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Resumo

Este trabalho apresenta uma proposta de material instrucional para o ensino de
pensamento computacional usando o jogo de xadrez como recurso para tal, tendo em
vista a contribuicdo para o cenario educacional de computagdo com a produgdo de
recursos pedagogicos de bom custo-beneficio. Utilizando o jogo de tabuleiro como
uma atividade desplugada e ludica, criou-se analogias para apresentar o conceito de

algoritmo, assim como explorar o potencial do xadrez como material pedagogico.

Abstract

This paper presents a proposal of an instructional material for teaching
computational thinking using the chess game as a learning resource. We aim to
contribute to the educational computing scenario developing low cost pedagogical
resources . Using a board game as an unplugged and playful activity, analogies were
created to present the concept of algorithm, as well as to explore the potential of chess

as a pedagogical material.
1. Introducgao

Atualmente estamos inseridos em um mundo cada vez mais globalizado, com um
cenario tecnoldgico em ascensdo e, por consequéncia, uma crescente demanda por
profissionais aptos a trabalhar nesse contexto. Surge a necessidade de promover uma
formag¢do mais adequada para as atuais e futuras geracdes, de tal modo que a relagdo com as
novas tecnologias no cotidiano seja cada vez mais de fcil entendimento. Dentre as tematicas
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de fundamental importancia a serem lecionadas no periodo de formagao académica dessas
geracdes, destaca-se o ensino de Pensamento Computacional (PC).

Com as recentes exigéncias do mercado de trabalho, apresentar assuntos como PC ao
que parece ¢ vantajoso para o ambiente educacional, uma vez que se pode preparar estudantes
com mais capacidade de resolugdo de problemas. Logo, a constru¢ao e busca por materiais
didaticos que auxiliem nesse processo de ensino e aprendizagem se faz necessario no cenario
educacional bésico brasileiro, tendo em vista que a variabilidade de formatos desses tipos de
recursos didaticos ainda ¢ pequena (Almeida, Conceigdo, Ferreira, Rios, Santana & Duraes,
2021).

O trabalho de Pimentel e Nicolau (2018) aborda como o cenério de escolas brasileiras
ainda nao trabalham Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (TICs) adequadamente e a
insuficiéncia de estrutura tecnoldgica necessdria para os alunos e corpo docente. Como
proposta teodrica, os autores apresentam os jogos de tabuleiro como uma alternativa simples e
de custo-beneficio viavel para atividades desplugadas (ou niao) e que podem criar uma base
cognitiva para o aprendizado de Pensamento Computacional. Segundo os autores, utilizando
a multidisciplinaridade e ludosofia, ¢ possivel que estudantes criem analogias com o jogo de
xadrez para compreender conceitos de pilares do pensamento computacional e at¢ mesmo
termos como hardware e software, antes mesmo de terem o primeiro acesso a esses aparatos.
Vimos esta como uma forma lidica de preparar os alunos da educagdo basica para os desafios
tecnologicos presentes cada vez mais no mercado de trabalho.

O jogo de xadrez ¢ um dos esportes mais praticados no mundo e ja ¢ implementado
em curriculos escolares de outros paises como forma de desenvolver a concentragdo,
raciocinio logico, criatividade e outras habilidades dos estudantes (S4, 2012). No Brasil ainda
ndo ¢ muito habitual a pratica do jogo nas escolas como atividade curricular, isso também se
deve a falta de formagao continuada dos professores (S4, Silva, Neto, Tonegutti, 2012). Deste
modo, o jogo de tabuleiro acaba se tornando pouco explorado como ferramenta pedagdgica
de ensino, mesmo apresentando 6timo custo-beneficio para os cenarios escolares.

Este trabalho apresenta uma proposta de material pedagogico para o ensino de
pensamento computacional utilizando o jogo de xadrez com o objetivo de estimular o
raciocinio logico, assim como a capacidade de solucionar problemas, e desenvolver uma
atividade ludica para o ensino do pilar computacional de algoritmo.

