espaciais, percepcao visual e
habilidades relacionadas a organizacao e classificacao.

Durante a segunda intervencgao, a contacao da histéria “O Reino do Xadrez”
possibilitou que as criangas conhecessem as pecas por meio da imaginacgao e do faz

de conta. A narrativa despertou o interesse dos alunos, favorecendo a oralidade, a
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criatividade e a participacdo coletiva. Essa experiéncia dialoga diretamente com as
ideias de Kishimoto (1995), ao destacar a importancia do jogo simbdlico para o
desenvolvimento infantil. Segundo a autora, o faz de conta permite que a crianca
atribua significados aos objetos e situacdes, ampliando suas possibilidades de
expressdo e compreensao do mundo. Ao associar as pecas do xadrez a
personagens de uma historia, as criancas conseguiram compreender suas
caracteristicas de maneira mais acessivel e significativa.

Além disso, as atividades desenvolvidas revelaram a relevancia das
interacOes sociais no processo de aprendizagem, aspecto amplamente discutido por
Lev Vygotsky (1991). De acordo com o autor, o desenvolvimento infantil ocorre por
meio das relacfes estabelecidas entre a crianca e 0s sujeitos que participam de seu
contexto social. Durante toda a pratica pedagdgica, observou-se que o0s alunos
aprenderam ndo apenas por meio das explicacdes da professora, mas também
pelas trocas realizadas com o0s colegas. As conversas, 0S questionamentos, as
observacdes compartilhadas e as brincadeiras coletivas favoreceram a construcao
do conhecimento de forma colaborativa.

A mediacdo pedagodgica realizada durante as intervengfes também se
mostrou fundamental para o desenvolvimento das atividades. Ao incentivar a
participacdo das criangcas por meio de perguntas, desafios e momentos de
exploracado, a professora possibilitou que os alunos ampliassem suas compreensdes
acerca dos elementos do jogo. Essa atuacdo esta relacionada ao conceito de Zona
de Desenvolvimento Proximal, proposto por Vygotsky (1991), segundo o qual a
aprendizagem ocorre quando a crianca recebe apoio e orientacdo para realizar
tarefas que ainda ndo conseguiria executar sozinha. Assim, a mediacdo docente
contribuiu  significativamente para que as criancas construissem novos
conhecimentos a partir das experiéncias vivenciadas.

As observacbes realizadas também permitiram identificar elementos
presentes na perspectiva pedagogica de Paulo Freire (1996). Para o autor, a
educacgédo deve ser construida por meio do dialogo, da participacéo e da valorizagéo
dos saberes dos educandos. Durante a pesquisa, as criangas foram constantemente
incentivadas a expressar suas opinides, compartilhar suas descobertas e participar
ativamente das atividades propostas. Em vez de assumirem uma postura passiva

diante do conhecimento, os alunos tornaram-se sujeitos do processo educativo,
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construindo aprendizagens por meio da interagdo com os colegas, com os materiais
e com a professora.

Outro aspecto observado durante as intervencgdes foi o desenvolvimento de
habilidades relacionadas a convivéncia social. Ao participarem das atividades em
grupo, as criancas aprenderam a esperar sua vez, compartilhar materiais, ouvir 0s
colegas e respeitar combinados. Essas experiéncias contribuiram para a construcao
de valores importantes para a vida em sociedade, demonstrando que o trabalho
pedagogico com jogos pode favorecer ndo apenas aspectos cognitivos, mas
também o desenvolvimento social e emocional.

Ao longo dos trés dias de intervencao, verificou-se que o xadrez, quando
trabalhado de forma ladica e adaptada a Educacdo Infantil, vai além da
aprendizagem das regras do jogo. As atividades possibilitaram experiéncias
relacionadas a observacdo, imaginacdo, criatividade, coordenacdo motora,
oralidade, interacdo social e construgcdo do conhecimento. Dessa forma, o0s
resultados obtidos confirmam os pressupostos tedricos adotados nesta pesquisa e
evidenciam a importancia de praticas pedagdgicas que valorizem o brincar como
elemento central do processo educativo.

