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XADREZ DIGITAL PARA ATENCAO E CONCENTRACAO NO
ENSINO FUNDAMENTAL

Lindomar Toninit

Resumo: Na educacdo, o ludico sempre teve destaque e as criancas, naturalmente, séo
atraidas por jogos, devido a interatividade a elas proporcionada. Evidenciando a importancia
do uso de aplicativos moveis e 0 jogo de xadrez no contexto ludico e pedagdgico, este
trabalho apresenta uma ferramenta que busca contribuir na aprendizagem e na cognicao dos
alunos do ensino fundamental. Com esse intuito, foi desenvolvido um aplicativo mével,
inicialmente para dispositivos moveis (celulares, tablets etc.) com o sistema operacional
Android. O aplicativo é um jogo da memdria, composto por imagens que geram as
combinagdes, sendo, dessa forma, pecas ludicas de um tabuleiro de xadrez. Realizou-se uma
pesquisa com alunos em uma escola no municipio de Santa Maria de Jetib4, local onde a
pratica de xadrez fez parte do cotidiano dos alunos. Os resultados mostraram que é possivel o
uso de aplicativos mdéveis como uma abordagem metodoldgica alternativa, no contexto ludico
e pedagogico, visando a melhorara da atencéo e da concentragdo dos alunos. Portanto, diante
dos resultados obtidos, de forma positiva, pode-se perceber a importancia do aplicativo
desenvolvido, estimulando o desenvolvedor a criar novas fungdes para o aplicativo, com o
objetivo de desenvolvera interdisciplinaridade, propondo e possibilitando atender outras
demandas.

Palavras-chave: Ensino fundamental. Atencdo. Concentracdo. Xadrez.

DIGITAL CHESS TO ATTENTION AND CONCENTRATION IN ELEMENTARY
SCHOOL

Abstract: In education, the playful has always been a great potential and children are
naturally attracted to games due to the interactivity provided to them. Evidenciating the
importance of the use of mobile applications and the game of chess, in the ludic and
pedagogical context, this work presents a tool that seeks to contribute in the learning and
cognition of the elementary school students. Intending so, a mobile application was
developed, initially for mobile devices (mobile phones, tablets etc.) with the Android
operating system. The application is a memory game, where the images that generate the
combinations are playful pieces of a chessboard. A survey was carried out with students at a
school in the municipality of Santa Maria de Jetiba, where the practice of chess is part of the
daily life of the students. The results showed that it is possible to use mobile applications as
an alternative methodological approach, in the ludic and pedagogical context, to improve
students' attention and concentration. Therefore, in light of the results obtained, in a positive
way, it is possible to perceive the importance of the developed application, stimulating the
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developer to create new functions for the application, with the aim to develop the
interdisciplinarity, proposing and making possible other demands.

Keywords: Elementary education. Attention. Concentration. Chess.

1 INTRODUCAO

Este trabalho aborda o desenvolvimento de um aplicativo mével (App) com proposta
ladica. O aplicativo foi desenvolvido para alunos do ensino fundamental, com idade de 7 a 8
anos, meninos e meninas, em uma escola do municipio de Santa Maria de Jetiba. Os alunos
apresentavam dificuldade de atencdo e de concentracdo em atividades simples que foram
propostas, principalmente no ambiente da sala de aula.

Ao desenvolver o aplicativo, foram pensados e levados em consideragdo 0s recursos
que o publico-alvo tinha disponivel e que seriam de facil acesso - no caso dos smartphones - e
qual era o sistema operacional que esses tinham instalados. Ao fazer uma breve pesquisa,
observou-se que a maioria dos smartphones no mercado possuem o sistema operacional
android instalado.

O android é o sistema operacional mais popular do mundo e mantéem essa lideranca
também no Brasil. De acordo com a empresa de analise de dados Kantar, o sistema do Google
ja domina 93,2% do mercado nacional de dispositivos moveis (OLHAR DIGITAL, 2017).