Com base em pesquisas realizadas pela autora através do Google Scholar, outros
trabalhos relacionados a produ¢dao de material instrucional a partir de jogos de xadrez que
abordem o ensino de pensamento computacional ndo foram encontrados. Neste sentido, o
trabalho que sera desenvolvido se apresenta como uma contribuicdo com utilidade para
cenarios educacionais, formais e informais, visto que ¢ de baixo custo, apresenta beneficios
cognitivos e aspectos ludicos para pessoas de diferentes faixas etarias.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: a primeira parte da secdo 2
contextualiza o pensamento computacional e seus quatro pilares; a segunda parte da se¢do 2
aborda o xadrez e sua relagdo existente com algoritmo; na secao 3 ¢ apresentada a proposta
do material seguido das etapas de producgdo do tabuleiro e atividade relacionada do jogo com
algoritmo; a sec¢ao 4 trata das ideias de trabalhos futuros visando a continuagdo de estudo
para outros pilares do pensamento computacional.



2. Conceitos que fundamentam a producio do material instrucional

2.1 Pensamento Computacional

Pensamento computacional ndo se refere apenas a solugcdo de problemas ligados a
computacdo. Ele aborda conceitos que podem ser utilizados na vida cotidiana para entender
até mesmo o comportamento humano (Wing, 2010). Habilidades como: dividir um problema
complexo em parte menores (decomposi¢do); reconhecer similaridades entre problemas
(reconhecimento de padrdes); ignorar detalhes irrelevantes e focar nas principais informagdes
(abstragdo) e desenvolver o passo a passo de uma solucdo para um determinado problema
(algoritmo) sdo importantes para o processo de programacao de um computador € compdem
os quatro pilares do PC (BBC Learning, 2015). Porém, os mesmos ndo necessitam de
computadores ou aparatos eletronicos para serem ensinados e também podem ser utilizados
em outras areas e disciplinas (Brackmann, 2017).

Devido as grandes mudancas ocasionadas pelo crescente cendrio tecnologico, os
impactos nas novas e futuras geragcdes devem ser levados em conta no processo de formacao
destas. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 2018 aborda esse aspecto de
formagdo educacional e fundamenta a importancia de inserir o conteudo de pensamento
computacional na educacdo basica a fim de trabalhar, por exemplo, a capacidade de
compreensdo ¢ resolugdo de problemas através do desenvolvimento de algoritmos,
capacitando os estudantes para atuarem em um cenario de constante mudancga.

2.2 Xadrez e o pilar de algoritmo

O jogo de xadrez apresenta grande potencial como ferramenta de desenvolvimento da
capacidade de resolucao de problemas, assim como pode auxiliar at¢ mesmo criangas a lidar
com problemas complexos (Dauvergne, 2000). Estudos procuraram investigar a relacao entre
o xadrez e a identificagdo de padrdes no momento da resolugdo de problemas durante as
jogadas. Identificaram a presenga de padrdes matematicos. Este ¢ o caso do trabalho de
Cohen e Manion (1989), no qual os autores observaram criancas do 3° e 6° ano do ensino
fundamental que praticavam xadrez e outras que ndo praticavam. Concluiram que os alunos
enxadristas identificavam melhor padrdes em um teste com problemas matematicos e
geométricos. De certo modo, pode-se compreender que o reconhecimento de padrdes ¢ um
pilar possivel de ser praticado ¢ percebido em jogos de xadrez.

Jogos de tabuleiro, dentre eles o xadrez, foram usados como proposta de oficina
desplugada para reforgar conceitos de disciplinas de algoritmos e linguagem de programagao
por Silveira e Alcantara (2014). O resultado do trabalho dos autores demonstrou certa
melhora na disciplina de algoritmo por parte dos alunos apos a realiza¢do da oficina, o que
pode levar a visualizar certas vantagens nesse tipo de atividade que requer o uso do raciocinio
légico. Ainda assim, o trabalho dos autores ndo apresenta uma proposta de material
instrucional, apenas aborda como a pratica do jogo pode trazer determinados beneficios.

