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RESUMO
A dissertagdo propde investigar o uso do jogo de xadrez como instrumento pedagdgico no
Ensino de Histéria, com o objetivo de promover aprendizagens histdricas e o desenvolvimento
da consciéncia historica dos estudantes do Ensino Médio. Parte do diagnéstico de que muitos
alunos apresentam dificuldades em atribuir sentido aos contetdos historicos, percebendo-os
como distantes de suas vivéncias. Nesse contexto, o xadrez ¢ concebido ndo apenas como
recurso ludico, mas como linguagem simbolica e metaforica capaz de problematizar relagdes
de poder, conflitos, desigualdades e transformagdes sociais. Do ponto de vista conceitual, a
pesquisa fundamenta-se na Didatica da Historia, nas nogdes de Aprendizagem Historica,
conforme Bergmann, Schmidt e Cainelli, na categoria de Consciéncia Historica, em Riisen, e
na compreensdo do jogo como elemento cultural, em Huizinga. Metodologicamente, adota a
pesquisa-a¢do, desenvolvida em uma escola publica de Ensino Médio em Tempo Integral, com
utilizagdo de questionarios, producdes textuais, entrevistas, oficinas com xadrez, analise
audiovisual e autoavaliagdes. Os resultados indicam maior engajamento discente,
ressignificagdo do Ensino de Histdria e avangos na construgdo da consciéncia histérica. Como
produto educacional, apresenta-se um guia pedagdgico que sistematiza orientagdes e
intervengoes didaticas para o uso do xadrez nas aulas de Historia, com a finalidade de apoiar a

pratica docente.

Palavras-chave: ensino de historia; aprendizagem historica; consciéncia histdrica; jogo de

xadrez.



ABSTRACT

The dissertation proposes to investigate the use of chess as a pedagogical instrument in History
Education, with the objective of promoting historical learning and the development of students’
historical consciousness in secondary education. It is grounded in the diagnosis that many
students experience difficulties in attributing meaning to historical content, often perceiving it
as distant from their lived experiences. In this context, chess is conceived not merely as a playful
resource, but as a symbolic and metaphorical language capable of problematizing relations of
power, conflicts, inequalities, and social transformations. From a conceptual standpoint, the
research is based on the field of History Didactics, on the notions of Historical Learning as
developed by Bergmann, Schmidt, and Cainelli, on the concept of Historical Consciousness
formulated by Riisen, and on the understanding of play as a cultural element in Huizinga.
Methodologically, the study adopts an action research approach, conducted in a public full-time
secondary school, employing questionnaires, written productions, interviews, chess workshops,
audiovisual analysis, and self-assessments. The results indicate increased student engagement,
a re-signification of History Education, and advances in the construction of historical
consciousness. As an educational product, the dissertation presents a pedagogical guide that
systematizes guidelines and didactic interventions for the use of chess in History classes, with

the aim of supporting teaching practice.

Keywords: history education; historical learning; historical consciousness; chess game.
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INTRODUCAO

O Ensino de Historia, enquanto campo de saber escolar e dimensao constitutiva da
formagao intelectual e politica, enfrenta desafios que ultrapassam a transmissao organizada de
conteudos. As transformacgdes que atravessam o tempo presente, associadas as reformas
educacionais recentes, dentre as quais estdo a implementacdo da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e a reconfiguracdo do Ensino Médio, redefinem expectativas formativas e
tensionam praticas consolidadas (Brasil, 2018). A BNCC, ao enfatizar competéncias,
habilidades e a articulagdo entre conhecimento e vida social, convoca o professor a revisar
métodos e finalidades do ensino, especialmente no que se refere a construgdo de sentidos para
o saber historico no espago escolar.

Nesse cendrio, torna-se incontorndvel a busca por propostas pedagogicas que
aproximem o conhecimento historico das experiéncias concretas dos estudantes, reconhecendo-
0os como sujeitos situados em contextos sociais especificos. A aprendizagem historica,
conforme defendem Bergmann (1989) e Schmidt e Cainelli (2009), ndo se restringe ao dominio
informativo sobre o passado; envolve a capacidade de atribuir significado as experiéncias
humanas no tempo, estabelecendo relagdes entre passado, presente e futuro. Tal perspectiva
exige praticas que favorecam a problematizacdo da realidade vivida e o desenvolvimento de
uma postura reflexiva diante das narrativas historicas.

E nesse horizonte que se insere esta dissertagdo, cujo objetivo geral consiste em
investigar as possibilidades pedagogicas do jogo de xadrez como instrumento mediador no
Ensino de Historia, com foco na aprendizagem histdrica e na consciéncia histdrica de estudantes
do Ensino Médio. Como objetivos especificos, busca-se analisar as contribui¢des do xadrez
para a constru¢do da aprendizagem historica e para o fortalecimento da consciéncia historica
discente, bem como elaborar um guia pedagogico destinado ao uso do jogo no contexto escolar.

A pesquisa fundamenta-se na observacdo do cotidiano escolar, onde se evidencia a
dificuldade recorrente dos estudantes em atribuir sentido aos contetidos historicos trabalhados
em sala de aula, sobretudo quando apresentados de forma desvinculada de suas vivéncias. Esse

distanciamento repercute na participagdo, na motivagao e na percep¢ao da Historia como saber
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abstrato. Quando o ensino se limita a exposi¢do linear de fatos e datas, tende a enfraquecer a
possibilidade de o estudante reconhecer-se como sujeito historico.

O jogo de xadrez ¢ aqui compreendido como linguagem pedagogica e metafora
estruturante, capaz de mobilizar conceitos historicos e favorecer a reflexao sobre conflitos,
disputas de poder e transformagdes sociais. Como sistema simbolico organizado por regras,
movimentos e hierarquias, o xadrez permite analogias com processos historicos € com a
dinamica das sociedades humanas. Ao assumir essa perspectiva, a pesquisa dialoga com
Huizinga (2007), para quem o jogo constitui elemento fundante da cultura, dotado de regras
proprias e capaz de produzir significados. No campo educacional, tal compreensdo legitima o
jogo como estratégia intencional de mediacdo, desde que articulado a objetivos formativos
claros.

A nogao de consciéncia historica, desenvolvida por Riisen (2007), constitui um dos
eixos conceituais do trabalho. Para o autor, a consciéncia histdrica refere-se a capacidade de
interpretar a experiéncia temporal e orientar acdes no presente a partir de narrativas sobre o
passado. No contexto escolar, o Ensino de Historia assume a responsabilidade de contribuir
para essa formacdo, oferecendo instrumentos para que os estudantes compreendam
continuidades e rupturas e se reconhegam como agentes inseridos em processos histdricos. Ao
explorar o xadrez como mediagdo, a pesquisa busca compreender de que modo o jogo pode
favorecer a constru¢do de narrativas historicas e a problematizagdo de temas como
desigualdade, poder e cidadania.

A investigacdo adota a pesquisa-acdo como abordagem metodologica, conforme
Thiollent (1999), por reconhecer o professor como pesquisador de sua propria pratica.
Desenvolvida em uma escola publica no Estado do Para, a pesquisa envolveu estudantes do
Ensino Médio e mobilizou diferentes instrumentos de produgcdo de dados: questionarios,
produgdes autobiograficas, entrevistas semiestruturadas, oficinas com o jogo de xadrez, analise
do audiovisual Xadrez das Cores e autoavaliagdes. As narrativas dos estudantes foram
consideradas fontes histéricas, observando critérios éticos de anonimato e respeito as
singularidades. A diversidade de instrumentos permitiu acompanhar o desenvolvimento da
aprendizagem histdrica ao longo do processo investigativo.

A dissertacao organiza-se em quatro capitulos. O primeiro discute o Ensino de Historia
no contexto das crises educacionais contemporaneas e apresenta os referenciais teodricos que
sustentam a pesquisa. O segundo descreve o percurso metodoldgico e os cuidados éticos

adotados. O terceiro analisa as intervenc¢des pedagogicas realizadas, com énfase nas oficinas de
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xadrez e sua articulacdo com conteudos histéricos. O quarto sistematiza os resultados e as
contribui¢des do estudo para o campo do Ensino de Historia.

Como produto educacional, apresenta-se um guia pedagogico destinado a professores,
no qual se organizam orientagdes tedrico-metodologicas para o uso do xadrez em sala de aula.
O material propde atividades, articulagdes curriculares e reflexdes sobre o papel do docente
como mediador da aprendizagem histérica, reafirmando o compromisso do Mestrado
Profissional com a produ¢ao de conhecimentos vinculados a realidade escolar.

Ao propor o xadrez como instrumento formativo, esta pesquisa contribui para o debate
metodolégico no Ensino de Histéria, sustentando que praticas mediadoras, quando
fundamentadas teoricamente e articuladas a experiéncia discente, podem favorecer
aprendizagens historicas atrativas e fortalecer a consciéncia histérica em didlogo com os

desafios do presente.
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1 ENSINO DE HISTORIA: CONSTRUINDO A PESQUISA EM SALA DE AULA
1.1 Crise na Educacio e Atuacao Docente em Contexto Escolar

As discussdes a respeito da crise da educagdo analisada pela filésofa Hannah Arendt
mostram-se relevantes para a reflexdo sobre a educagdo brasileira, especialmente a paraense,
considerando as profundas mudangas observadas a partir de 2016. Nesse periodo, a Associagdao
Nacional pela Formacao dos Profissionais em Educacdo manifestou-se contrariamente a
Medida Proviséria n° 746, de 22 de setembro de 2016, que, sob o pretexto de instituir uma
politica de fomento a implementacdo de escolas de Ensino Médio em tempo integral,
desorganiza esse nivel de ensino ao desconsiderar debates anteriores e aqueles ainda em curso
no Brasil acerca dos rumos da educagdo, configurando grave ameaca a qualidade do Ensino
Meédio e a formagao da juventude brasileira (Anfope, 2016).

O Nucleo de Estudos Transdisciplinares em Educacao Bésica da Universidade Federal
do Para também se posicionou de forma contraria a proposta de Base Nacional Comum
Curricular apresentada pelo Governo Federal durante audiéncia publica realizada em Belém,
em 10 de agosto de 2018. Segundo o Nucleo, a BNCC decorre de uma concepgao privatista e
minimalista da educagdo, voltada a dar materialidade a Reforma do Ensino Médio instituida
por meio da Medida Provisoria n. 746, de 2016, posteriormente consolidada na Lei n.
13.415/17, que fragmentou o Ensino Médio em itinerarios formativos e tornou obrigatorio
apenas o ensino de Matematica e Lingua Portuguesa (Neb, 2023).

Outro indicio da crise da educagao brasileira na atualidade, no que se refere a BNCC e
a Reforma do Ensino Médio, pode ser identificado no relato da historiadora da UFRJ Marieta
de Moraes Ferreira: “As novas diretrizes enxugaram os conteudos especificos de areas como
sociologia, historia e filosofia que devem ser ministrados na educagdo bésica, em prol de uma
abordagem interdisciplinar. Porém os professores ndo foram preparados para atuar com essas
mudancgas” (Queiroz, 2023). O relato evidencia a auséncia de condi¢des formativas adequadas
para a implementacdo das mudangas propostas.

Segundo Arendt, uma crise somente se torna um desastre quando ¢ enfrentada com

juizos pré-formados, isto €, preconceitos. Tal atitude ndo apenas intensifica a crise, como priva
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os sujeitos da experiéncia da realidade e da oportunidade de reflexdo por ela proporcionada
(Arendt, 2014, p. 223). Nesse sentido, a crise na educacdo pode ser compreendida como
possibilidade de repensar o papel do professor e da escola enquanto orientadores de jovens
inseridos em um mundo marcado por desigualdades e disputas. Trata-se de propor alternativas
para o enfrentamento da realidade escolar, na qual o Ensino de Historia apresenta potencial para
possibilitar caminhos de analise e reflexao.

Ainda segundo a filosofa, a educagdo integra as atividades mais elementares e
necessarias da sociedade humana, que nao permanece tal qual €, mas se renova continuamente
por meio do nascimento e da chegada de novos seres humanos. Esses recém-chegados nao se
encontram acabados, mas situam-se em um estado de vir a ser, em processo de formagao
(Arendt, 2014, p. 234).

A concepgao de educacdo apresentada contribui para a presente pesquisa, pois o Ensino
de Historia, diante das profundas mudancgas ocorridas na sociedade brasileira e seus impactos
na educagdo basica, especialmente a paraense, necessita criar perspectivas de aprendizagens
historicas com a juventude, esses recém-chegados em um estado de vir a ser (Arendt, 2014),
contribuindo para que esses sujeitos em formacdo enfrentem os complexos conflitos sociais
intensificados pela polarizagao politica vivenciada no pais.