Conclui-se, portanto, que a préatica pedagdgica desenvolvida alcangou 0s
objetivos propostos, demonstrando que o jogo de xadrez pode constituir-se em um
recurso pedagdgico significativo para a Educacéo Infantil. Os resultados observados
reforcam as contribuicfes de Kishimoto, Piaget, Vygotsky e Freire, evidenciando que
a aprendizagem acontece de forma mais efetiva quando a criangca participa
ativamente das experiéncias, interage com seus pares e constréi conhecimentos em

um ambiente acolhedor, lUdico e estimulante.
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4 O XADREZ E O CURRICULO DA EDUCACAO INFANTIL

As discussbes apresentadas nos capitulos anteriores possibilitaram
compreender tanto os fundamentos tedricos que sustentam a utilizacdo do xadrez na
Educacédo Infantil quanto os resultados observados durante a pratica pedagdgica
realizada. A partir dessa articulacdo entre teoria e pratica, este capitulo busca refletir
sobre as contribuic6es do xadrez para o curriculo da Educacao Infantil, evidenciando
suas potencialidades como recurso pedagdgico capaz de favorecer o0
desenvolvimento integral das criancas

A Educacao Infantil constitui a primeira etapa da Educacdo Bésica e tem
como finalidade promover o desenvolvimento integral da crian¢ca em seus aspectos
fisico, psicologico, intelectual e social. Conforme orientam o0s documentos
curriculares nacionais, especialmente a Base Nacional Comum Curricular, as
praticas pedagdgicas nessa etapa devem estar fundamentadas nas interacées e nas
brincadeiras, reconhecendo a crianga como sujeito ativo na construcdo de
conhecimentos.

Nesse contexto, 0 jogo de xadrez apresenta-se como uma ferramenta
pedagdgica capaz de contribuir para o desenvolvimento de diferentes habilidades e
competéncias previstas no curriculo da Educacdo Infantil. Quando trabalhado de
forma ludica e adequada a faixa etaria das criancas, o xadrez favorece experiéncias
de observacdo, exploracdo, imaginacao, resolucdo de problemas, socializacdo e
desenvolvimento da autonomia.

Os resultados obtidos durante a pesquisa de campo demonstraram que 0O
contato das criancas com o tabuleiro e as pecas despertou interesse, curiosidade e
participacdo ativa nas atividades propostas. Esses aspectos dialogam diretamente
com os principios curriculares da Educacéao Infantil, que valorizam a aprendizagem
por meio da experimentacao, da descoberta e das interacdes sociais.

Além disso, as atividades desenvolvidas possibilitaram a integracdo de
diferentes campos de experiéncias previstos na BNCC. O campo “O eu, o outro e 0
nos” foi contemplado por meio das atividades coletivas que estimularam a
convivéncia, o respeito aos colegas e a participacédo em grupo. O campo “Corpo,
gestos e movimentos” esteve presente nas brincadeiras realizadas sobre o tabuleiro
gigante, favorecendo a coordenacdo motora, a orientacdo espacial e a expresséo

corporal das criangas.
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Da mesma forma, o campo “Tragos, sons, cores e formas” foi explorado por
meio da observacdo das cores do tabuleiro, da identificacdo das pecas e da
producdo de desenhos relacionados aos personagens do Reino do Xadrez. Ja o
campo “Escuta, fala, pensamento e imaginagcao” esteve presente durante as rodas
de conversa, a contacdo de histérias e 0s momentos em que as criancas
expressaram suas opinides e compartilharam suas descobertas.

O trabalho com o xadrez também possibilitou experiéncias relacionadas ao
campo “Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformagdes”, uma vez que as
criancas foram incentivadas a observar posicdes, identificar espacgos, reconhecer
padrées, realizar contagens e explorar diferentes formas de organizagcdo no
tabuleiro.

As observacgles realizadas durante a pesquisa evidenciaram que o xadrez
nao deve ser compreendido apenas como um jogo competitivo ou como um
contetdo voltado para o ensino de regras complexas. Na Educacéo Infantil, sua
utilizacao precisa estar associada a ludicidade, a imaginacdo e a exploracdo dos
materiais, respeitando as caracteristicas proprias da infancia. Essa perspectiva esta
em consonancia com as contribuicbes de Kishimoto (1995), que destaca a
importancia do brincar como elemento central das praticas pedagdgicas
desenvolvidas com criangas pequenas.