O cotidiano de uma crianga pode envolver vivéncias em um mundo cheio de
informacGes, novidades e estimulos. Sendo assim, esses foram alguns dos motivos para que as
criancas pesquisadas tivessem dificuldades em se manter concentradas em suas atividades,
quando estdo brincando ou expostas a resolver alguma atividade que requer atencéo. No geral,
a atencdo advinda de qualquer aspecto novo na vida delas, em muitas das ocasides, pode gerar
reflexos diretamente ligados a aprendizagem, sendo em sala de aula ou néo.

O ludico sempre teve um grande potencial na educacdo. Criancas, naturalmente, sao
atraidas pelos jogos, devido & interatividade a elas proporcionada. E notério que os jogos sdo
considerados ferramentas relevantes de ensino e sdo mais promissores se comparados aos
métodos tradicionais. Segundo Postman (1994), trabalhar com o ladico e a educacdo para
promover conhecimento € promissor, principalmente ao observar-se que a nova geracdo
cresce inserida na era do Tecnopoli, as quais adquirem habilidades de modo natural durante a

interacdo com dispositivos tecnoldgicos. O ladico e a educacdo necessitam caminhar no
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mesmo sentido com a tecnologia, de modo que € preciso transformar o tempo gasto por
alunos com smartphones e tablets em resultados positivos para a educacao.

Sugere-se que 0 jogo seja uma fonte instigadora, utilizado para atrair os envolvidos e,
para que isso ocorra, torna-se necessario explorar o uso de novas tecnologias, fortalecendo o

ladico no processo ensino-aprendizagem.

2 O XADREZ

Figura 1 — Tabuleiro de xadrez e suas pegas

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

O xadrez é um jogo de mesa de carater recreativo e competitivo, no qual € comum ser
jogado por dois jogadores. Existe também um formato de jogo, em que um Unico jogador
desafia dezenas ou centenas de jogadores, sendo chamado de simultanea. De um lado, um dos
jogadores fica com 16 pecas claras e do outro lado, outro jogador fica com 16 pecas escuras.
Cada jogador pode realizar um lance por vez. O jogador que possui as pegas claras é quem
inicia a jogada. O objetivo da partida é dar o xeque-mate no rei do adversario, causando o
término da partida, da seguinte maneira:

e 0 rei ndo consegue se movimentar para nenhuma casa (estando todas elas na linha de
ataque das pecas do adversario);
« nenhuma peca pode ser colocada na frente, de modo a proteger o Rei;

e apeca que esta atacando ndo pode ser capturada.
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O xadrez é um jogo que requer raciocinio l6gico e estratégia; sorte ndo existe, exceto
na iniciagdo do jogo, quando ¢é realizado o sorteio das cores para saber qual jogador iniciard a
partida com as pegas claras.

A origem do xadrez ocorreu por volta do século VI, na india, de nome shaturanga e,
posteriormente, 0 jogo foi para a China e Pérsia. O formato atual do jogo teve surgimento no
Sudoeste da Europa, na metade final do século XV, ap6s a evolugcdo dos modelos antigos de

origens persas e indianas.

3 MOVIMENTOS OU JOGADAS DAS PECAS

O jogo de xadrez é composto por um tabuleiro contendo 64 casas; € jogado por duas
jogadores, um joga com as pecas claras e 0 outro com as escuras; 0 jogo € composto por um
total de 32 pecas, 16 claras e 16 escuras; cada jogador possui duas torres, dois cavalos, dois
bispos, uma dama, um rei e oito pedes. O jogador que possui as pecas claras executa o
primeiro lance. Cada peca tem a sua forma Unica de se movimentar no tabuleiro, dando a
possibilidade hd um grande numero de padrdes e estratégias, tornando-o um esporte de

estratégia.