Trata-se, também, de estimular jovens a analisar, refletir e agir em sociedade,
identificando visdes contraditorias e conflitos sociais, a fim de que possam exercer autonomia
e posicionar-se no tabuleiro social e escolar. O jogo de xadrez, nesse contexto, com suas pecas,
seus diferentes movimentos e o territorio que constitui o tabuleiro, apresenta potencial para
incentivar a ampliagdo do olhar sobre aspectos da realidade social e politica, bem como sobre
relagdes de poder, regras sociais, conflitos e desigualdades existentes no pais e no contexto
local, relacionando tais elementos aos movimentos do jogo. Contribui, assim, para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades envolvidas na investigagdao de processos
histéricos, mudancas e permanéncias em diferentes temporalidades.

A pesquisa vai ao encontro, ainda, de recursos para a crise da educagdo na atualidade,
ainda marcada por praticas pedagogicas distantes da realidade dos estudantes, permeadas por
um olhar eurocéntrico presente na tradigdo escolar desde a implantagdo da Histéria como
disciplina. Tal situacdo permanece sendo enfrentada pelo profissional do campo do Ensino de
Historia que busca rever e superar pressupostos tedrico-metodoldgicos consolidados na ciéncia
€ Nno ensino.

O Ensino de Historia surgiu sem autonomia e sem estrutura propria; no Brasil, foi

imposto um modelo com programa, objeto € método baseados em uma vertente civilizadora,
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reflexo do pensamento liberal francés do periodo. Nesse sentido, a pesquisadora Elza Nadai
(1993) contribui para o entendimento do processo ao afirmar que a disciplina partia da realidade
europeia do século XIX. Partindo da analise de Nadai sobre os primdrdios do ensino da
disciplina, percebe-se que o Ensino de Historia na atualidade ainda perpassa a atmosfera da
tradi¢do, ao pensar a educagdo a partir de um olhar externo. A autora destaca que o curriculo,
os materiais de ensino e as producdes didaticas assumiam carater ideoldgico ao negar a
condig¢do de pais colonizado e ao criar a ideia de nagao resultante da colaboragao entre europeus,
africanos e indigenas (Nadai, 1993, p. 149), narrativa reproduzida nos programas da disciplina
por décadas.

O paralelo entre os periodos do Império e da Republica evidencia a apropriacao do
ensino como instrumento de grupos politicos dominantes, que apresentam discursos
modernizantes sob o pretexto de inovar, mas implementam formatos que restringem a
autonomia dos educadores e dos sujeitos do processo educativo.

Como estratégia para superar esse ensino conteudista, voltado ao fortalecimento de
discursos dominantes, busca-se trabalhar com jovens do Ensino Médio, recém-chegados em um
estado de vir a ser, ao desenvolvimento da habilidade de atribuir sentido a Historia e de orientar-
se a partir da experiéncia histdrica (Schmidt; Cainelli, 2009, p. 20).

Nesse contexto, o professor-pesquisador insere-se como sujeito que produz, domina e
mobiliza saberes plurais e heterogéneos para ensinar o que ensina (Monteiro, 2007). A escola,
locus da pesquisa, configura-se como espago social atravessado por disputas de concepgdes de
educacao, politica e cultura. O professor, como articulador de diferentes saberes no ambiente
da sala de aula, atua em um espaco marcado pela pluralidade de sujeitos e por distintas maneiras
de observar a realidade historica no tempo presente, como evidenciado nos relatos dos

estudantes ao longo da pesquisa:

“(...) ocorre muitas desavengas no Brasil atual. A questdo de ndo aceitar a opinido do
outro, ndo entender as realidades dos outros, por exemplo, os ricos continuarem ricos,
os pobres continuarem pobres. Pessoas que pensam mais em si mesmas e esquecendo
das minorias.” (Estudante 1, 1° ano E, 2024)

“(...) Um grande acontecimento que houve no bairro recente foi um protesto que uniu
varios moradores. Protesto voltado ao problema do fornecimento de energia elétrica,
pois estava tendo falta de energia constante e como consequéncia isso atrapalhou o
trabalho de muitas pessoas. Os moradores que estavam envolvidos cercaram os carros
que fazia manutengdo da energia elétrica até que resolvesse o problema.” (Estudante
8, 2°ano A, 2024).

Depoimentos tais revelam o olhar critico do jovem em relagdo as desigualdades sociais
e a busca por cidadania evidenciam como o campo do Ensino de Histoéria possibilita a

apropriacao de instrumentos para a reflexao sobre tais questdes. As manifesta¢des indicam que
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a escola constitui espaco privilegiado para a elaboragdo de interpretagdes acerca da realidade
social, na medida em que articula experiéncias cotidianas e conhecimentos historicamente
produzidos.

Dai decorre a necessidade de o professor pesquisador repensar cotidianamente as teorias
de aprendizagem que fundamentam sua pratica docente, distanciando-se da racionalidade
técnica e ampliando sua consciéncia acerca da propria atuacdo, da dindmica da sala de aula e
da escola como um todo. O movimento pressupde o dominio de conhecimentos tedricos e
criticos sobre a realidade, condigdo indispensavel para que a pratica pedagogica nao se restrinja
a aplicagdo de métodos, mas se constitua como acao reflexiva (Bittencourt, 2008, p. 15).

A sala de aula, em seu cotidiano, pode ser utilizada como espago de estudo escolar pelas
possibilidades que oferece de visualizar as transformagdes realizadas por homens comuns,
superando a concepcao de que a vida cotidiana ¢ necessariamente marcada pela alienagao
(Bittencourt, 2005). Nesse sentido, ao incentivar jovens do Ensino Médio a identificarem
relagdes de poder, regras, conflitos sociais e hierarquias presentes na sociedade, seja na escola
ou na cidade onde residem, o professor contribui para que esses recém-chegados em estado de
vir a ser adquiram instrumentos necessarios para aprender a pensar historicamente. Cabe-lhe
ensinar como captar e valorizar a diversidade das fontes e dos pontos de vista histdricos,
conduzindo-os a reconstru¢dao do percurso da narrativa historica (Schmidt; Cainelli, 2009, p.
34).

A pesquisa assumiu a perspectiva de explorar a criticidade da juventude, a qual deve ser
instigada nas aulas de Historia a construir pensamentos reflexivos em torno da pluralidade e da
diversidade das experiéncias individuais e coletivas. Ao compreendé-las no constante processo
de mudanca e permanéncia, os estudantes desenvolvem a habilidade de analisar relacdes,
diferencas e desigualdades, adquirindo condi¢des de debaté-las com colegas e com o professor.
Nesse processo, passam a reconhecer a existéncia de abordagens e opinides distintas das suas,
podendo aceita-las ou confronta-las de forma fundamentada.

O historiador e fil6sofo alemao Bergmann contribui para este estudo ao refletir sobre o
Ensino de Historia a partir das relagdes entre o conhecimento historico e os saberes informais
presentes no cotidiano escolar. Para o autor, a didatica da Historia ocupa-se das reflexdes acerca
dos métodos cientificos da Histéria nos processos de aprendizagem, em conexao com as
praticas do saber historico escolar (Bergmann, 1989).

A aprendizagem historica, segundo Bergmann, apresenta singularidades que
ultrapassam a mera mobiliza¢do de conceitos da ciéncia historica. Trata-se da capacidade do

Ensino de Historia, enquanto didatica da Historia, de estabelecer conexdes entre o saber
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cientifico e a vida real dos estudantes, quando estes constroem suas cidadanias na praxis da
sociedade (Bergmann, 1989). E nesse cenario que se forja a consciéncia historica.

Nesse sentido, o autor aprofunda a discussao sobre os processos de formacao dos
sujeitos ao afirmar que uma reflexao ¢ historico-didatica na medida em que investiga seu objeto
sob o ponto de vista da pratica da vida real, isto ¢, quando, no que se refere ao ensino e a
aprendizagem, se preocupa com o conteudo e com aquilo que deve ser transmitido (Bergmann,
1989, p. 30).

A pesquisa em sala de aula revela-se enriquecedora na medida em que, ao inserir os
estudantes em um processo investigativo, o professor pesquisador busca diferentes formas de
registrar a aprendizagem historica e compreender como ela impacta o olhar dos jovens. Na
conclusdo de uma aula sobre os tedricos do absolutismo, o estudante 31, da Turma b, autorizou
o registro em 4audio de suas respostas durante oficina com o jogo de xadrez, realizada em junho
de 2024. Foi-lhe dirigida a seguinte pergunta: “De que forma vocé utiliza os conhecimentos
que aprende na disciplina de Histdria no seu dia a dia?”, a qual seguiu o comentario do estudante
colaborador:

Bom, tem um ponto principal que eu consigo colocar no meu dia a dia, que ¢é a politica,
a gente ndo consegue viver sem politica atualmente, foi gragas as coisas que
aconteceram 14 atras, seja as revolugdes burguesas, as quedas de regimes, a gente pode
ver que a politica esta presente no nosso dia a dia, entdo ¢ algo que eu venho sempre
pesquisando, aprendendo, seja de acordo com o que aconteceu na Idade Média,
moderna, contemporanea. Entdo, acho que algo que esta presente no meu dia a dia,
gragas a um bate-papo nosso sobre algumas coisas, a gente pode aprender um pouco
sobre o Grémio Estudantil, que ¢ um movimento estudantil, algo dos alunos. Entéo,
ja foi um pontapé inicial para se aprender mais sobre isso e colocar no meu dia a dia
como aluno no ensino médio. E a Historia também ndo estava presente s6 na minha
vida no Ensino Médio, mas também no fundamental, sempre foi uma ciéncia que me
envolveu pelo conhecimento, sempre tive esse anseio em conhecer mais, seja pelo
passado, seja pelo presente (Estudante 31!, Turma 2° ano B, 2024)

E relevante observar que o estudante, a partir dos didlogos estabelecidos em sala de aula,
passou a perceber que a politica também se encontra presente no ambiente escolar sob diferentes
formas. Naquele momento, estavam em curso discussdes entre os estudantes acerca da
necessidade de criagdo de um grémio estudantil, como estratégia de organizacdo diante de suas
demandas. O aluno conseguiu dimensionar o conceito de politica como pratica coletiva
integrada ao seu cotidiano escolar, reconhecendo que essa dimensao se manifesta em diferentes

temporalidades.

1 Estudante entusiasta da pesquisa, acompanhou todo o processo de construcéo e desenvolvimento da Dissertacao.
Foi citado bastante seus relatos em virtude de seu engajamento ao mobilizar outros alunos e por compartilhar sua
leitura de mundo e sobre a realidade escolar.
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Em seguida, dei continuidade ao didlogo com a seguinte questdo: “Vocé€ estd
conseguindo perceber a relagdo da aula de Histéria com a estrutura do jogo de xadrez através

do projeto desenvolvido com a turma?”’. Comentario do estudante participante:

Sim, sim. Eu sou bem analitico, inclusive. Entdo, gracas a minha entrada nesse
projeto, eu consegui analisar mais coisas de fora, porque com o jogo de xadrez a gente
consegue analisar todo o tabuleiro, os movimentos das pecas. As vezes a gente
consegue prever os movimentos do nosso oponente. Entdo, isso se torna algo bem
analitico. Entdo, gracas a essas analises, eu posso ver que o xadrez dentro da escola,
nas aulas, ¢ algo bem, por exemplo, comparativo. A gente pode se comparar, os alunos
com uma peca de xadrez, um pedo, por exemplo, as coordenacdes da escola, um rei,
uma rainha. Os professores com bispo, com cavalo e os funciondrios publicos da
escola também, como as torres. Entdo, ¢ o que a gente consegue adentrar dentro do
xadrez e na escola. Entdo, por meio do projeto, no decorrer desse ano, a gente
consegue ficar mais analitico. A gente consegue analisar as coisas, perceber coisas de
fora e adentrar no meio do jogo do xadrez (Estudante 31, Turma 2° ano B, 2024).

O depoimento apresenta indicios de que o jogo proporciona ao aluno possibilidades de
refletir sobre seu papel como estudante interessado em organizar outros estudantes em torno do
grémio estudantil, mas também de perceber-se como peca significativa do tabuleiro escolar,
compreendido como espago constituido por diferentes movimentos realizados por alunos,
professores, equipe gestora e demais servidores publicos. A fala evidencia a articulagdo entre
experiéncia escolar e compreensdo de estruturas coletivas, indicando apropriacao de categorias
que ultrapassam a dimensao ludica da atividade.