Ao relacionar os estudos tedricos com a préatica pedagodgica desenvolvida,
verifica-se que o xadrez possui potencial para integrar o curriculo da Educacéo
Infantil de maneira interdisciplinar, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo,
motor, social e emocional das criangas. Sua utilizacdo amplia as possibilidades de
aprendizagem e favorece a construcao de experiéncias significativas, alinhadas aos
objetivos educacionais previstos para essa etapa de ensino.

Dessa forma, compreende-se que o0 xadrez, quando trabalhado de forma
adaptada, ludica e contextualizada, constitui um importante recurso pedagdgico para
a Educacao Infantil. Mais do que ensinar um jogo, a proposta possibilita criar
situacdes de aprendizagem que valorizam a participagcéo da crianga, a construcao de
conhecimentos e o desenvolvimento integral, principios fundamentais do curriculo da

Educacao Infantil.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo analisar as contribuicées do jogo de
xadrez para o desenvolvimento das criancas na Educacdo Infantil, considerando
suas potencialidades pedagobgicas e sua relacdo com o0s processos de
aprendizagem. Partiu-se do entendimento de que o jogo, quando trabalhado de
forma ludica e adequada a faixa etaria, pode constituir-se em uma importante
ferramenta para o desenvolvimento cognitivo, social, emocional e motor das
criangas.

Ao longo do estudo, foi possivel compreender que a Educacao Infantil deve
proporcionar experiéncias significativas que favorecam o desenvolvimento integral
da crianca por meio das interacdes, das brincadeiras e da exploracdo do ambiente.
Nesse contexto, o xadrez revelou-se um recurso pedagdgico capaz de ampliar as
possibilidades de aprendizagem, especialmente quando adaptado as caracteristicas
préprias da infancia e utilizado de maneira ludica e participativa.

A fundamentacéo tedrica permitiu compreender as contribuicdes de autores
como Kishimoto, Piaget, Vygotsky e Freire para a compreensao do brincar e do
processo de construgdo do conhecimento. Os estudos desses autores evidenciam
gue a aprendizagem ocorre de forma mais significativa quando a crianca participa
ativamente das experiéncias educativas, interage com seus pares e constroi
conhecimentos por meio da exploracdo e da descoberta.

A pesquisa de campo realizada na EMEI Professora Dalva Cerqueira
possibilitou observar, na pratica, como o jogo de xadrez pode ser inserido no
cotidiano da Educacéao Infantil de maneira adequada e significativa. Durante as trés
intervencdes pedagodgicas, as criancas demonstraram interesse, curiosidade,
participacdo e envolvimento nas atividades propostas. A exploracdo do tabuleiro, a
contacao de histérias e a manipulacdo das pecas favoreceram o desenvolvimento da
oralidade, da criatividade, da atencdo, da coordenagdo motora, da percepgao
espacial e das relagbes sociais.

As observacdes realizadas confirmaram o0s pressupostos teoricos que
fundamentaram este estudo, evidenciando que a ludicidade desempenha papel
fundamental no processo de ensino e aprendizagem. Verificou-se que as atividades
desenvolvidas contribuiram para a construcdo de conhecimentos de forma

prazerosa, respeitando os ritmos, interesses e necessidades das criangcas. Além
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disso, ficou evidente que o xadrez, quando trabalhado além de suas regras formais,
pode tornar-se uma ferramenta educativa capaz de estimular diferentes habilidades
e competéncias previstas para a Educacéao Infantil.

Outro aspecto relevante identificado durante a pesquisa refere-se a
importancia da mediacao pedagogica. O papel do professor mostrou-se fundamental
na organizacdo das experiéncias, na conducdo das atividades e no incentivo a
participacdo das criancas. A utilizacdo de materiais adaptados, historias,
brincadeiras e atividades exploratdrias possibilitou que o jogo fosse compreendido
como um instrumento de aprendizagem e ndo apenas como uma atividade
recreativa.

Dessa forma, conclui-se que os objetivos desta pesquisa foram alcancados,
uma vez que foi possivel identificar as contribuicbes do jogo de xadrez para o
desenvolvimento infantil e compreender suas possibilidades de insercdo no curriculo
da Educacao Infantil. Os resultados demonstraram que o xadrez pode favorecer a
aprendizagem significativa, a socializa¢do, a criatividade e o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, motoras e emocionais.