4 APLICATIVO MOVEL

De acordo com Yang (2012), os Apps séo aqueles quadradinhos que estdo espalhados
no celular e que, com um Unico toque possibilita a conexdo com um universo de
possibilidades. As pessoas também os chamam por aplicativos ou aplicacdes, mas o termo
App ja é comum no nosso dia a dia.

Um App, como o desenvolvido para este trabalho que possui como base o jogo de
xadrez, o qual desperta as habilidades cognitivas do jogador, torna-se uma importante
ferramenta educacional no contexto do raciocinio légico e de atividades ladicas. O App foi
elaborado para ensinar as regras basicas e movimentos das pecas do jogo de xadrez, por meio
de imagens contidas no App, as quais representam uma parte da cultura regional nacional, o
cangaco do sertdo brasileiro, sendo bem simples e intuitivo, o que facilita a interatividade.
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De autoria propria, para fazer o App, foram usadas pegas de xadrez com caracteristicas
ludicas, pegas essas que retratam o cangaco do sertdo brasileiro. A utilizacdo dessas pecas tem
a funcdo meramente ilustrativa, pelo fato da autoria prépria possuir o tabuleiro com as pecas e
apenas foi o material disponivel.

As criangas podem melhorar a capacidade de concentragdo com alguns jogos e
brincadeiras simples que podem realizar em casa. Sendo assim, o App seré utilizado como
uma ferramenta para que seus praticantes possam melhorar a concentracdo e a atengéo,
tentando resolver os niveis do jogo da memoria no App. O App pode ser utilizado em
qualquer local sem necessidade de internet, desde que seja instalado em dispositivos com
android. Para Canaltech (2018), android € o nome e/ou a marca do sistema operacional
utilizado, principalmente em smartphones, netbooks e tablets. Ele é baseado na tecnologia
Linux e o seu desenvolvimento é realizado pelo Google; é o sistema operacional de
dispositivos moveis mais utilizado no mundo.

Desse modo, o App objetiva ajudar a diminuir a dificuldade de atencao e concentracao
de forma ludica e pedagdgica, visto que o aplicativo facilita a memorizacdo (por ser um jogo
da memoria) e proporciona ao jogador a possibilidade de conhecer o jogo de xadrez, 0s nomes
das pecas, seus movimentos e regras basicas. O aplicativo também objetiva: desenvolver a
concentracdo e a atencdo; mostrar o xadrez como modalidade esportiva; apresentar conceitos
e caracteristicas do xadrez pedagdgico; aprender a respeitar regras, limites do jogo, relacbes
sociais e de convivio; aprender a ter responsabilidades e tomadas de decisdes, ao praticar

xadrez; e contribuir com a formacdo do carater dos alunos.

5 REFERENCIAL TEORICO

Sabe-se que mestres e professores de xadrez possuem a convicgdo dos beneficios
desse jogo, tais como: o desenvolvimento da inteligéncia, habilidades para concentracdo e
atencdo e o autocontrole e habilidades de analise e leitura. Além dos ja citados, 0 jogo pode
desenvolver o raciocinio l6gico, uma vez que a criangca depara-se em um contexto com
diversos desafios, em que ela precisa tomar decisdes estratégicas para mover a peca, havendo
diversas possibilidades (CHRISTOFOLETTI, 2005). Portando, estudantes que fazem o uso da
pratica de xadrez, tendem a ser 0s mais rapidos nas tomadas de decisfes e, consequentemente,
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possuem um maior nimero de acerto. Logo, surge um indicador, considerando que a pratica
do jogo influencia nas habilidades relacionadas & tomada de decisdo (ARAUJO et al., 2014).

O jogo de xadrez faz parte dos jogos cognitivos, por fazer o uso de habilidades
cognitivas para que o jogador possua um bom desempenho, utilizando o jogo do tipo
tradicional ou eletrénico. Para Ramos (2017 p. 20), jogos cognitivos referem-se a “um
conjunto de jogos variados que trabalham aspectos cognitivos, propondo a intersecgdo entre
os conceitos de jogos, diversdo e cogni¢dao”. Exercicios de habilidades cognitivas, por meio de
jogos no contexto escolar, tendem a criar habilidades emocionais e sociais, favorecendo a
interacdo social dos jogadores, bem como a colaboracéo entre as partes envolvidas.