Na perspectiva de continuar extraindo informacgdes relevantes para a construgdo da
pesquisa, formulei ao estudante a seguinte questao: “Quais sao os temas da Historia que a gente
tem trabalhado em sala de aula que mais chamou a sua aten¢do e por que chamou a sua

aten¢ao?”. Obtive a seguinte resposta do estudante participante:

Atualmente estavamos falando sobre politica, né, e o autor principal nas nossas aulas
foi o Maquiavel. Isso ai me chamou a atengdo até porque ¢é algo que esta bastante
atual. Recentemente houve até coisas relacionadas a isso 1a no Senado, onde uma frase
de um deputado gerou problema porque ele usou uma frase distorcida do Nicolau
Magquiavel e foi algo que justamente foi citado dentro de sala que as pessoas estavam
comecgando a usar as frases dele de forma distorcida, pegava o livro dele e distorciam
tudo. Entdo, foi algo que me chamou bastante atengdo nesse bimestre em si.
(Estudante 31, Turma 2° ano B, 2024)

Diante das reflexdes anteriores, o jogo de xadrez insere-se como ponto de partida para
a analise e a interpretacdo de processos historicos por professores e alunos, permitindo-lhes
construir representacdes proprias do passado e do presente. Nesse movimento, a aprendizagem
historica estimula a investigacdo de fatos historicos e de conflitos sociais e politicos,

favorecendo sua contextualizacdo e a compreensdo da distancia temporal que os separa do

presente, bem como das perspectivas vinculadas ao lugar que os sujeitos ocupam no mundo.
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Na contemporaneidade, um exemplo desse processo pode ser identificado nas mudangas
do Ensino Médio estruturadas sob o paradigma do neoliberalismo, que busca conformar a
educagdo publica a uma légica empreendedora. Tal orientacdao tende a ocultar processos de
precarizacdao do ensino ao reduzir investimentos publicos, a0 mesmo tempo em que mascara
desigualdades sociais ao apresentar tais reformas como modernizagao necessaria.

Nadai aponta uma inflexdo no ensino de Histéria em meados da década de 1960, quando
a ampliacdo do acesso ao ensino secundario possibilitou experimentagdes curriculares e
metodoldgicas. Algumas escolas passaram a testar curriculos, métodos de ensino e praticas
pedagogicas fundamentadas na interdisciplinaridade e na concepg¢do do estudante como
corresponsavel por seu processo educativo, enfatizando a Historia ndo apenas como produto
final, mas como maneira de pensar peculiar, isto ¢, de pensar historicamente (Nadai, 1993, p.
156).

Uma questdo pertinente ao presente estudo, em dialogo com Nadai, ¢ a reflexdo da
historiadora Maria Auxiliadora Schmidt acerca da autonomia do estudante para pensar
historicamente ¢ do oficio do professor de Historia em problematizar questdes relacionadas ao
cotidiano dos sujeitos (Schmidt, 2013, p. 57). Ao discorrer sobre essa responsabilidade, a autora
afirma que o professor pode ensinar a adquirir as ferramentas necessarias, o saber fazer bem,
sendo responsavel por ensinar o aluno a captar e valorizar a diversidade dos pontos de vista.
Tal posicionamento revela-se especialmente significativo em um contexto de polarizacao
politica ainda acentuada no Brasil.

Nesse sentido, ao pensar os temas historia e xadrez sob a perspectiva de um guia para
professores, a estruturagdo e a concep¢do da pesquisa-a¢ao voltada ao Ensino de Historia
vislumbram possibilidades de explorar o cotidiano da sala de aula como espago criativo e
dialégico, com a perspectiva de superar o ensino tradicional (Schmidt, 2013, p. 54). A partir de
aprendizagens historicas mobilizadas com o jogo, propde-se refletir sobre a seguinte questio:
de que forma o ensino e a aprendizagem historica no espaco escolar estimulam estudantes a
mobilizar conceitos e identificar personagens historicos que valorizem o processo de
democratizagdo da sociedade brasileira, e quais analogias podem ser estabelecidas entre o
Ensino de Histdria e o jogo de xadrez.

A concepgao da pesquisa dialoga com a teoria da Historia de Riisen, segundo a qual os
saberes historicos apreendidos pelo estudante sdo articulados e estabelecem conexdes entre
conhecimentos historicos locais, regionais € nacionais e a historia vivida no tempo presente.

Essas conexdes interligam uma historia articulada e narrada conforme a vida pratica a historia
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que se constroi conscientemente pela aprendizagem, produzindo narrativas plausiveis em
relacdo a uma realidade temporalmente preexistente (Riisen, 2001).

Observou-se, nesse processo, conexdes entre o saber historico escolar e a realidade
pratica vivenciada pelos jovens. Um exemplo ocorreu quando formulei a seguinte questao ao
estudante 31, turma 2° ano B, durante oficina com o jogo de xadrez: “Nao ¢ muito comum aluno

gostar do tema politica. Por que vocé gosta da politica?” Obtive o seguinte comentario:

Ah, ¢ algo que me envolve. Estar sempre por dentro das agdes de politica, jornais,
entrevistas. Entdo, tem algo que eu venho acompanhando recentemente que realmente
¢ uma coisa sobre politica. As minhas redes sociais como o Instagram, Tiktok, tudo
relacionado a politica. Meu algoritmo em si esta relacionado a politica, entdo acho
que isso foi me incentivando mais ainda a gostar de politica. Na escola surgiu a ideia
do Grémio Estudantil, entdo foi algo que eu acolhi. E nds alunos acolhemos a ideia e
prosseguimos, mas claro, sempre ha diversos. Tivemos problemas, como toda politica.
Sempre tem aqueles partidos que ndo consegue progredir por certas situagdes, né?
Entao, a politica é realmente algo complicado de se compreender, ndo ¢ pra todos os
alunos (...) ndo ¢ algo facil de se compreender pra todos os alunos do ensino médio,
né? Entdo, ¢ isso. (Estudante 31, Turma 2° ano B, 2024)

Uma das leituras que o estudante apresenta sobre a politica refere-se a percepcao de que,
tanto na sociedade quanto em suas redes sociais, existem disputas constantes, e de que o espago
escolar também se configura como ambiente dialético, marcado por divergéncias de ideias. Ele
reconhece, por exemplo, que a organiza¢do dos estudantes na escola envolve dindmicas
complexas e que nem todos os colegas demonstram interesse por tais questdes. Essa
compreensdo evidencia a articulagdo entre experiéncia vivida e interpretagdo de processos
sociais mais amplos.

A pesquisa conduz, entdo, a caminhos para o Ensino de Histdria nos quais o professor
pesquisador considere os diferentes saberes dos estudantes, uma vez que eles ndo aprendem
Historia apenas na escola, mas em multiplos espagos de vivéncia. Trazem para o ambiente
escolar experiéncias cotidianas que lhes permitem mobilizar conceitos, referenciais tedricos e
praticas sociais e culturais, potencializando sua percepcao da realidade e sua capacidade de
posicionamento diante dos desafios da vida. Para tanto, necessitam realizar percursos cotidianos
e operagdes cognitivas (Riisen, 2007) que contribuam para a construgdo de suas cidadanias e
de suas consciéncias historicas.

A perspectiva da didatica da Historia ¢ compreendida por Riisen (2007) como um
processo cognitivo produtor de conhecimento, quando o estudante se apropria de conceitos e
procedimentos de estudo e passa a utilizar a Historia para construir sua cidadania e posicionar-
se diante da vida pratica. Tal compreensdo permite enfrentar um problema ainda recorrente no

Ensino de Historia, baseado em modelo de repeti¢do, no qual o ato de ensinar toma os contetdos

como referéncia central e busca aproxima-los dos estudantes sem considerar suas experiéncias,
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o que frequentemente gera resisténcias pela auséncia de identificagdo com os cendrios historicos
apresentados em sala de aula.

Para enfrentar essa questdo, a pesquisa foi projetada com o intuito de pensar e
movimentar o Ensino de Historia a partir do jogo de xadrez, orientando os estudantes as
possibilidades de andlise de processos historicos e politicos, contextualizando-os no tempo
presente e em suas realidades e demandas cotidianas. Desse modo, busca-se favorecer o
interesse pela Historia, decorrente da potencialidade do ensino em estabelecer relagdes entre o
conteudo trabalhado e a historia vivida pelos proprios estudantes (Giacomoni; Pereira, 2018, p.
10).

A partir dessa perspectiva, a pesquisa estabelece elos com os estudantes e identifica
pontos de convergéncia para desenvolver reflexdes que dinamizem o ensino e a aprendizagem
em didlogo com diferentes temporalidades, criando perspectivas de um futuro democratico e
participativo. Os estudantes passam a perceber-se como sujeitos que movimentam e modificam
o tabuleiro social e escolar. Nesse sentido, o Ensino de Historia, voltado para a formagao
histérica, contribui para a construgao de uma consciéncia em que o estudante reconhece o tempo
presente como constituido de memoria, utilizando o saber histérico elaborado nas aulas e em
sua vida pratica ao perceber-se agente de transformagdo da realidade social na qual esta
inserido.

A compreensao da didatica da Historia em Riisen (2007) dialoga com outro objetivo da
pesquisa, o de orientar a consciéncia historica da juventude para possibilidades de
aprendizagem que lhe permitam apropriar-se de conceitos, saberes e praticas, utilizando-os em
seu cotidiano como instrumentos de analise e enfrentamento de uma realidade complexa,
marcada por disputas de poder. Nesse contexto, o jogo de xadrez apresenta-se como
instrumento de mobilizagdo e aliado dos estudantes na reflex@o sobre tais questoes.

O processo de aprendizagem historica ocorre quando o professor ensina a formular
problemas, transformando, em cada aula de Historia, temas e problematicas em narrativas
histéricas. Ensinar Historia passa a significar oferecer condi¢des para que o aluno participe do
processo de producdo do conhecimento historico, construindo-o (Schmidt; Cainelli, 2009, p.
34).

Nessa linha de pensamento, o dialogo registrado com o estudante 31, durante a vivéncia
da oficina de xadrez em junho de 2024, trouxe indicios da viabilidade da pesquisa ao responder
a questdo “Por que que ¢ importante para o estudante do Ensino Médio se interessar por temas

como a politica?” e o estudante participante comentou:
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Porque ¢ um pontapé inicial. A gente estd, para quem estd no primeiro ano, como se
fosse um bebé, caminhando. Mas, daqueles que estdo no nivel intermediario, ja no
final do Ensino Médio, que € o segundo e terceiro ano, ¢ algo que vai esta adentrado
em tudo praticamente, seja vestibular, concurso publico, ou até mesmo no ENEM, ta
envolvido. Qualquer tipo de prova, ou no nosso dia a dia, ¢ algo que a politica ta
envolvida. Tipo, a gente convive politicamente. Quem ta na sala e teoricamente rege
as leis dentro da sala (...) € algo politicamente criado. Quem criou as escolas, o ensino,
quem falou para os jovens estudarem? Foram as pessoas que estavam na frente da
politica, entdo tudo isso vai englobando o aluno do Ensino Médio a compreender que
ele esta sempre envolvido na politica, seja ele um aluno do Ensino Médio ou ndo, ele
estudando ou ndo, esta envolvido. (Estudante 31, Turma 2° ano B, 2024)

O depoimento retrata a visdo ampla que o estudante possui de sua realidade, dos
impactos que a pratica politica exerce em seu cotidiano ¢ da importancia de valoriza-la,
reconhecendo o papel dos sujeitos historicos no processo de construgdo dos direitos sociais,
como o direito a educacdo, e compreendendo que a propria vivéncia em sociedade ¢ resultado
da pratica politica (Estudante 31, Turma 2° B, 2024).

Laville chama a atencdo para a necessidade de o pesquisador conscientizar-se de um
problema a partir da observacao do real (Laville, 1999, p. 95). Nesse sentido, uma das questdes
preocupantes identificadas na pratica da sala de aula refere-se a ausé€ncia de participacdo nas
discussoes e didlogos, a ponto de alguns estudantes ndo se sentirem motivados a relacionar os
temas e conceitos abordados nas aulas de Historia do Ensino Médio as suas realidades escolar
e social. Tal situacdo foi constatada por meio da observagdo de relatérios de aula,
autoavaliagdes, entrevistas e questionarios aplicados aos estudantes, constituindo referenciais

metodoldgicos que orientaram esta pesquisa.

1.2. Os Jogos e a Pratica Docente

As questdes anteriores foram observadas nos experimentos didaticos desenvolvidos ao
longo da pesquisa, na perspectiva de identificar alternativas capazes de envolver o alunado na
apropriagao das reflexdes propostas nas aulas de Historia e de utiliza-las nos enfrentamentos da
vida cotidiana.

Segundo Freire, pensar exige respeito aos saberes dos educandos (Freire, 1996). Um dos
objetivos especificos consiste em produzir, com os estudantes, possibilidades de anélise dos
processos histdricos, contextualizando-os no tempo presente e em suas realidades e demandas
cotidianas. Nesse sentido, a pesquisa dialoga com a concep¢do de educacdo defendida por
Freire quando afirma que faz parte da tarefa docente ndo apenas ensinar os conteudos, mas
também ensinar a pensar certo (Freire, 1996). Isso implica valorizar as vivéncias dos estudantes
que, ao participarem dos processos de aprendizagem, ja trazem consigo a consciéncia historica

dos grupos sociais com o0s quais convivem em diferentes espacos de sociabilidade e que se
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manifestam no contexto escolar ao questionarem, por exemplo, a falta de sentido ou de relagao
entre os temas do curriculo de Historia e suas vidas praticas.