Os resultados obtidos demonstraram que o xadrez, quando trabalhado de
forma ludica e adequada as caracteristicas da Educacdo Infantil, constitui um
importante recurso pedagoégico para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional
das criancas. Além disso, evidenciou-se que a utilizacdo de jogos e brincadeiras
favorece a participacdo ativa dos educandos, contribuindo para a construcdo de
aprendizagens significativas. Espera-se que este estudo possa incentivar novas
praticas pedagdgicas e futuras pesquisas sobre a utilizacdo do xadrez e de outros
jogos no contexto da Educacéao Infantil.

Por fim, espera-se que este estudo possa contribuir para ampliar as
discussdes sobre o uso de jogos e atividades ludicas no contexto da Educacao
Infantil, incentivando professores e pesquisadores a explorarem novas
possibilidades pedagdgicas que valorizem o brincar como elemento essencial para o
desenvolvimento integral da crianga.

Recomenda-se, ainda, a realizacdo de novas pesquisas sobre a tematica,
envolvendo diferentes contextos escolares e periodos de acompanhamento mais
extensos, de modo a aprofundar a compreenséo acerca das contribuicdes do xadrez

para a educacao das criangas pequenas.
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APENDICES

APENDICE A - Atividade de desenho sobre o jogo de xadrez, representando
pecas, movimentos e elementos do tabuleiro a partir das experiéncias vivenciadas

durante as atividades ludicas.

Fonte: Acervo da pesquisa (2026)
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APENDICE B - Momentos de contacéo.

Fonte: Acervo da pesquisa (2026)
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APENDICE B - Conhecendo as pecas do jogo

/s o8

onr;te: Acervo da pesquisa (202)



APENDICE C — Explorando as pec¢as do jogo

44

Fonte: Acervo da pesquisa (2026)
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APENDICE D — apresentando a rainha e o rei — contac&o da histéria

Fonte: Acervo da pesquisa (2026)

IONDIAL 7vsso| =745
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APENDICE E - Plano de aula

UNIDADE EDUCACIONAL: EMElI PROFESSORA DALVA CERQUEIRA

PLANO DE AULA

REGENTE: Neurimar Carvalho Sousa | DATA: 17/03/2026, 23/03/2026 e

Costa 24/03/2026
Turma: Pré |
CONTEUDO Jogo de Xadrez
e Introduzir o jogo de xadrez de forma ludica e
OBJETIVOS significativa.

o Identificar as cores e a organizagdo das casas do

tabuleiro.

e  Conhecer os personagens (pecas) do xadrez e suas
principais caracteristicas.
e Explorar, por meio de atividades corporais e
brincadeiras, os movimentos basicos das pecas.

METODOLOGIA
1° Aula: 17/03/2026

INTRODUQAO AO XADREZ E CONHECIMENTO
DO TABULEIRO

Acolhida: O professor fala em tom de mistério: “Shhh... o
Reino do Xadrez precisa de siléncio para pensar.”

As criangas entram em siléncio, sentam em roda e observam
o tabuleiro por alguns segundos. Depois o professor
pergunta: “O que vocé viu primeiro?”

O professor inicia a atividade organizando, no chao da sala
ou do patio, um grande tabuleiro de xadrez confeccionado
previamente TNT preto e branco, dispostas de forma
alternada. Antes de qualquer explicacdo, as criangas sao
convidadas a se aproximar, observar e circular ao redor do
tabuleiro, permitindo um primeiro contato visual e corporal

com o jogo.
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A aula serd organizada em diferentes momentos
pedagdgicos, estruturados de forma  progressiva,
considerando o carater ludico da aprendizagem na Educacéo
Infantil e o desenvolvimento da curiosidade, da observacéo e
da participacao ativa das criancas.

Apresentacgéao e exploragao visual do tabuleiro

Inicialmente, o professor apresenta o tabuleiro de xadrez no
chéo da sala ou em um espaco amplo, de modo que todas as
criancas possam observa-lo. Nesse primeiro contato, o
tabuleiro ndo é apresentado diretamente como um jogo, mas
sim como um grande desenho composto por cores. Essa
estratégia tem como objetivo despertar a curiosidade das
criangas e incentivar a observacéao.

O professor conduz a atividade por meio de perguntas
simples e instigantes, estimulando o didlogo e a participacao
coletiva. Entre as perguntas realizadas estdo: “O que vocés
estdo vendo aqui no chdo?”, “Quais cores aparecem nesse
desenho?” e “Essas cores estdo misturadas ou
organizadas?”.