A partir do jogo de xadrez o conceito de algoritmo ¢ utilizado para resolucao de
problemas como o das oito rainhas. Esse problema consiste na criagdo de um algoritmo para a



possibilidade de se inserir em um tabuleiro de xadrez vazio oito pecas da rainha de forma que
nenhuma ataque a outra. Outro desafio conhecido historicamente ¢ o passeio do cavalo onde,
em um tabuleiro vazio, uma pe¢a do cavalo precisa passar por todas as casas do tabuleiro
apenas uma vez. Esses desafios criados fazem uso de algoritmos para suas solucdes, de tal
forma que, até mesmo em desafios simples durante uma partida do jogo, pode-se criar uma
infinidade de algoritmos e assimilar seu conceito com a pratica do jogo.

3. O Material Instrucional Proposto neste Trabalho

O material® elaborado consiste em: um guia para aprendiz’, um guia para orientador® e
materiais® para os momentos de pratica. A capa dos guias pode ser visualizada na figura 1.

O guia do orientador apresenta as informagdes necessarias para ministrar o contetdo
de PC com xadrez. O contetido esta dividido em quatro partes, onde as mesmas sdo descritas
como forma de orientacdo para o interessado neste material conduzir toda a aplicagdo do
tema. Cada parte conttm um quadro com objetivo, conteido, materiais para atividade,

atividades e materiais auxiliares para conhecimento dos conteudos, caso o orientador ainda
nao tenha familiaridade com xadrez ou pensamento computacional.

O guia do aprendiz contém breves informagdes sobre o que ocorrerd em cada parte.
Ha também espagos dedicados a anotagcdes do que poderd ser visto em cada etapa e
experiéncias adquiridas.

Os materiais para atividade pratica sdo para o momento de criagdo dos elementos do
jogo de xadrez, contendo um video tutorial para montagem do tabuleiro e folhas de moldes
das pegas.

Ao longo de cada partida realizada na parte III dos conteudos, pretende-se
encoraja-los a compreenderem inicialmente um pilar do pensamento computacional:
algoritmo. O processo instrucional ocorrerd durante e apds o desfecho das jogadas.

Figura 1: Capa do guia do orientador e do aprendiz.

PENSAMENTO

COMPUTACIONAL PENSAMENTO
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Fonte: material do autor

2 Atalho para o material instrucional completo.

3 Atalho para o Guia do Aprendiz.

4 Atalho para o Guia do Orientador.

5 Atalho para materiais referente as atividades praticas.


https://drive.google.com/drive/folders/1IP82Ao4yxvpbW4R1eZMUecc-xXPu8p-B?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10qlaeucDCcxuB1VDqUdn_zWbevpxGB4F/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fa7oFNxF94X6LVNEDldPBJqrVlSBuw8M/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1XxkeAJSH2Oaa30tr9oMP9yBfT9eXTz_5?usp=sharing

3.1 Produgdo do tabuleiro e pecas

Para envolver os jogadores no processo instrucional, utiliza-se principios da cultura
maker. Isto ¢ alcancado tanto na fabricacdo do tabuleiro quanto nas pegas de xadrez. Esta
também ¢ uma estratégia para estimular a criatividade dos participantes. O guia do orientador
conta com um atalho na parte II, visualizada na figura 2, para um video instrucional® (figura
3) sobre a construgdo dos elementos do jogo, onde o mesmo deve assisti-lo para conduzir a
producdo dos elementos que serdo feitos pelo aprendiz.

Figura 2: Introducio da parte II do guia do orientador.
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Fonte: material do autor.

Figura 3: Video instrucional sobre a producio do tabuleiro e pecas de xadrez.