A partir da seguinte questao apresentada as turmas do 1° e 2° ano do Ensino Médio,
sobre quais dificuldades vocé tem nas aulas de Historia, indagacao formulada com o objetivo
de identificar possiveis problemas, emergiram comentarios como o de uma estudante que
afirmou que, devido a grande quantidade de assuntos, a vida do estudante se torna complicada,
sendo dificil memorizar todos eles, compreender os contextos e interpretar os fatos, pois os
assuntos parecem nao ter sentido.

O dilema, comum a outros estudantes, revela lacuna no trabalho docente que demanda
reavaliagdo constante da pratica pedagogica. Segundo Freire, ensinar exige critica sobre a
pratica (Freire, 1996). Um dos objetivos de qualquer docente comprometido com uma educacao
emancipadora, que contribua para a autonomia dos jovens como sujeitos do processo de
aprendizagem, ¢ refletir continuamente e buscar meios de aprimorar sua pratica.

Essa leitura do processo educacional destaca a importancia de analisar como o
conhecimento ¢ selecionado e organizado, interrogando o que ensinar € por que ensinar,
considerando o papel do conhecimento na manutengao ou na transformacgao da educacao e da
sociedade. A educacgdo ¢ politica e se constrdi a partir de escolhas conscientes. A sele¢do dos
conteudos curriculares deve ser objeto permanente de andlise e reflexdo, pois passa pelo
entendimento do que o elaborador do curriculo considera fundamental (Silva, 2009).

A préatica docente, entendida como processo que ultrapassa a transmissdo de
conhecimento, envolve andlise critica das relagcdes sociais no ambiente escolar. O professor,
como sujeito historico, pode contribuir para a transformagao social ao enfrentar as contradi¢des
presentes na sala de aula, propondo, com os estudantes, intervengdes e formas de interpretar os
conflitos existentes na escola e na cidade onde vivem. Nessa perspectiva, o jogo de xadrez,
utilizado nas aulas de Histéria como instrumento de andlise e reflexdo de determinados
conteudos, representa simbolicamente relacdes sociais e estratégias de diferentes segmentos na
dindmica da sociedade.

A vida em sociedade ndo ¢ reduzida a um jogo, mas o jogo pode representar aspectos
dessa vida, como conflitos, tensdes, disputas e relacdes de poder. A pesquisa constitui-se como
momento de reflexdo sobre a pratica pedagogica. O estudo do jogo como representagao social
funciona como instrumento que estimula os jovens a mobilizar conceitos como sujeito historico
e fato historico, ampliando suas percepgdes sobre a realidade social e escolar. Permite analisar
acdes cotidianas, compreender que cada movimento gera consequéncias e perceber que

decisoes nao refletidas podem comprometer diferentes dimensdes da vida. Ao se reconhecerem
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como sujeitos no tabuleiro social, ampliam suas consciéncias historicas acerca de seus papéis
como cidadaos.

Desse modo, a pesquisa busca caminhos que proporcionem ao estudante autonomia para
pensar historicamente como sujeito e agente social, contribuindo para a construcao de uma
sociedade democratica e orientada pela igualdade social a partir das reflexdes do campo do
Ensino de Historia.

As vivéncias da pesquisa contribuiram para rever a pratica docente ao compreender o
espago escolar como ambiente de producdo de conhecimento cientifico que estimula reflexao,
acao e construgdo do saber com métodos e procedimentos proprios do saber histdrico escolar.
Mesmo em uma jornada de quarenta horas semanais em escola publica de tempo integral, a
pesquisa constituiu oportunidade de apropriagao de conceitos tedricos, de reflexdo sobre a
pratica docente e de desenvolvimento de procedimentos cientificos em contexto marcado por
polarizagdo politica e disputas no campo educacional.

Parte da juventude ¢ influenciada por técnicas de comunicagdo que fragilizam o
desenvolvimento de uma sociedade democréatica. Para que esse cenario seja modificado, faz-se
necessaria orientagdo que favoreca o aprimoramento da consciéncia historica, possibilitando
autonomia para confrontar ideias, valores e atitudes que comprometam praticas de cidadania.

Outra dimensdo da pesquisa refere-se a utilizacdo do jogo como instrumento de
observac¢ao do desenvolvimento do estudante, de seu interesse pela aula, de sua sociabilidade e
de suas motivagdes, além da identificacdo de problemas que interferem na aprendizagem, como
falta de concentracgdo e dificuldades cognitivas. Tais aspectos podem ser trabalhados por meio
de procedimentos articulados ao saber historico escolar e ao curriculo. O estudo busca, assim,
proporcionar ensino significativo ao utilizar a estrutura do jogo de xadrez como recurso para
compreender o processo de aprendizagem historica dos estudantes do Ensino Médio quando
analisam conflitos sociais e disputas pelo poder, contribuindo para o desenvolvimento de suas
consciéncias historicas.

A pratica do jogo estabelece vinculos entre jogadores, estudantes e pecas, convocando-
os a aderir ao seu conteudo, que, por estar associado a um tempo extraescolar, consolida-se a
partir de outros referenciais. Quando transportadas para a sala de aula, as experiéncias
cotidianas e o prazer das atividades ludicas conferem nova dimensao a tais vinculos (Antoni;
Zalla, 2018).

Ainda que seja dificil prever todos os resultados de um jogo, sua pratica implica ganhos

cognitivos que podem relacionar-se as aprendizagens escolares. Uma pedagogia do jogo, nos
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processos de constru¢do do conhecimento do estudante, permite lancar mao de diferentes
possibilidades de avaliacdo (Antoni; Zalla, 2018).

O tabuleiro de xadrez ¢ analisado na aula de Historia como territorio composto por
diferentes pegas e sujeitos que se deslocam com movimentos proprios, mas que, para alcancar
o xeque, entendido aqui como conquista de direitos sociais, articulam suas a¢des com outros
personagens histdricos. Ao integrar o jogo de xadrez ao curriculo de Historia no contexto
escolar, enriquece-se o ensino com elemento ludico e favorecem-se processos cognitivos como
planejamento, resolu¢dao de problemas, observagao atenta ¢ andlise de movimentos, aspectos
que contribuem para superar o ensino centrado exclusivamente na transmissao de conteudos.

Nessa perspectiva, o estudante do Ensino Médio, ao apropriar-se das habilidades
proporcionadas pelo jogo articuladas ao Ensino de Historia, pode refletir sobre os processos
historicos de seu tempo e projetar, com olhar estratégico, futuras acdes para alcancar seus
objetivos, metas e projetos de vida.

Nao se trata de treina-los para acomodar-se a realidade, mas de estimula-los a analisar,
refletir e agir em sociedade, identificando visdes contraditorias e conflitos sociais, para que
possam posicionar-se com autonomia no tabuleiro social e escolar a partir do lugar que ocupam
no mundo. O jogo de xadrez, com suas pecas, seus diferentes movimentos e o territorio que
constitui o tabuleiro, pode incentivar a ampliacao do olhar sobre aspectos da realidade social e
politica, como relagdes de poder e regras sociais do pais e da cidade onde vivem, articulando

tais dimensdes aos movimentos do jogo.
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2. AESCOLA, O PLANEJAMENTO E A ORGANIZACAO DA PESQUISA

A presente investigacao partiu da observacao da pratica docente no Ensino de Historia,
especialmente no que se refere a baixa participagcdo dos estudantes nos debates e reflexdes
propostas em sala de aula. A percepcao emergiu a partir de instrumentos aplicados em duas
turmas do 2° ano do Ensino Médio, como relatdrios de aula, autoavaliagdes e respostas as
intervengdes didaticas que abordaram contetidos como a crise do Estado Moderno ¢ as
revolucdes do século XVIII. A dificuldade dos estudantes em associar tais tematicas as suas
proprias vivéncias sociais e escolares indicava um distanciamento entre o saber historico escolar
e o mundo vivido por eles. Conforme aponta Laville (1999, p. 95), o processo de pesquisa deve
iniciar-se a partir da consciéncia de um problema real identificado no campo. Nesse sentido, a
investigacao foi estruturada com o propdsito de superar o afastamento entre o que € ensinado e
os sentidos construidos pelos estudantes nesse processo.

Para enfrentar essa realidade, a investigacdo integrou a estrutura do jogo de xadrez as
aulas por meio de um processo de escuta junto aos estudantes. O jogo foi compreendido ndo
apenas como ferramenta ludica, mas como recurso pedagdgico de mediacdo entre o saber
histérico escolar e as experiéncias dos estudantes. Na escola em que a pesquisa foi realizada, o
xadrez foi inserido pelo pesquisador inicialmente com a intengdo de promover socializagao,
troca de ideias e construgdao de vinculos entre pesquisador e discentes. Ao compor as
intervencoes didaticas, o jogo contribuiu para a constitui¢gdo de um ambiente mais dialdgico na
aprendizagem histdrica, no qual os movimentos das pegas estimularam os jovens a perceber
que seus proprios movimentos no tabuleiro escolar e social poderiam ser analisados a luz da
estrutura do jogo.

Laville (1999) ressalta que a formulacao de um problema de pesquisa exige, além da
constatacdo pratica de uma situa¢do, uma inquietagao legitima do pesquisador diante de uma
realidade que demanda transformacdo. Segundo o autor, ¢ no cotidiano da experiéncia que o
problema emerge, impulsionado por um olhar investigativo que busca compreender e intervir
na realidade observada. No caso desta pesquisa, a fragil articulagdo entre o conhecimento
historico escolar e os repertorios de vida dos estudantes configurou-se como ponto de tensao.
Esse distanciamento ndo foi tratado como dado isolado, mas como fendmeno recorrente que
impactava diretamente o sentido das aulas e o engajamento discente. A partir dessa constatagao,
sustentada por indicios concretos € acompanhada de escuta ativa das turmas, delineou-se o
problema da pesquisa: como tornar o Ensino de Histdria mais significativo para estudantes do

Ensino Médio por meio de estratégias que articulassem saber escolar e experiéncia vivida.
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A abordagem metodologica adotada foi a pesquisa-agdo, conforme concebida por
Thiollent (1999), por possibilitar ao professor-pesquisador desenvolver uma atuacao
investigativa no interior do proprio campo de ensino, partindo do entendimento de que a pratica
pedagogica constitui simultaneamente espago de formacdo, intervengao e producao de
conhecimento. Ao atuar diretamente com os estudantes, o professor-pesquisador desenvolveu
propostas didaticas submetidas a observagao, analise e reformulagdo constantes. A pesquisa foi
construida no interior da realidade escolar, a partir de problemas concretos, em interagao
continua com os sujeitos envolvidos e orientada pela busca de transformacgdes efetivas no
processo de ensino-aprendizagem.

O processo iniciou-se em sala de aula com oficinas de xadrez nas duas turmas do Ensino
M¢édio, nas quais foram apresentados os fundamentos do jogo como estratégia de envolvimento
dos estudantes, bem como os objetivos da pesquisa, voltados a constru¢do de formatos de aula
que incentivassem maior participagdo. Ao final da aula, foi aplicado questiondrio que abordava
as impressdes dos estudantes sobre o jogo no ambiente escolar, suas leituras de mundo e
possiveis analogias com o curriculo de Historia. As respostas, relacionadas a intencionalidade
da pesquisa, evidenciaram a necessidade de conhecer mais profundamente os colaboradores.
Em nova oficina de xadrez, solicitou-se a produg¢do de uma autobiografia, com o objetivo de
compreender suas vivéncias formativas, seu olhar sobre o jogo, seus vinculos com a escola e
com o saber historico escolar. A reflexdo sobre os dados obtidos possibilitou o planejamento
de intervencdes didaticas que inseriram o objeto da pesquisa como meio de conhecer as
consciéncias historicas dos estudantes, incentivando-os a lidar com diferentes pontos de vista.
Para tanto, analisaram um audiovisual em roda de didlogo e realizaram produg¢do textual com o
objetivo de refletir sobre situagdes de conflito, como desigualdade racial, exclusdo social e
resisténcia, buscando observar como elaboravam suas interpretacdes sobre problematicas
sociais.