Quando utilizados jogos cognitivos, a exemplo do xadrez, esta explicito que os
jogadores estdo expostos em uma situacdo de negociacdo, de conflito e de oposicéo, pelo fato
de ser uma atividade delimitada por regras e, nesse contexto, o envolvido necessita de
autocontrole do seu comportamento nas constantes tomadas de decisdes, levando-o ao
entendimento e aprendizado quando deparado com uma derrota, mesmo que esta lhe cause
frustracdo (RAMOS, 2017).

6 QUANTO AO DESENVOLVIMENTO DA ATENCAO E CONCENTRACAO

Segundo Vygotsky (1989), os jogos realizados no ambiente escolar potencializam o
desenvolvimento da atencdo e da concentracdo, bem como da linguagem e do pensamento. O
ludico no desenvolvimento do aluno tende a ensina-lo a agir corretamente nas suas tomadas
de decisbes, nas mais diversas situacoes, estimulando a capacidade de discernimento do aluno.
Os jogos possuem um papel relevante no processo de aprendizagem dos alunos, levando-os a
adquirem iniciativa e autoconfianca. Vygotsky (1989) também afirma que a interacdo
influencia no desenvolvimento da crianca, de forma grandiosa. Isto porque é por meio da
interacdo que a crianca aprende a agir no meio cognitivista, adquirido a liberdade de
determinar suas proprias a¢des. Quando o aluno estd em contato com o brinquedo, passa a ter
estimulos de curiosidade, iniciativa e autoconfianca, proporcionando o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento, da concentracdo e da atencao.

E preciso destacar que as tecnologias representam uma mudanca significativa na vida
das pessoas. Existe uma forte presenca do uso das tecnologias na &rea da educacdo,
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atualmente, e sé@o identificados diversos desafios de sua aplicagdo no processo de ensino-
aprendizagem, tema de varias pesquisas recentes (SERRA, 2009).

7 INOVACAO ALIADA A EDUCACAO

De acordo com a Organizacgdo das Nacgdes Unidas para a Educacgéo, Ciéncia e Cultura
(Unesco) (2014), como a maioria das politicas de TIC no campo da educacéo foi criada antes
do advento dos aparelhos mdveis, elas ndo procuram melhorar os potenciais das tecnologias
moveis para a aprendizagem. As raras politicas que fazem referéncia aos aparelhos moveis
tendem a trata-los, tangencialmente, ou a proibir sua utilizagdo nas escolas. E preciso
desenvolver politicas voltadas para o uso de dispositivos mdveis na educacdo. As tecnologias
da informacdo, quando usadas pelo publico infantil, podem trazer vérias oportunidades de
inovacdo, relacionadas a educacdo e ao entretenimento. Em concordancia com Campos
(2009), o educador necessita ser alguém que desafia e provoca situacdes no intuito da
ampliacdo do conhecimento de seus alunos. Meneses (2010), por sua vez, também frisa a
importancia dos educadores para o uso do ludico, na transmissdo do conhecimento,
concluindo que os educadores possuem a funcdo de mediadores e facilitadores da
aprendizagem.

Piaget (1990) argumenta que as atividades ludicas iniciam-se em sintonia com o
desenvolvimento da inteligéncia, tendo relacdo direta com os estagios do desenvolvimento
cognitivo. Deste modo, para cada etapa do desenvolvimento, a crianca pode tracar uma
relacdo a um tipo de jogo, sendo que esse processo acontece com todos 0s sujeitos.

Para Vygotsky (1998), é por meio de brincadeiras e jogos que as criangcas expressam
sua criatividade e demonstram seus saberes, bem como sentimentos e emocdes. Durante esta
pesquisa foi possivel observar que mesmo jogando, os alunos mantiveram-se concentrados e
atentos.