Fonte: autor

6 Atalho para o video instrucional produzido sobre a produgdo dos elementos do jogo de xadrez.


https://drive.google.com/file/d/1vSn9vOPkbjI1yDFxgEwoKlvqOV4vxr_z/view?usp=sharing

Com o tabuleiro pronto, pode ser iniciada a etapa de aprendizagem de jogar xadrez.
Os guias demonstram que deve ser utilizada uma parte exclusiva para o momento de aprender
como jogar o xadrez, assim como conhecer os movimentos necessarios para jogar € as regras.

3.2 Exercitando o conceito de algoritmo com xadrez

As regras e movimentos das pecas devem ser ensinadas pelo orientador na parte II
proposta no material e, logo apds, a parte III ¢ dedicada a pratica do jogo. Caso haja mais de
um aprendiz, ¢ recomendado dividir os participantes em duplas. Uma primeira fase de partida
¢ executada como forma de experiéncia e esclarecimento de como funciona a movimentagao
do jogo. Na segunda rodada de partidas, o aprendiz deve ter em maos a atividade para parte
IIT (figura 4) apresentada no guia do aprendiz, para anota¢des de jogadas e suas respectivas
pecas utilizadas. Os jogadores devem ser orientados a tomar nota durante os desafios e
possiveis solugdes que surgirdo durante a partida.

Figura 4: Atividade proposta para parte III.

U UN U

2. Durante a partida realizada com seu ATIVIDADE
adversério, utilize o espaco abaixo para anotar _—
08 passos ou jogadas que pretende realizar

para solucionar determinados desafios 1. Apés analisar a i m a seguir, quais
encontrados durante o jogo, assim como foi jogadas seriam neceu:ﬁas para o jogador
feito na questéio anterior. com as pecas brancas ganhar a partida?

Fonte: material do autor.

Na imagem, a primeira questdo da atividade tem o objetivo de encontrar as jogadas
necessarias para vencer a partida, no caso do jogador com as pegas brancas. Ao responder a
questdo, o participante cria um algoritmo para solucionar o desafio e ganhar o jogo.

As anotagdes feitas na segunda questao € um método para que os jogadores pensem
mais cuidadosamente nas proximas jogadas que fard para solucionar o desafio em questdo e
assim criar uma estratégia dos passos mais adequados para defender suas pecas. Deste modo,
os jogadores podem usufruir melhor do tempo e modo de preparar as estratégias necessarias
para continuar o jogo.



Ao final da rodada de partidas, os participantes podem nomear as situacdes que
tomaram nota. Um debate, realizado na parte IV da apresentacdo do conteudo, sobre o meio
utilizado para formular as jogadas durante as partidas deve ser estimulado para reunir
feedbacks desse processo e iniciar a explicagdo do conceito de algoritmo. O método realizado
nada mais € do que a criacdo de algoritmos para que os participantes solucionem os desafios
encontrados durante o jogo. Outros jogadores podem ter se deparado com situagdes
parecidas, o que possibilita a avaliagdo de diferentes algoritmos criados para uma mesma
situagdo. O objetivo € trazer o entendimento de que os passos criados pelos jogadores, com o
intuito de solucionar determinado problema, demonstra de forma pratica o conceito de
algoritmo trabalhado no pensamento computacional aplicado no jogo de xadrez.

4. Trabalho futuros

Este trabalho abre oportunidades para a futura criacdo de recursos que explorem
outros pilares do pensamento computacional que nao foram contemplados no material
instrucional durante a etapa da pratica do jogo de xadrez, tais como: reconhecimento de
padrdes, decomposi¢ado e abstragao.

Um outro objetivo de trabalho futuro ¢ a possibilidade de avaliagdo do material
proposto, a fim de melhorar aspectos desta produgdo pondo em pratica tudo o que foi
pesquisado e apresentado neste trabalho para analisar a aprendizagem dos pilares do
pensamento computacional utilizando o xadrez como ferramenta pedagogica.
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