Nesse momento, a pesquisa adquiriu maior consisténcia para a elaboragdo de roteiro de
entrevista com grupos de estudantes, com o objetivo de identificar suas percepgdes sobre o
Ensino de Histdria e, mais especificamente, sobre a integracdo do jogo de xadrez como
ferramenta pedagégica. Os depoimentos revelaram mudangas na forma como passaram a
apropriar-se do jogo como instrumento de reflexao historica. O pedo, antes visto como peca de
pouco valor aparente, foi ressignificado como metafora do sujeito social desfavorecido. A
entrevista agregou elementos importantes para a sustentagdo dos objetivos da pesquisa,
sobretudo quando os estudantes destacaram o movimento do pedo e sua possibilidade de

promocao ao alcancar o extremo do tabuleiro, estabelecendo analogia com a mobilidade social
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e a transformacdo historica por meio do conhecimento e da ag¢do coletiva. Essa interpretagao
mostrou-se recorrente ao longo da investigacao, indicando repercussdes do objeto da pesquisa
na formacao de suas consciéncias historicas.

Na fase final do ano letivo de 2024, foi proposta aos estudantes a realizagao de
autoavaliacdo sobre seu percurso de aprendizagem. A acdo convergiu com os dados das
entrevistas, dos questionarios e das autobiografias, conferindo maior consisténcia a analise. As
producdes textuais evidenciaram capacidade de argumentagdo, articulacdo entre passado e
presente e percepgdo de si como agentes sociais capazes de intervir na realidade, aspectos

centrais para o desenvolvimento da consciéncia histdrica, conforme definida por Riisen (2007).

2.1 O Campo, os Sujeitos e os Instrumentos

A pesquisa foi desenvolvida em uma escola estadual de Ensino Médio em tempo
integral no estado do Pard. O municipio tem seus habitantes distribuidos entre a sede urbana e
extensas areas rurais, marcadas por comunidades tradicionais, atividades agricolas e relagdes
de trabalho vinculadas ao comércio local e ao deslocamento didrio para municipios vizinhos.

A escola atende estudantes tanto da sede do municipio quanto de localidades da zona
rural. Muitos dos estudantes percorrem longas distancias diariamente para frequentar as aulas,
dependendo do transporte escolar oferecido pelo poder publico. O contexto territorial e social
confere a escola um perfil heterogéneo, reunindo jovens com diferentes inser¢des socioculturais
e realidades econdmicas, aspectos que influenciam diretamente suas percepgdes sobre o
conhecimento escolar e suas formas de participacdo nas atividades pedagogicas.

Em 2023, a escola contava com quatro turmas, duas de 1° ano e duas de 2° ano,
totalizando aproximadamente 86 estudantes. Em 2024, houve ampliacao para seis turmas, com
a inclusdo de duas turmas de 3° ano, alcancando cerca de 110 estudantes, todos acompanhados
por um quadro docente completo.

Tendo experiéncia com o uso do jogo de xadrez, ainda que inicialmente em perspectiva
mais recreativa, propus o projeto intitulado Xadrez em Movimento como estratégia de
aproximagdo com a juventude. A proposta foi apresentada a gestdo escolar e, com a adesdo
voluntaria dos estudantes, passou a ser desenvolvida as quartas-feiras no turno da tarde, em
horério reservado exclusivamente para essa atividade. A partir de um grupo inicial reduzido, o
projeto expandiu-se ao longo do primeiro semestre, evidenciando o potencial do xadrez como
mobilizador da atengdo, do interesse e da permanéncia dos estudantes na escola, especialmente

durante as oficinas.
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Desse modo, o ano de 2023 configurou-se como fase de introducdo do jogo enquanto
intervencao didatica voltada a socializagdo na comunidade escolar e a construcao das bases
tedricas e metodologicas que sustentariam a investigacao em sala de aula.

Em 2024, o projeto teve continuidade com a proposta de ampliar a cultura do xadrez no
espaco escolar e aprofundar a pesquisa nas duas turmas de 2° ano, compostas por adolescentes
entre 15 e 17 anos, totalizando inicialmente 40 estudantes. Foram organizadas oficinas
tematicas com o jogo de xadrez, entrevistas, aplicacdo de questionarios e produgdes textuais. O
processo possibilitou o levantamento de dados e a construcao de narrativas que apresentaram
indicios das percepg¢des dos estudantes sobre os sentidos do Ensino de Historia, suas visdes de
mundo ¢ o modo como suas consciéncias historicas foram sendo constituidas ao longo do

percurso investigativo.

2.2. Fases da Producao de Dados com as Turmas

Marco de 2024 — Questionario 1: producao cientifica em sala de aula: No més de margo,
foi aplicado o primeiro questionario, intitulado Produgdo Cientifica em Sala de Aula, com o
objetivo de utilizar o jogo de xadrez como meio para conhecer a juventude e suas consciéncias
historicas. A proposta foi apresentada aos estudantes como parte de um processo
investigativo no qual eles proprios seriam colaboradores na producdo de dados,
compreendendo a pesquisa como pratica cientifica realizada no interior da escola. O
questionario continha 15 questdes e obteve 40 respostas, sendo 21 da turma 2° A e 19 da
turma 2° B. Para fins analiticos, foram selecionadas cinco questdes: III, que tratava da
importancia do xadrez; [V, sobre o interesse no jogo; V, referente as observacdes sociais; VI,
voltada aos aspectos escolares; e VII, relacionada a periodos e personagens historicos. As
questdes permitiram identificar o nivel de engajamento dos estudantes, suas leituras sobre
sociedade e escola, as conexoes estabelecidas com o Ensino de Historia e a viabilidade do
uso do jogo como meio de aprendizagem historica. O dialogo em torno do questionario
destacou a producao cientifica como instrumento de incentivo a autonomia discente e como

estratégia de geragao de fontes capazes de revelar a apropriacdo do saber historico escolar.

Abril de 2024 — Producao Textual: conhecendo os sujeitos: No més de abril, foi proposta
a produgdo de autobiografias com o intuito de compreender as experiéncias formativas dos
estudantes e seus vinculos com a escola, com o jogo de xadrez e com o saber histdrico escolar.

Os relatos ampliaram a percepgdo sobre quem eram os sujeitos da pesquisa, suas trajetorias,
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expectativas e leituras de mundo. Esse movimento mostrou-se fundamental para delinear uma
pratica pedagogica centrada nos estudantes, respeitando suas singularidades e reconhecendo

que suas experiéncias constituem parte do processo de aprendizagem historica.

Maio de 2024 — Questionarios, Produciao Textual e Analise do Filme Xadrez das Cores
(2004): Em maio, as atividades envolveram a aplicagao de novos questionarios, produgdes
textuais e a analise do filme Xadrez das Cores (2004). A proposta incluiu o mapeamento das
percepgdes dos estudantes acerca de desigualdade racial, exclusdo social e resisténcia. Apos
a exibicao do audiovisual, realizou-se roda de conversa em sala de aula, seguida de registros
individuais. Essa etapa permitiu o aprofundamento dos temas discutidos, estabelecendo
didlogo entre as problemadticas sociais apresentadas no filme e o jogo de xadrez como

metafora da estrutura social e das relagdes de poder.

Junho de 2024 — Entrevistas Iniciais e Percepcio da Aprendizagem: Durante o més de
junho, foram realizadas entrevistas com estudantes das turmas, com foco nas percepgdes
sobre o Ensino de Histéria e sobre a utilizagdo do jogo de xadrez como ferramenta
pedagbgica. Os relatos indicaram aumento do interesse pela disciplina, especialmente em
razao da associa¢do entre o tabuleiro e os conflitos historicos e sociais estudados. Os
estudantes destacaram a importancia de compreender o papel do pedo como representacdo do
sujeito social desfavorecido e a possibilidade de transformagao por meio da estratégia e do
conhecimento. Essa analogia mostrou-se recorrente ao longo da investigacdo, evidenciando

a ressignificacdo do jogo como instrumento de reflexao historica.

Agosto e Setembro de 2024 — Oficinas e articulacio com a crise do Estado Moderno:
Nos meses de agosto e setembro, deram-se continuidade as oficinas de xadrez, as entrevistas
e as producoes textuais, articuladas as tematicas relacionadas a crise do Estado Moderno. O
jogo foi integrado as discussdes sobre absolutismo, revolucdes e transformagdes politicas,
permitindo que os estudantes estabelecessem paralelos entre os movimentos historicos e as
dinamicas estratégicas do tabuleiro. Esse periodo consolidou o uso do xadrez como mediagao

pedagogica nas aulas.

Outubro de 2024 — Autoavaliacdes: aprendizagens com o xadrez: Na fase final do ano

letivo, em outubro, foi solicitada aos estudantes uma autoavaliagdo sobre seu percurso de
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aprendizagem ao longo do projeto. Essa etapa teve como finalidade registrar as
transformagdes cognitivas, afetivas e sociais percebidas pelos proprios alunos, especialmente
no que se refere ao desenvolvimento da consciéncia historica e a construcao de vinculos com
os conteudos da disciplina. As autoavaliagdes revelaram amadurecimento na argumentacao,
maior capacidade de relacionar passado e presente e uma percep¢do mais clara de si como

agentes sociais, aspectos centrais do objetivo geral da pesquisa.

Junho a Dezembro de 2024 — Conclusao das Entrevistas: Entre junho e dezembro de 2024,
foram concluidas as entrevistas com os estudantes, nas quais foram instigados a refletir sobre
o percurso da pesquisa e sobre as contribui¢des da investigagdo para a compreensao de temas
contemporaneos relacionados a politica e a desigualdade social. Este periodo permitiu
consolidar a andlise dos dados e compreender de forma mais ampla os impactos do projeto

na formacao das consciéncias histéricas dos participantes.

Importa destacar que, em todas as fases da pesquisa, foram desenvolvidas oficinas com
0 jogo de xadrez tanto no contexto das aulas quanto, de modo mais intenso, nos periodos de
tempo livre dos estudantes, o que permitiu sua inser¢do continua no cotidiano escolar e
favoreceu a ampliagdo dos momentos de didlogo e de aprofundamento das reflexdes ao longo

da investigagao.

2.3 Os Cuidados Eticos: relacionamento, anonimato e escuta

O desenvolvimento desta pesquisa seguiu cuidados éticos rigorosos, considerando a
natureza sensivel do campo, o ambiente escolar e a posicao do pesquisador como professor.
Desde o inicio, buscou-se estabelecer uma relacdo de confianga e respeito matuo com os
estudantes, fundamentada na escuta atenta, na horizontalidade das interagdes € no acolhimento
das singularidades.

O relacionamento com os participantes foi construido com base em principios
dialogicos, evitando qualquer forma de exposi¢do de suas identidades ou constrangimento. As
atividades foram concebidas como experiéncias pedagogicas que possibilitaram a produgao de
dados, ampliando o campo de reflexdo e aprendizagem dos sujeitos envolvidos. As falas, as
producdes textuais e as andlises elaboradas pelos estudantes foram tratadas como narrativas,

sendo consideradas fontes primarias da investigagao.
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Foi adotado o procedimento que impossibilitou o rastreamento da escola e das respostas
individuais, sendo as analises realizadas por turma, de maneira coletiva. Todo o material
individual permaneceu sob guarda ética, sem exposi¢ao publica.

A escuta foi compreendida como eixo metodoldgico central, para além da coleta de
dados, a escuta constituiu pratica de reconhecimento das vozes dos estudantes como
colaboradores da pesquisa. Cada fala transcrita foi acolhida como expressdo de um processo
em desenvolvimento, envolvendo aprendizagem e elaboracdo de sentidos sobre o mundo.
Assim, a investigagdo se configurou simultaneamente como instrumento de analise e espago de

cuidado.

2.4 Jogo, Xadrez e Ensino de Historia

A escolha do jogo de xadrez como elemento articulador da proposta pedagdégica emergiu
da propria vivéncia escolar do pesquisador e da escuta atenta as praticas espontaneas dos
estudantes nos espacos de convivéncia da escola. Desde o inicio da investigacdo, observou-se
que o xadrez, ainda que presente como atividade extracurricular, favorecia interagdes
significativas entre os jovens, estimulando lacos sociais, respeito mutuo e experiéncias de
construcdo coletiva. Tais caracteristicas evidenciaram o potencial pedagogico do jogo, ndo
restrito ao aspecto recreativo, mas relacionado a possibilidade de suscitar reflexdes sobre temas
histéricos, politicos e sociais.

O uso do xadrez como recurso didatico foi fortalecido pela trajetdria do pesquisador
como docente da rede publica desde 2008, periodo em que o jogo foi utilizado em diferentes
contextos como estratégia de aproximag¢do com os estudantes. No ambito do Mestrado
Profissional em Ensino de Historia, essa experiéncia foi ressignificada a partir de leituras e
debates que problematizaram o lugar do ludico e do estratégico na mediagdo de saberes
historicos. Ao propor o jogo como ponto de partida para a analise de temas como conflitos
sociais, disputas pelo poder e transformacdes politicas, buscou-se criar condigdes para que os
estudantes se envolvessem de maneira mais ativa com os conteudos, estabelecendo relagdes
entre a estrutura do jogo e o curriculo de Historia do Ensino Médio.