A medida que as criancas respondem, o professor valoriza
suas falas e incentiva novas observacdes. Em seguida,
orienta o grupo a identificar as cores presentes no tabuleiro,
destacando as casas pretas e brancas. O professor também
chama a atencéo para a organizacao das cores, ajudando as
criancas a perceberem que elas se alternam, formando um
padrdao organizado, semelhante a um grande desenho
geométrico.

Nesse momento, as criangas séo estimuladas a apontar para
as casas, tocar no tabuleiro e comparar as cores,
desenvolvendo a percepcao visual, a atencao e a capacidade
de observacéo.

Exploracéo corporal do tabuleiro

Apés o momento de observagdo, o professor convida as
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criancas a interagir fisicamente com o tabuleiro. Ele explica
gue agora todos poderdao entrar no desenho e caminhar
sobre ele. Assim, o tabuleiro passa a ser explorado como um
espaco de movimento e brincadeira. O professor orienta as
criangas a caminhar lentamente sobre as casas, permitindo
que percebam o espago e as cores sob seus pés. Em
seguida, propde pequenas brincadeiras que envolvem o
corpo e a coordenagdo motora, como: “Vamos pular apenas
nas casas brancas?” ou “Quem consegue chegar até uma
casa preta?”.
Transformar o tabuleiro em um pequeno circuito de
movimento.
O professor cria comandos simples para as criangas
seguirem.
Exemplo:

e Andar em linha reta pelas casas.

« Andar na diagonal pelas casas

o Caminhar apenas nas casas brancas

« Caminhar apenas nas casas pretas
Durante essas atividades, o professor acompanha o0s
movimentos das criangas, incentivando a participacdo e
ajudando aquelas que demonstram dificuldade. Também
pode propor outras variacdes, como caminhar devagar, pular,
equilibrar-se em um pé ou seguir o colega até determinada
casa.
Esse momento transforma o tabuleiro em um espaco de jogo
corporal, favorecendo o desenvolvimento da coordenacgéo
motora, da orientacdo espacial e da compreensdo concreta
do espaco onde 0 jogo acontece.
Observacéo, contagem e descoberta do tabuleiro
Apos a exploracgao corporal, o professor reiine novamente as
criancas ao redor do tabuleiro para um momento de

observacéo e reflexdo. Nesse momento, ele propde que
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METODOLOGIA
22 Aula: 23/03/2026

todos contem juntos algumas casas do tabuleiro,
incentivando a participagdo coletiva. A contagem é realizada
de maneira simples e sem cobranca de precisdo, pois 0
objetivo principal € estimular a observacédo, o raciocinio e o
contato inicial com no¢Bes mateméaticas. As criancas podem
apontar para as casas enquanto contam, identificando
novamente as cores e percebendo a organizacdo do
tabuleiro.

Em seguida, o professor apresenta uma frase tradicional do
jogo de xadrez: “Casa branca no canto direito”. Para tornar o
momento mais lddico e significativo, essa frase é
transformada em uma pequena cantiga ou repeticdo ritmica,
gue pode ser cantada coletivamente.

“Casa branca no canto direito”.

“Casa branca no canto direito”.

Enquanto repetem a frase, as criangas sao convidadas a
apontar para o canto correto do tabuleiro, reforcando a
orientacdo espacial e a percepcdo da organizacdo do jogo.
Esse momento contribui para que as criancas comecem a
compreender que o tabuleiro possui uma posicdo correta
para iniciar a partida.

Descoberta do nome do tabuleiro e encerramento da aula
Para finalizar a atividade, o professor retoma tudo o que foi
observado e explorado durante a aula. Ele explica que
aquele grande desenho organizado no chao possui um nome
especial: tabuleiro de xadrez.

O professor conversa com as criangas, explicando de forma
simples que o tabuleiro é o espaco onde acontece o jogo de
xadrez. Em seguida, desperta a curiosidade do grupo ao
contar que, nas proximas aulas, personagens especiais —
chamados de pecas — irdo brincar e se movimentar sobre

esse tabuleiro.
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Esse momento de encerramento € importante para criar
expectativa e motivacdo para as proximas atividades. Ao
apresentar o xadrez de maneira ludica e acolhedora, o
professor favorece o interesse das criancas pelo jogo e
prepara o grupo para novas descobertas.