Winnicott (1975) detalha que, ao brincar, a crianca pode manipular fendmenos
externos a servico do sonho. Existem fendmenos transacionais para o brincar, do brincar para
o brincar compartilhado, e desse para as experiéncias culturais, o brincar implica confianca.

Durante os encontros da pesquisa, existiu o fator brincar e o grupo de alunos que
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participavam; os que terminavam primeiro a tarefa proposta queriam ajudar os que ainda nao
haviam terminado.

Piaget (1990), Vygotsky (1998) e Winnicott (1975) sdo considerados os classicos no
contexto dos jogos e brincadeiras para o aprendizado infantil. Portanto, suas teorias séo
imprescindiveis no que tange ao entendimento de como 0s jogos e brincadeiras influenciam
no ensino fundamental. Conclui-se, entdo, que o ludico é extremamente importante na vida da
crianca. Em cada fase do desenvolvimento infantil, sdo extraidas habilidades do jogo.
Podemos observar que ao brincar as criangas sdo estimuladas ao desenvolvimento das
linguagens e das relagbes com o meio participante, relacionando o meio ao contexto social a
que estdo inseridas.

Com os recursos tecnoldgicos existentes, 0s quais permitem que os jogos ludicos
eletrénicos figuem mais interessantes, por meio de recursos virtuais, & possivel proporcionar a
ilusdo e imaginacdo criadas por esses recursos, 0 que justifica a atual expansdo de jogos
eletrénicos, principalmente os desenvolvidos para dispositivos moveis, a exemplo do App

analisado neste trabalho, por ser de uso pratico.

8 METODOLOGIA

Os procedimentos metodologicos utilizados neste trabalho estdo voltados para uma
abordagem descritiva associada a pesquisa de campo. Os critérios de selecdo dos conteudos
foram referenciados aos temas relacionados aos jogos e brincadeiras para alunos do ensino
fundamental, em se tratando da importancia dos jogos ludicos e eletrbnicos que ajudam a
melhorar a concentracdo e a atencdo de criancas. Nesse sentido, foi desenvolvido um
aplicativo para dispositivos moveis (smartphone, tablets etc.) que possuam o Sistema
Operacional Android instalado.

A realizacdo da pesquisa envolveu instalagdes do aplicativo em alguns dispositivos.
Os alunos observaram que foi bem facil instalar e que poderiam fazer sozinhos. Todos 0s
alunos disseram que seria facil instalar o App, que fariam sozinhos em casa, para poderem
jogar sozinhos. Apds a instalacdo, foram criadas algumas tarefas relacionadas as fases do

aplicativo, para que os alunos pudessem resolver. Essas tarefas serviram para fundamentar a
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pesquisa quanto ao objetivo do trabalho. Algumas perguntas basicas foram realizadas aos
alunos, referentes ao aplicativo e o jogo de xadrez, visando a coleta de informacdes béasicas.

9 PROCEDIMENTOS E EXECUCAO

O aplicativo foi instalado em alguns celulares e tablets. A instalagdo ocorreu em uma
escola da rede municipal em Santa Maria de Jetibd. Dezoito alunos participaram das
atividades durante a pesquisa. Em se tratando da utilizacdo do aplicativo, além de ser utilizado
em smartphone (celulares com tecnologia avancada, que executam programas, similar ao
computador), pode ser utilizado com o auxilio de emuladores de arquivos com extensdo .APK
(aplicativos destinados a Sistema Operacional android), a exemplo de emuladores para
android, como BlueStacks, MEmu e Andy. Com a finalidade de utilizar os emuladores citados,
é possivel acessar varios sites na internet, permitindo que o usuario baixe e instale um destes
emuladores em computadores. Apos a instalacdo do emulador, basta abrir o arquivo com
extensdo .apk referente ao aplicativo e executa-lo, como se fosse em um smartphone.