Esta se¢do constitui-se, portanto, como uma pesquisa bibliografica acerca do uso do
xadrez no contexto escolar, articulada a inser¢ao de fragmentos de entrevistas realizadas com
estudantes colaboradores, com o objetivo de evidenciar como o jogo possibilitou o

desenvolvimento da aprendizagem historica ao longo do percurso investigativo.
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2.4.1 Jogos e Ensino

A utilizagdo de jogos tem sido objeto de diferentes investigagdes no campo educacional,
sobretudo em razdo de seu potencial para favorecer a construgdo ativa do conhecimento, o
desenvolvimento de habilidades cognitivas € o engajamento dos estudantes nos processos de
aprendizagem. Ao deslocar o foco exclusivo da exposi¢cdo docente, o jogo contribui para
tensionar praticas escolares centradas no professor como Unico detentor do saber, abrindo
espago para interagdes mais participativas e dialogicas.

No contexto do Ensino de Historia, entretanto, a insercao de jogos requer planejamento
e intencionalidade pedagogica, de modo que as intervengdes estejam articuladas aos objetivos
de aprendizagem e as problematicas proprias da disciplina. Trata-se de criar condigdes para que
os estudantes expressem como percebem a realidade por meio da dindmica do jogo,
relacionando-a aos contetidos histdricos trabalhados. Esse movimento tornou-se evidente nos
relatos dos estudantes da turma 2° A durante as oficinas desenvolvidas na aula de Historia,

quando foram indagados sobre como o jogo vinha contribuindo para suas aprendizagens:
(...) Ajuda na concentracdo e incentiva os alunos a serem mais observadores. Ele nao
¢ apenas um jogo mas um aprendizado para nossas vidas daqueles que realmente
gostam de praticar coisas novas. (Estudante 1);
Desde que eu comecei a jogar, aprendi a ter mais estratégias. Nao s6 no jogo mas
também em situagdes que aconteciam na minha vida. Tive que ter varias estratégias
para superar a situagdo, entdo o jogo me ajudou muito na resolucdo dessas situagdes.
Ter o jogo na escola vai ajudar muita gente como me ajudou. (Estudante 2);
Para o aluno interagir com outros alunos, exercitar o raciocinio e assim ajudar a
compreender melhor todas as disciplinas. (Estudante 3)

O fildsofo e historiador Johan Huizinga (2007), em sua obra Homo ludens, sustenta que
0 jogo constitui uma fung¢ao significante da vida humana, dotada de valor cultural e social. Para
0 autor, o jogo nao ¢ atividade periférica, mas elemento estruturante da cultura, presente na
origem da linguagem, da arte, da guerra e das instituicdes. Ao analisar diferentes manifestagdes
ludicas, Huizinga demonstra que a seriedade com que muitos jogos sdo tratados, entre eles o
xadrez, ndo suprime seu carater lidico; ao contrario, evidencia sua densidade simbdlica e sua
complexidade enquanto pratica cultural capaz de comunicar sentidos e organizar experiéncias
coletivas.

No contexto educacional, o xadrez, ao articular estratégia, planejamento e competi¢ao,
configura-se como espaco fecundo para a problematizacdo de conflitos sociais e disputas pelo
poder, teméticas centrais na aprendizagem historica. Huizinga (2000) afirma que o jogo institui
uma ordem especifica e absoluta dentro de seus limites espaco-temporais, na qual as regras

estruturam um campo de tensdo entre os participantes. A ordem nao ¢ mera simulagdo, mas

uma experiéncia que convoca os jogadores ao envolvimento pleno. Tal dinamica favorece o
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engajamento e a mobilizacdo dos jovens no espago escolar, tanto no interior quanto fora da sala
de aula, como observado ao longo das oficinas desenvolvidas durante a pesquisa.

Além disso, o carater envolvente do jogo, conforme destacado por Huizinga, favorece
o engajamento emocional e intelectual dos participantes, no caso desta pesquisa, jovens do
Ensino Médio, criando condigdes para o didlogo acerca de suas proprias consciéncias historicas,
conforme a concepcao de Riisen (2001). A seriedade com que os estudantes se dedicam ao
xadrez, seja em situagdes de competicdo, seja em momentos de colaboracdo, evidencia a
capacidade do jogo, no contexto escolar, de absorver o jogador com intensidade, instaurando
experiéncias de imersdo que estimulam a introspeccao e a analise critica.

Esse movimento foi perceptivel em diferentes oficinas realizadas ao longo da
investigacdo. Em uma delas, ao serem provocados a refletir sobre as relagdes entre o jogo e a
realidade social, formulou-se a seguinte questdo:

Professor-pesquisador: Ao jogar xadrez, por exemplo, que aspectos vocé consegue
analisar a partir do jogo?

Bom, consigo ver os jogadores, a dupla em si, a gente tem uns didlogos, a gente precisa
avangcar os dialogos. Os alunos em si, que s@o introvertidos, aqueles que ndo sdo muito
de falar, com o jogo, eles comecaram a se expressar mais, comegaram a conversar
mais, adentrar mais dentro das rodas do xadrez. Podemos ver que o projeto expandiu,
ndo s6 o conhecimento, mas, enfim, outras caracteristicas para os alunos que tinham
desafios em se expressar na hora dos trabalhos, ndés podemos ver que o xadrez foi
ajudando e o professor orientador sempre da dicas aos seus alunos, nunca é s jogar
na pratica, mas sempre tem a teoria por tras, né! E uma critica minha, inclusive,
sempre colocar a teoria na frente da pratica pra gente ir aprendendo. As nossas
filosofias dentro do xadrez também vao ajudando os alunos, e ¢ isso. (Estudante 31,
Turma 2° B, 2024)

Relacionar o jogo ao Ensino de Histdria possibilita ao professor-pesquisador instigar a
juventude a refletir sobre como escolhas individuais e coletivas interferem nos rumos dos
processos historicos. Ao estabelecer essa mediagdo, o jogo amplia o alcance do saber historico
escolar e, simultaneamente, oferece elementos para compreender melhor os estudantes, suas
perspectivas, inquietagdes e valores. Nessa dire¢do, o uso do xadrez articula-se ao propdsito de
explorar e desenvolver suas consciéncias historicas, entendidas como formas de atribuir sentido
ao tempo e a experiéncia social.

No campo da didatica da Histéria, Giacomoni e Pereira (2022) retinem contribui¢des
que evidenciam como o uso de jogos pode favorecer a aprendizagem histdrica e a formagao da
consciéncia critica. Distanciando-se de uma concep¢do meramente recreativa, os autores
defendem que o jogo, quando intencionalmente planejado, constitui estratégia de
problematizagdo do passado e de articulacdo com as vivéncias presentes dos estudantes. Para

tanto, ressaltam a importancia de metodologias que envolvam os alunos em processos de
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decisdo, confronto de ideias e elaboracdo de argumentos, de modo que o jogo se converta em
espaco de negociacao de sentidos e producdo de narrativas historicas.

O jogo de xadrez, com a organizagdo do tabuleiro e os movimentos proprios de cada
peca, favorece a anélise de fatos historicos e a reflexao sobre conflitos sociais e politicos. Ao
serem questionados sobre como essa dindmica contribui para compreender a Histdria, uma das

alunas entrevistadas afirmou:

Sim. Na Revolucdo Francesa a gente consegue analisar pecas de xadrez, como se a
gente estivesse jogando xadrez. Por exemplo, o bispo, no tabuleiro de xadrez, muitas
vezes ¢ visto como uma figura religiosa, mas nao quer dizer que seja. Por exemplo, o
bispo poderia, na minha concepcdo, ser alguém que ndo exatamente estaria
completamente ligado a religido, mas que tivesse (...) uma movimentag¢ao boa, uma
influéncia boa (...) porque o bispo € uma pega que ajuda bastante no jogo. (...) eu vejo
que o jogo esta contribuindo para eu analisar 0 movimento para a gente conseguir
achar o xeque mate que seria uma conquista muito grande, ¢ o que era buscado pelos
Girondinos, sans-culottes e Jacobinos, que era o fim daquele modelo autoritario.
Entdo, sim, o tabuleiro de xadrez, o jogo de xadrez, me ajudam a ver os fatos, os
acontecimentos para entender melhor a Revolugdo Francesa. (Estudante 39, Turma 2°
B, 2024)

Ainda segundo Giacomoni e Pereira (2022), o uso de jogos no Ensino de Historia
possibilita a criacao de situagdes didaticas nas quais o estudante é convocado a tomar decisdes,
sustentar argumentos, enfrentar dilemas e atribuir sentidos ao passado. Nessas condi¢des, o
jogo deixa de ser atividade acessdria e passa a constituir espago de elaboracdo intelectual,
mobilizando competéncias essenciais ao desenvolvimento da consciéncia histdrica, como a
analise de continuidades e rupturas, a percepcao de diferentes temporalidades e a construgdo de
interpretagdes a partir de multiplos pontos de vista.

Ao compreender como os estudantes se relacionam com o Ensino de Historia por meio
do xadrez, torna-se possivel identificar como o jogo favorece a articulagdo entre passado e
presente. A dindmica do tabuleiro, com suas regras, estratégias e disputas, cria condi¢des para
que os jovens estabelecam paralelos com processos historicos estudados, produzindo sentidos

que emergem do didlogo entre o conteudo escolar e suas experiéncias no tempo presente.

2.4.2 Xadrez na Educacao

A utilizagdo do jogo de xadrez na educagdo tem sido objeto de investigacdo por
pesquisadores que reconhecem no jogo um instrumento pedagdgico capaz de articular
raciocinio légico, tomada de decisdo, planejamento e reflexdo critica. Estudos reunidos por
Wilson da Silva (2012) indicam que, quando adequadamente mediado, o xadrez contribui para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais no ambiente escolar. Em sua andlise

sobre a aplicacdo do jogo em contextos educativos, o autor enfatiza a relevancia da formacgao
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do professor e alerta para os limites de uma pratica meramente técnica, desvinculada da
realidade concreta da sala de aula.

Para que o xadrez se constitua efetivamente como recurso pedagdgico, torna-se
necessario integra-lo a metodologias que favoregam a autonomia dos estudantes e que estejam
articuladas aos conteudos curriculares. No ambito do Ensino de Historia, essa articulagao
envolve praticas de leitura, interpretagdo e argumentagdo, dimensdes que dialogam diretamente
com os objetivos especificos desta pesquisa. Ao relacionar a estrutura do jogo as dinamicas
sociais e historicas, cria-se um espago de analise que ultrapassa a 16gica da competicao e alcanca
a reflex@o sobre regras, estratégias e consequéncias das agdes. A percepgdo também emergiu
nas falas dos estudantes. Ao ser questionado sobre como a estrutura do jogo de xadrez, no
contexto do projeto desenvolvido com a turma, contribuiu para melhorar o ambiente escolar, o

estudante 31 (Turma B) relatou:

Sim (...) gracas a minha entrada nesse projeto, eu consegui analisar mais coisas de
fora, porque com o jogo de xadrez a gente consegue analisar todo o tabuleiro, os
movimentos das pegas. As vezes a gente consegue prever os movimentos do nosso
oponente. Entdo, isso se torna algo bem analitico. Entéo, gracas a essas analises, eu
posso ver que o xadrez dentro da escola, nas aulas, ¢ algo bem, por exemplo,
comparativo. (Estudante 31, Turma 2° B, 2024)

O livro Xadrez e Educagdo: Contribuigcoes da Ciéncia para o Uso do Jogo como
Instrumento Pedagogico (2012), organizado por Wilson da Silva, reune quinze capitulos que
abordam o xadrez como ferramenta educacional, fundamentando-se em mais de um século de
pesquisas nacionais e internacionais. Resultado de estudos vinculados ao pds-doutorado em
Informatica Educacional pela Universidade Federal do Parand, a obra examina contribui¢des
cognitivas, como o desenvolvimento do raciocinio logico e da resolugdo de problemas, bem
como dimensdes sociais, entre elas cooperagdo, responsabilidade e exercicio da cidadania.
Destacam-se, nesse conjunto, experiéncias como o projeto Xadrez nas Escolas Publicas do
Parana. Ainda que o foco da coletanea ndo recaia especificamente sobre o Ensino de Histdria,
o livro constitui referéncia relevante para esta investigacdo, ao reunir evidéncias cientificas
acerca do uso do xadrez no campo educacional.

Oliveira e Brenelli (2012), no capitulo intitulado O jogo de xadrez simplificado como
instrumento diagnostico da perspectiva social e cognitiva em escolares, ressaltam que o xadrez
simplificado estimula a coordenagdo de perspectivas espaciais e sociais, favorecendo a
autonomia dos estudantes diante dos desafios propostos pelo jogo. As autoras observaram que

alunos de diferentes faixas etdrias desenvolvem condutas autonomas ao longo das partidas,
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ajustando estratégias a partir da interacdo com o adversario, o que revela processos de tomada
de decisdo independente (Oliveira; Brenelli, 2012, p. 113).