Avaliacdo: a avaliacdo sera realizada de forma continua e
observacional, considerando o processo de participacao
das criancas durante toda a atividade. O professor
observara aspectos como o interesse demonstrado, a
curiosidade diante do tabuleiro, a capacidade de identificar
as cores presentes no jogo, a participacdo nas brincadeiras
corporais e a interacdo com o0s colegas.

Também serdo considerados a disposicdo das criancas em
explorar o espaco do tabuleiro, a iniciativa em responder as
perguntas propostas e 0 envolvimento nas atividades
coletivas. Dessa forma, a avaliagdo busca compreender o
processo de aprendizagem de cada crianca, valorizando
suas descobertas, suas experiéncias e sua participacdo no

desenvolvimento da aula.

CONTACAO DE HISTORIA — OS PERSONAGENS
DO REINO DO XADREZ

Acolhida: O professor organiza o espaco com o tabuleiro no
chdo, mas as pecas ainda ndo estao visiveis. As criancas
sentam em roda, proximas ao tabuleiro.

Com voz calma e tom de mistério, o professor diz:

‘Hoje o Reino do Xadrez acordou diferente...
Alguns personagens quiseram sair do castelo para se
apresentar.”

O professor faz uma pequena pausa e continua:

‘Eles sao diferentes, cada um tem um jeito,

mas todos gostam de brincar e pensar.”
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CONTACAO DA HISTORIA: Com voz calma e curiosa, inicia
a historia:

“Era uma vez um reino muito diferente... Um reino feito de
guadradinhos pretos e brancos. Nesse reino, ninguém corria
sem pensar, porque tudo precisava de atencdo e cuidado.
Esse reino se chamava REINO DO XADREZ.”

Enquanto conta a histéria, o professor mostra o tabuleiro e
caminha lentamente sobre ele, ajudando as criancas a
associarem o espaco a narrativa.

“‘Nesse reino moravam muitos soldadinhos pequenos, mas
muito corajosos. Eles se chamavam PEOES. Os pedes iam
sempre na frente, cuidando do caminho para proteger todo o
reino. ”

O professor mostra o pedo, coloca-o no tabuleiro e
demonstra seu movimento:

‘O pedo anda devagar, uma casa para frente.
Mas quando encontra um inimigo, ele vai de ladinho para
proteger seu reino.”

As criancas sdo convidadas a imitar o pedo andando para
frente, com passos curtos.

“Nos cantinhos do reino moravam AS TORRES. Elas eram
como grandes castelos que cuidavam de tudo bem
direitinho. ”

O professor mostra a torre e explica:

“A torre anda para frente, para tras e para os lados, sempre
em linha reta, como se estivesse vigiando o caminho.”

As criancas podem andar no chéo imitando a torre, andando
somente em linhas retas.

“Também havia no reino um personagem muito elegante,
chamado BISPO. Ele gostava de andar sempre de ladinho,
nunca em linha reta.”

O professor demonstra o movimento diagonal:

‘O bispo anda s6 na diagonal e nunca muda de cor. Se
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METODOLOGIA
3° AULA:
24/03/2026

comeca na casa branca, sempre fica na branca.”

As criangas apontam o caminho diagonal no tabuleiro.

“Mas o personagem mais diferente do reino era o cavalo. Ele
adorava pular!”

O professor mostra o cavalo e conta:

“O CAVALO anda fazendo um desenho em forma de ‘L. Ele
pula por cima dos outros e chega onde ninguém imagina.”
Nesse momento, as criancas sdo convidadas a levantar e
imitar o movimento do cavalo com o corpo.

“No centro do reino vivia A RAINHA. Ela era muito forte e
ajudava todo mundo.”

O professor explica:

“A rainha pode andar para frente, para tras, para os lados e
na diagonal. Ela anda como a torre e como o bispo.”

As criancas observam os varios caminhos possiveis no
tabuleiro.

“E, por fim, havia o personagem mais importante de todos: O
REI. Ele ndo era o mais rapido nem o mais forte, mas
precisava ser protegido.”

O professor mostra o rei:

“O rei anda devagar, uma casa de cada vez. Quando ele esta
em perigo, todo mundo precisa ajudar.”