Sendo assim, o aplicativo desenvolvido podera ser utilizado por alunos e professores
nos laboratorios de informatica da escola, bem como ser utilizado em locais publico,
objetivando a préatica por todos os interessados, de modo que conhecam o0s beneficios, entre

outras funcionalidade.

10 DESENVOLVIMENTO DO APLICATIVO

De acordo com Santana (2018), o android, basicamente, dominou 0 mundo com uma
fatia de 85,9% do mercado, com o iOS lutando e ocupando espa¢o no Unico mercado que lhe
interessa — o0 de médio/alto padrdo — com um share de 14%. A categoria “Outros”, que
engloba Windows, BlackBerr, ficou com miseros 0,1%. Em resumo, Google e Apple detém
99,9% dos computadores de bolso.

O App para esta pesquisa, desenvolvido por autoria propria, por meio da plataforma
AppsGeyser, pode ser acessado mediante o link: https://www.Appsgeyser.com. Na
plataforma, é possivel a elaboragdo de aplicativos, de forma simples e objetiva, necessitando
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do usuério apenas um conhecimento basico de informética e permitindo que qualquer pessoa
possa criar inimeros aplicativos com fins educativos, entre outros.

Antes da construcdo do aplicativo, foram feitas as imagens que seriam utilizadas para
a elaboracdo do jogo da memdria. As imagens foram fotografadas por meio de celular, cujo
tabuleiro e as pecas de xadrez apresentados no jogo sao de autoria propria deste trabalho.

O aplicativo tem o objetivo de diminuir a dificuldade de concentracdo e atencédo, de
forma ludica e pedagdgica, podendo ser praticado por todos os interessados. Com o
aplicativo, o aluno poderd conhecer as pecas do xadrez, seus nomes, a pontuacdo e seus
movimentos.

O tabuleiro foi confeccionado pelo artesao Demostenes Xavier Fideles, do Municipio

de Juazeiro do Norte, estado do Ceara e pode ser visualizado na figura 2.

Figura 2 — Tabuleiro de xadrez artesanal

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

O App esta disponivel para baixar e instalar de forma gratuita, bastando que o aluno
tenha um dispositivo com o sistema operacional android instalado. A interface do aplicativo

estd expressa na figura 3 e 4.
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Figura 3 — Tela inicial do jogo

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Figura 4 — Tela das fases do jogo

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

11 DESCRICAO DOS TRABALHOS

O objetivo das tarefas era perceber a evolugdo dos alunos na utilizacdo do aplicativo
desenvolvido, de modo a verificar se eles estavam atentos e concentrados e se isso Seria
possivel de ser alcancado ao longo dos dez encontros. A cada encontro foram anotadas as
porcentagens atingidas pelos alunos com relacdo ao objetivo da tarefa, se esses nimeros
estavam sendo favoraveis e se os alunos estavam melhorando a concentragdo e atencdo ao
fazer o uso do aplicativo ao longo dos encontros.

O organograma abaixo ilustra as tarefas realizadas pelos alunos por meio do
aplicativo.
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Figura 5 — Organograma para execugdo das atividades
Tarefas
Fases
|
| | | |
Movimento das
As pecas Nome das pecas Valor das pegas
pegas
Encontrar o maximo Encontrar o maximo Encontrar o maximo Encontrar o maximo
de combinagdes em de combinagdes em de combinagdes em de combinag¢des em
2 minutos. 3 minutos. 2 minutos. 3 minutos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2018).

12 RESULTADOS E DISCUSSOES

As tarefas foram estabelecidas de forma simultanea para todos os alunos, com tempo
estipulado para resolucdo. Ao final de cada etapa do desafio, foram feitas anotac6es referentes
ao desempenho individual dos alunos e quantos atingiram o objetivo da tarefa, levando em
consideracdo o tempo, a acdo aplicada e o nivel de concentracédo deles.