Em consonancia com o objetivo especifico de promover praticas pedagogicas que
estimulem a autonomia na investigacao de processos historicos, o xadrez apresenta-se como
recurso que permite analisar conflitos sociais sob perspectiva estratégica. Assim como
jogadores avaliam movimentos e consequéncias no tabuleiro, os estudantes sdo convidados a
examinar fatos historicos e seus desdobramentos, considerando escolhas, disputas e relagdes de
poder. Essa vivéncia de autonomia, fortalecida por leituras e didlogos em sala de aula,
articulados ao jogo, contribuiu para o desenvolvimento de processos reflexivos acerca do
periodo das revolugdes burguesas. Tais tematicas atravessaram a constru¢do € 0s
desdobramentos da pesquisa, na qual o jogo foi mobilizado em diferentes momentos do
percurso investigativo, sem pretensdo de utiliza-lo de forma linear ou exaustiva. Ao contrério,
buscou-se inseri-lo como elemento de mediagdo que, ao lado de outras estratégias, favorecesse
a compreensdo de processos historicos complexos ¢ o aprofundamento das consciéncias
histéricas dos estudantes.

Quando questionados sobre o que pode ser feito para que nossa politica melhore,
compreendendo politica ndo apenas como participacao em eleigdes, mas como pratica de debate
e enfrentamento dos problemas da cidade, do bairro e da escola, um dos relatos apresentou
reflexdo significativa para essa compreensao.

Olhando para o fato histérico que eu estou estudando com meu grupo — a Revolugéo
Francesa —, eu diria que a gente poderia fazer que nem os jacobinos. Rodas de
palestras, rodas de conversa, com toda certeza, ndo s6 entre uma faixa etaria, ndo s
entre jovens e adultos. Explorar novas mentes, novos conhecimentos, pessoas que
viveram em épocas diferentes, que tém outras experi€ncias, seria muito interessante
na verdade seria essencial porque acaba que com a conversa, com o didlogo, a gente
pode saber novas informagdes, pode reestruturar opinides e a construi-las de forma
que elas se afirmem mais e também pode abrir a nossa mente para novos horizontes.
(Estudante 39, Turma 2° B, 2024)

Sa (2012), no capitulo intitulado Ensino enxadristico em contextos escolares,
periescolares e extraescolares: experiéncias em institui¢oes educativas na Franga e suas
repercussoes, analisa o uso do xadrez como instrumento para compreender comportamentos €
perspectivas juvenis em diferentes contextos educativos. Ao examinar experiéncias
desenvolvidas na Franga, o autor evidencia o potencial do jogo para envolver estudantes em
atividades que articulam reflexao, estratégia e interagao social (Sa, 2012, p. 190).

Em dialogo com o objetivo especifico desta pesquisa, que consiste em utilizar o xadrez
como recurso para conhecer a juventude e suas consciéncias historicas, o jogo foi integrado as

aulas de Historia como meio de observar como os alunos interpretam conflitos sociais e relagdes
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de poder. A dindmica do tabuleiro, ao exigir posicionamento, célculo e antecipagdo de
consequéncias, ofereceu indicios de como os estudantes elaboram leituras sobre hierarquias,
disputas e transformacdes.

Durante a produgdo textual realizada em uma das oficinas de xadrez nas aulas de
Histoéria, ao serem instigados a refletir sobre o jogo como ferramenta para compreender o

comportamento humano, uma das alunas desenvolveu o seguinte raciocinio:

(...) no decorrer das aulas que tivemos, observei o quanto que o jogo de xadrez se faz
presente em nosso cotidiano, mostrando algo muito além do que podemos reparar. Se
compararmos o xadrez com a nossa sociedade, vamos perceber que ndo é apenas um
jogo. As pecas do jogo mostram como os governadores e politicos tem “poder” sobre
nossas escolhas mas também temos que aprender a reverter esse papel (...) comecei a
observar as coisas de uma maneira mais a fundo, vendo o quanto o mundo ndo esta
para brincadeira. Se aplicarmos o nosso conhecimento sobre as coisas que fazemos
em nosso cotidiano vamos observar a diferenga que vai ter. Nossas atitudes podem
mudar a nossa realidade ¢ se vamos parar para pensar nas coisas iremos reverter uma
ideia que temos sobre muitas coisas. O xadrez ¢ capaz de mostrar as coisas de uma
maneira mais ampla, sem tanta complicacdo, sem tanta enrolagdo. (Estudante 4,
Turma 2° A, 2024)

Ao propor o jogo como metafora, o professor-pesquisador amplia as possibilidades de
identificar como os jovens constroem seus saberes historicos escolares, suas visdes de mundo
e suas consciéncias histdricas. O jogo passa a constituir meio de captacdo das perspectivas da
juventude, permitindo observar como interpretam conflitos, hierarquias e escolhas no interior
de uma estrutura simbolica que dialoga com a organizagao social.

O estudo bibliografico conduzido por Silva e Brenelli (2012) reforca esse entendimento
a0 mapear pesquisas nacionais € internacionais que analisam os impactos pedagogicos do
xadrez. Os autores indicam que, embora parte das experiéncias relatadas carega de
fundamentagdo metodologica consistente, ha convergéncia quanto ao potencial do jogo para o
desenvolvimento de competéncias cognitivas e interpessoais relevantes no ambiente escolar.
Entre os aspectos recorrentes nas pesquisas destacam-se a ampliacdo da concentragdo, o
aprimoramento da capacidade de resolucao de problemas e o fortalecimento da autonomia
discente. Tais dimensdes, quando articuladas ao Ensino de Historia, ndo se restringem a uma
l6gica formal ou mecanicista, mas podem ser orientadas por uma perspectiva reflexiva, na qual
o estudante reconhega a disciplina como instrumento para compreender e enfrentar os desafios
impostos pela vida em sociedade.

A dissertacdo O jogo e o xadrez entre teorias e historias (2009), de Wesley Rodrigues
Rocha, também integrada ao levantamento bibliografico de Silva e Brenelli (2012), contribui

para essa discussdo ao analisar o xadrez como fendmeno sociocultural, fundamentando-se na

teoria de Johan Huizinga em Homo Ludens (1938). Rocha examina o jogo como elemento
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cultural cuja origem remonta ao século VI, com o Chaturanga na india, e acompanha sua
transformag@o ao longo de diferentes contextos histdricos, como a sociedade medieval e o
periodo da Guerra Fria. A pesquisa evidencia a tensao entre a seriedade das competicoes ¢ a
esséncia ladica do xadrez, aspecto que amplia sua relevancia para reflexdes educacionais.
Embora a dissertacdo ndo se concentre diretamente no Ensino de Histdria, oferece
aportes significativos a pesquisa pedagdgica ao mencionar a presenca do xadrez nos antigos
Parametros Curriculares Nacionais e ao discutir seu potencial como instrumento educacional.
Rocha destaca que o jogo favorece a incorporagao de valores vinculados a cidadania, como o
respeito as regras e a alteridade, sem perder sua dinamica lidica mesmo quando inserido em

contextos formais de ensino.

2.4.3 Xadrez e Ensino de Historia

A utilizagdo do xadrez no Ensino de Historia fundamentou-se na concepcao de que o
jogo pode atuar como recurso mediador entre os conteidos escolares e as vivéncias dos
estudantes. No artigo Flertando com o Caos: os jogos no Ensino de Historia, reunido na obra
Jogos e Ensino de Historia, Giacomoni e Pereira (2018) sustentam que os jogos, quando
inseridos em praticas pedagdgicas intencionais, instauram espacos de aprendizagem ativa.
Nesses espagos, o professor pode mobilizar habilidades proprias da disciplina historica, como
a constru¢do de narrativas, o posicionamento critico diante dos acontecimentos € a compreensao
da temporalidade.

Ao aproximar o jogo das problematicas histéricas trabalhadas em sala, cria-se a
possibilidade de estabelecer conexdes entre passado e presente, permitindo que os estudantes
interpretem suas experiéncias a luz dos contetidos escolares. Nesse sentido, o aluno 22 (turma
2° A) expressa que o Ensino de Histdria, com seus contetidos, contribui para compreender

melhor sua propria vivéncia, como se observa no fragmento a seguir:

A Historia me fez refletir varias coisas que vivemos ndo sé na politica como o lado
social. Ela me faz tomar decisdes que dificilmente eu iria praticar na vida, varias
analises que envolve a realidade escolar como visto nas aulas. (...) desigualdade que
acontece ao nosso redor que ndo conseguimos ver por baixo, assim para facilitar ou
até mesmo nos mostrar especificamente. O professor acrescentou o Xadrez na Historia
(...) um processo na vida para ndo desistir, envolvendo uma jogada de xadrez sobre a
discriminacdo e o preconceito social na realidade em que vivemos. (Estudante 22.,
turma 2° A)

Os jogos conectam o saber formal as experiéncias dos alunos, promovendo reflexdes
sobre processos historicos complexos (Antoni; Zalla, 2018). Nessa perspectiva, a vivéncia com

0 jogo no contexto escolar mostrou-se pertinente para tematizar conflitos historicos e
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transformagdes sociais, ndo apenas em razao de sua dimensdo competitiva, mas sobretudo por
sua capacidade de ressignificar esses processos a luz das realidades juvenis. Ao estabelecer essa
mediacao, o xadrez contribuiu para a constru¢do de um ensino contextualizado, em consonancia
com 0s objetivos da pesquisa.

Ao responder a questdo acerca da relagdo entre o xadrez e fatos historicos, o aluno 31 (Turma

2° B) relatou, durante uma das oficinas:

Como um jogador de xadrez, eu acredito que por ser uma guerra, ser uma revolugao,
entre o povo que ta sendo escravizado e o povo que ta oprimindo eles, ¢ como se fosse
no xadrez mesmo em si, o xadrez ¢ uma guerra, ¢ uma batalha, ¢ um lado de um
tabuleiro contra o outro, entdo a gente vendo essas analogias, entdo fica meio que mais
facil de compreender o contetdo usando o xadrez em si, as pecas, 0 movimento, entao
fica algo muito complexo de entender um conteudo ou uma revolugdo, se a gente fosse
basear no jogo de xadrez em si.

Revolugdo pra mim seria revolta, tipo algo que eles ndo concordavam e se juntaram
pra que aquilo acabasse, a escraviddo. Se eu posso dar um exemplo agora na sociedade
contemporanea, eu como aluno de ensino médio, se eu e mais alguns alunos néo
concordar com algo que esta acontecendo na minha escola, eu tenho o meu direito
como aluno de fazer uma critica sobre isso e juntar um ou mais alunos pra mim e
comigo nessa revolta, seja a melhoria da escola, seja questdes de respeito, a estrutura
em si do local, entdo acredito que as revoltas e revolugdes servem para isso, nao so6
para guerrear, mas sim para reivindicar algo para as pessoas. (Estudante 31, Turma 2°
B, 2024)

Conforme observa Wilson da Silva (2012), o ensino do xadrez na escola publica requer
mais do que o dominio técnico das regras e movimentos; exige a compreensdo de sua
aplicabilidade pedagodgica e de sua inser¢do coerente no projeto educativo. Ao longo da
pesquisa, essa exigéncia foi contemplada por meio da organizag¢do de oficinas que articularam
conteudos escolares, escuta atenta dos estudantes e desenvolvimento de instrumentos de
avaliagdo, integrando o jogo ao planejamento didatico de forma sistematica.

O xadrez foi incorporado como pratica viva na rotina escolar e ressignificado a partir
dos desafios proprios do Ensino de Histdria. Essa inser¢@o intencional favoreceu ndo apenas a
compreensdo das reflexdes propostas em sala, mas também a producdo, pelos proprios
estudantes, de fontes, narrativas e leituras de mundo que passaram a compor o corpus da
investigacdo. Assim, 0 jogo tornou-se meio para o professor-pesquisador observar como os
alunos se apropriam do saber historico escolar e como articulam esse conhecimento as suas
experiéncias.

A presente investigagdo buscou, portanto, estabelecer conexdo entre o Ensino de
Historia e a utilizagdo do xadrez como ferramenta didatica, partindo da experiéncia pratica do
pesquisador e da escuta das vivéncias estudantis. O jogo foi inserido no processo pedagogico
com intencionalidade critica, mobilizando a metafora do conflito e da disputa presente no

tabuleiro para abordar temas como a crise da modernidade, os processos de transformacgao
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politica e as disputas por poder. Essa escolha dialoga com os estudos de Wesley Rocha (2009),
que interpreta o xadrez como fendmeno historico-cultural dotado de forte carga simbdlica e
passivel de apropriagdo como linguagem educativa. Ao propor a analise do xadrez como
metafora social e ferramenta de leitura histérica, o autor reforga a compreensao de que o jogo
pode revelar significagdes produzidas pelas sociedades ao longo do tempo, perspectiva que
orientou a pesquisa ao incentivar os estudantes a produzirem fontes e refletirem sobre os

sentidos da Historia em suas proprias trajetorias, como destacado abaixo.