O conceito de xeque € introduzido de forma leve: “Quando
alguém chega muito perto do rei, dizemos: ‘O rei esta em
perigo!”

HORA DE INTERAGIR COM OS PERSONAGENS: O
professor finaliza dizendo:

“Agora que vocés conhecem os personagens do Reino do
Xadrez, eles estdo prontos para brincar com voceés.
Mas lembrem-se: no Reino do Xadrez, todo mundo respeita a
vez do outro e tenta sempre de novo.”

HORA DE CONSTRUIR: Ap6s conhecer todos os

personagens, o professor explica que agora cada crianca
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pode escolher e desenhar a peca que mais gostou. O
professor distribui folhas e lapis de cor, orientando as
criancas a desenharem o personagem escolhido do jeito que
imaginarem, sem preocupacdo com certo ou errado.
Enquanto desenham, podem contar por que escolheram
aquela peca.

O professor circula entre as atividades, observa, incentiva e
valoriza as tentativas das criancas, reforcando que no Reino
do Xadrez todos aprendem juntos, com calma e respeito.
Avaliacdo: A avaliacdo ocorrerd por meio da observagdo da
participacdo dos alunos, do reconhecimento das pecas e
da execucdo dos movimentos ensinados, bem como do

respeito as regras e aos colegas.

JOGANDO XADREZ DE FORMA SIMPLIFICADA
RELEMBRANDO: O professor organiza as criancas em roda,
ao redor do tabuleiro grande no chao, e retoma brevemente a
histéria do Reino do Xadrez. Relembra os personagens,
perguntando:

“‘Quem lembra quem s&o os soldadinhos do reino?” “Qual
personagem pula?” “Quem é o mais importante do reino?”
As criancas respondem oralmente e apontam as pegas no
tabuleiro, reforgando o vinculo entre a historia e o jogo.
REPRESENTANDO O PERSONAGEM: O professor propde
uma atividade corporal: cada crianca escolhe um
personagem do Reino do Xadrez para representar. No
tabuleiro desenhado no chéo, as criangas caminham
imitando os movimentos da peca escolhida:

e Pebes: andam um passo para frente

e Torres: andam em linha reta

« Bispos: andam na diagonal

e Cavalos: fazem o movimento em “L”

e Rei: anda devagar, uma casa
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« Rainha: anda para todos os lados
Esse momento reforga os movimentos de forma concreta,
divertida e significativa. O professor explica que esse € um
jogo do Reino do Xadrez, e que o objetivo ndo € ganhar, mas
ajudar os personagens a se movimentarem corretamente. As
regras séo simples:

o Cadaum joga na sua vez

« Movimenta apenas uma peca

e Respeita o colega
Durante o jogo, o professor circula, orienta, relembra os
movimentos e valoriza cada tentativa, dizendo frases como:
“Vocé pensou antes de andar, muito bem!” “WVamos tentar de
novo?”
N&o se trabalha xeque-mate nem eliminacdo de pecas. O
foco é a experimentacéo.
Ao final, as criancas voltam para a roda. O professor conduz
uma conversa breve, perguntando:

e “Qual personagem vocé mais gostou?”

o “Foi facil esperar a vez?”

“Como ajudamos o rei hoje?”

O professor finaliza reforcando que, no Reino do Xadrez, o
mais importante € pensar, respeitar e tentar de novo,
valorizando o esforco de todos.
Avaliacdo: A avaliacdo da ultima aula ocorrer4 de forma
processual, continua e observacional, considerando a
participacdo das criancas durante as atividades propostas,
respeitando o caréater ludico e exploratério do ensino do

xadrez nessa faixa etaria.

RECURSOS
DIDATICOS
PEDAGOGICOS

e Tabuleiro de xadrez gigante confeccionado no chao
com papel preto e branco

e Tabuleiros de xadrez de mesa
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Pecas de xadrez (rei, rainha, torre, bispo, cavalo e
pedo)

Cartazes ou imagens ilustrativas dos personagens do
xadrez

Espaco amplo para movimentagéo corporal

Folhas de papel sulfite ou papel desenho

Lapis de cor, giz de cera ou canetinhas

Musicas e cantigas relacionadas ao xadrez

Histérias e narrativas do “Reino do Xadrez”