Os resultados mostraram que o uso de aplicativos moveis, como o desenvolvido para
este trabalho e possuindo uma abordagem metodoldgica alternativa, pode auxiliar na acdo
educativa, considerando o contexto ludico e pedagdgico, sendo uma ferramenta capaz de
obter atencdo e a concentracdo de alunos do ensino fundamental. Esses resultados apontam
uma abordagem que pode contribuir em discussGes mais amplas do campo da educacao.

Cerca de 85% dos alunos que fizeram o uso do aplicativo se demonstraram atentos e
concentrados, tentando resolver o problema proposto, e 80% desses mesmos alunos ndo

demonstraram concentracdo ao realizar outras atividades.
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13 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho visou o desenvolvimento de um aplicativo movel, enquanto ferramenta
de cunho pedagdgico, por conseguinte, educacional. Nessa perspectiva, objetivou-se ajudar o0s
alunos, mais precisamente os de ensino fundamental, quanto as suas necessidades cognitivas.
No decorrer do trabalho, foram apresentados varios argumentos que comprovam a
importancia do uso desse aplicativo mdvel, por abordar o jogo da memoria e o xadrez, sendo
que ambos requerem concentracdo e atencdo. Dessa forma, 0s jogos lidicos sdo importantes
ferramentas na construcdo do conhecimento, alcangando um grande potencial na educacgéo.

A atencdo requer alternéncia, sendo fundamental durante a utilizacdo do aplicativo
proposto. Isto porque o aluno pode se deparar com varias imagens, tentando encontrar a
imagem semelhante e é nesse momento que ele precisa estar atento porque, caso isso aconteca,
ndo serd possivel atingir o objetivo do jogo. O mesmo ocorre em uma partida de xadrez, cujo
jogador necessita observar e ficar atento a varios problemas que a ele é lancado. Em certos
momentos, 0 jogo requer atencdo distributiva por parte do jogador, frente a um problema
complexo, envolvendo o uso da atencdo e da concentracao.

No decorrer do trabalho, os alunos conheceram as pecas de xadrez, abordando os
nomes, 0S movimentos, as caracteristicas e conceitos do xadrez pedagogico, visando a
aprendizagem das regras do jogo e do dominio para comecar a praticar o jogo de xadrez, seja
por meio do ladico no aplicativo ou por meio de um tabuleiro real de xadrez. Foi possivel
aprender que ao praticar xadrez € preciso ter responsabilidade quanto as tomadas de decisdes.
No dia a dia de qualquer pessoa, as tomadas de decisdes sdo constantes, como € abordado nas
regras basicas do xadrez, em que peca tocada € peca jogada. Deve-se pensar com cautela antes
de tocar em uma peca, pois essa, se puder ser movida, tera que ser feita tal acdo. No xadrez, o
jogador precisa controlar a acdo e o tempo, respeitando regras, tendo limites e aprendendo a
conviver socialmente, por se tratar de um jogo que ndo distingue sexo, raca, idade, forca,
altura, religido ou cor para ser jogado. Portanto, a contribuicdo do xadrez para a formacéo do
carater humano € muito importante, conforme apresentado neste trabalho.

Com o intuito de dar mais propriedade ao projeto de criacdo do aplicativo
desenvolvido neste trabalho, serdo feitas atualizacfes, acrescentando novas possibilidades,
para que quando o usudrio (aluno) abrir 0 jogo, ele possa escolher com quais personagens
quer jogar, com novos layouts (aparéncia das telas do jogo), contendo outros modelos de
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pecas de xadrez, com fases diferentes, entre outros detalhes. Sendo assim, o aplicativo
abordara outras culturas existentes no Brasil, a exemplo do Cangaco do Sertdo, que faz parte
da cultura nordestina, a qual foi utilizada para desenvolver o aplicativo, sem perder as
caracteristicas e objetivos principais do recurso pedagdgico utilizado.
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