(...) o xadrez ensina que além de ser um jogo, te ensina a saber jogar com a vida ¢ se
tornar inteligente a cada movimento, traz para a vida aprendizados e mudangas. Além
de ser um jogo, te leva além do que imagina chegar na vida. O jogo de xadrez trouxe
exemplos para a vida e de muitos e mudou pessoas também e as levou aonde achava
que era impossivel de chegar. Eu aprendi que a vida ¢ um jogo que vocé tem que saber
jogar, ter conhecimento. E ser inteligente com cada movimento dado e feito e vocé
tem que ter seu proprio jogo em mente para ganhar e saber cada passo dado.
(Estudante 41, Turma 2° B)

Nesse sentido, autores como Giacomoni e Pereira (2022) demonstram que o uso do jogo
no Ensino de Histéria ndo se limita ao estimulo da motivagao ou a ruptura da rotina escolar. Ao
contrario, os jogos, especialmente os de tabuleiro, podem configurar-se como instrumentos de
intervengdo didatica planejada, por meio dos quais os estudantes vivenciam situagdes de
conflito, tomada de decisdo e negociag¢do de significados. Tal abordagem tensiona a logica
tradicional de transmissdo de conteudos e insere o aluno em uma experiéncia de construgao
ativa do conhecimento histoérico. Ao utilizar o xadrez como recurso didatico, a pesquisa buscou
criar um ambiente no qual os estudantes relacionassem o curriculo de Historia as dinamicas
analiticas exigidas pelo jogo.

O estudo bibliografico conduzido por Silva e Brenelli (2012) refor¢a esse entendimento
a0 mapear pesquisas nacionais € internacionais sobre os impactos pedagogicos do xadrez. Os
autores indicam que, embora parte das experiéncias relatadas carega de fundamentagdo
metodoldgica consistente, hd convergéncia quanto ao potencial do jogo para desenvolver
competéncias cognitivas e interpessoais relevantes ao ambiente escolar. Entre os aspectos mais
recorrentes destacam-se a ampliacdo da concentragdo, a melhoria na resolugdo de problemas, o
estimulo ao pensamento logico e o fortalecimento da autoestima discente. Essas evidéncias
sustentam a proposta aqui desenvolvida, sobretudo no que concerne ao objetivo de compreender
a juventude e suas consciéncias histéricas por meio da estrutura do jogo como pratica
pedagogica intencional.

Ao articular os saberes enxadristicos as praticas escolares, a pesquisa reconheceu o0 jogo

como espago de mediacdo do saber histdrico escolar, em consonancia com a proposta de
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Giacomoni e Pereira (2022) de pensar metodologias integradoras no Ensino de Histéria. O
xadrez foi compreendido nao apenas em sua dimensao técnica, mas como experiéncia formativa
na qual os estudantes puderam problematizar relagdes de poder, refletir sobre conflitos sociais
e debater os sentidos da agdo humana no tempo. Essa mediagdo entre o tabuleiro e o conteudo
curricular favoreceu o desenvolvimento de uma postura investigativa, aproximando o conteudo
escolar das realidades juvenis.

O levantamento bibliografico também evidenciou observagdes significativas quanto ao
uso do jogo no contexto escolar com intencionalidade critica. Embora existam estudos que
apontam beneficios cognitivos do xadrez, conforme sistematizado por Silva e Brenelli (2012),
sdo menos frequentes as pesquisas que exploram seu uso como instrumento de aprendizagem
historica associado ao desenvolvimento da consciéncia critica. Constatou-se ainda a escassez
de materiais didaticos que orientem o uso de jogos de tabuleiro como mediadores entre praticas
ludicas e saberes escolares no Ensino de Histéria. Produgdes mais consistentes, como as
organizadas por Giacomoni e Pereira (2018), ainda circulam de forma restrita € nem sempre
alcancam os professores da educagdo basica, o que amplia a distancia entre produgao académica
e pratica docente.

Giacomoni e Pereira (2018) destacam, com as ressalvas ja mencionadas, o potencial dos
jogos como ferramentas pedagogicas no Ensino de Historia, mas também apontam limitagdes
em sua aplicagdo a aprendizagem histérica. Uma das principais lacunas refere-se a
superficialidade que pode emergir quando o jogo privilegia o entretenimento em detrimento do
aprofundamento do saber historico. Em determinadas situagdes, a simplificacdo de eventos ou
contextos para torna-los mais acessiveis pode gerar interpretacdes reducionistas ou anacronicas,
além de deslocar a atencdo dos estudantes para a mecanica do jogo, em prejuizo da
complexidade dos fatores politicos e sociais envolvidos.

Outra questdo identificada no levantamento bibliografico diz respeito a necessidade de
formagdo docente adequada e planejamento pedagdgico consistente para que jogos como o
xadrez sejam eficazes no Ensino de Historia. Sem articulagdo clara com os objetivos
curriculares e mediacdo que conecte o jogo as competéncias histdricas, sua utilizacdo pode
reduzir-se a atividade ludica desconexa, com impacto limitado na aprendizagem. Ademais, a
implementa¢do enfrenta obstaculos praticos, como restrigdes de tempo, caréncia de recursos
materiais e insuficiéncia de formacao especifica, fatores que podem limitar o potencial do
xadrez em dialogar com as orienta¢des da Base Nacional Comum Curricular.

Os organizadores da obra Xadrez e Educacgdo: contribuigoes da Ciéncia para o uso do

jogo como instrumento pedagogico apontam a auséncia de metodologias pedagogicas
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especificas e de formagdo adequada para professores que ensinam xadrez nas escolas. Silva
(2012) observa que muitas capacitagdes sdo conduzidas por enxadristas experientes, porém com
pouca formagao pedagodgica, o que pode resultar em aulas que exploram de maneira restrita o
potencial educativo do jogo. Tal quadro ¢ agravado pela falta de materiais didaticos adaptados
ao contexto escolar. Quando a préatica prioriza apenas alunos com maior desempenho, corre-se
o risco de elitizagdo da atividade, restringindo seus beneficios cognitivos e sociais a um grupo
reduzido e comprometendo sua funcao inclusiva.

No capitulo Apontamentos sobre o Ensino do Xadrez no Brasil, Sa et al. (2012) afirmam
que, apesar de iniciativas pioneiras, como o Projeto Nacional de Xadrez Escolar, a
implementa¢do enfrenta barreiras relacionadas as condi¢des de trabalho docente, a insuficiéncia
de recursos materiais e a resisténcia cultural que associa o xadrez a atividade excessivamente
complexa. Tais fatores dificultam sua consolidagdo como pratica pedagdgica sistematica.

Rocha (2009) acrescenta que a abordagem educacional frequentemente limita-se a tratar
o xadrez como metafora estatica da sociedade medieval ou da guerra. Embora reconheca seu
potencial para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e valores vinculados a cidadania, o
autor adverte que a obrigatoriedade da pratica pode suprimir o carater voluntario e significativo
do jogo. Em didlogo com essa perspectiva, a presente dissertagdo fundamenta-se na
compreensdo de que o jogo, quando vivenciado como experiéncia prazerosa e reflexiva, pode
engajar estudantes na construcdo de sentidos historicos e na analise critica de processos em
conexao com o tempo presente.

Diante das limita¢des identificadas no levantamento bibliografico e na vivéncia escolar,
a pesquisa delineou caminhos que integraram intencionalidade critica e praticas inclusivas,
buscando ampliar a eficicia do xadrez na aprendizagem historica. Para tanto, foram
desenvolvidas agdes pedagogicas que articularam a estrutura do jogo a leituras orientadas,
oficinas, analises de filmes e rodas de conversa, nas quais os estudantes examinaram diferentes
contextos historicos e sociais. A producao de narrativas e fontes pelos proprios alunos passou
a fundamentar os experimentos didaticos do estudo, consolidando o jogo como mediador entre

préatica ludica e saber historico escolar.
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3 PRODUCAO DAS FONTES, XADREZ DAS CORES E O PLANO DE AULA - GUIA
PARA PROFESSORES

Ao analisar as fontes produzidas pelos estudantes, o professor-pesquisador realiza
movimento semelhante ao do historiador que interroga testemunhos com rigor critico. Esse
processo implica selecionar produgdes que expressem perspectivas individuais e dindmicas
coletivas, bem como organizar padrdoes de andlise em consonancia com os objetivos da
investigacdo. Estruturada por planejamento prévio, a pesquisa em sala de aula delineou
caminhos voltados ao fortalecimento do saber historico escolar e a construcdo de sentidos
compartilhados, envolvendo os estudantes como sujeitos ativos do processo.

Tal realidade, entretanto, nem sempre se concretiza de forma plena diante do cotidiano
escolar, marcado por instabilidades como a auséncia de transporte, a falta eventual de
profissionais da educagdo e outras adversidades proprias da escola publica. Soma-se a isso o
desafio do educador em compreender um publico heterogéneo, o que exige ajustes permanentes
na conducdo das atividades e na leitura das respostas produzidas pelos estudantes ao longo da
investigacgao.

Partindo da hipotese de que o jogo de xadrez contribui como ferramenta pedagdgica no
Ensino de Historia, observou-se nas turmas 2° A e 2° B a necessidade de definir instrumentos
que permitissem analisar as fontes de acordo com os objetivos da pesquisa. Para tanto, foram
estabelecidos indicadores de verificagdo da hipdtese, os quais exigiram processos avaliativos
capazes de traduzir a linguagem abstrata dos conceitos em linguagem observavel no campo
empirico, constituindo um quadro operacional de analise, conforme orienta Laville (1999, p.

174).

3.1 Questionario 1: producio cientifica em sala de aula

Em marco de 2024, a aula intitulada A importancia da Producgdo Cientifica em Sala de
Aula integrou uma das agdes da fase de sondagem e diagnose da pesquisa. Nesse momento, o
jogo de xadrez foi inserido no contexto da aula como estratégia inicial de aproximagao,
possibilitando conhecer os estudantes, aspectos de suas consciéncias historicas e suas leituras
de mundo.

Durante roda de conversa sobre a necessidade de desenvolver a pesquisa e de registrar
os saberes produzidos nas aulas de Historia, buscou-se incentivar a autonomia dos estudantes
na interpretagdo dos temas trabalhados. Ao mesmo tempo, pretendeu-se gerar fontes que
permitissem observar os impactos da investigacdo em suas aprendizagens. Nesse contexto, foi

aplicado um questionario composto por 15 perguntas, onde foram analisadas como dados da
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pesquisa apenas as questdes 111, IV, V, VI e VII, por estarem mais adequadas a fase de diagnose
dos sujeitos. Direcionando a pesquisa as percepgoes dos estudantes sobre a relagdo que faziam
do jogo com o espaco escolar e suas aprendizagens histoéricas na fase de sondagem. Com o
intuito de proporcionar maior liberdade nas respostas, o instrumento nao incluiu campo de

identificacdo dos participantes, cujo modelo ¢ apresentado abaixo.

QUESTIONARIO: PRODUCAO CIENTIFICA EM SALA DE AULA

TURMA: 2° ANO

I- Vocé quer participar da pesquisa sobre o jogo de xadrez nas aulas de Historia? () sim () ndo
1I- Como vocé teve contato com o projeto de xadrez na escola?

1II- Na sua opinido, qual a importdncia do projeto de xadrez na escola?

1V- O jogo de xadrez chamou ou ndo sua ateng¢do e por que chamou sua ateng¢do no ambiente escolar? Faga
um breve comentdrio.

V- Na sua opinido, existe algo na sociedade em que vocé vive que pode ser observado através do jogo de
xadrez?

VI- Que aspectos da escola em que vocé estuda podem ser observados a partir do jogo de xadrez?

VII- O jogo de xadrez lembra algum periodo e/ou personagens da historia que vocé estudou ao longo de sua
trajetoria como estudante?

VIII- O jogo de xadrez na escola contribuiu para vocé interagir com colegas da sua sala de aula e de outras
salas de aula? () sim () ndo.

Caso a resposta seja SIM, como essa interagdo ocorreu?

IX- O projeto de xadrez contribuiu para vocé interagir com professores e funcionarios da escola?
() sim () ndo

Caso a resposta seja SIM, como essa interagdo ocorreu?

X- O projeto de xadrez em algum momento estimulou vocé a participar da aula e a estudar mais a disciplina
de Historia? () sim () ndo

Caso a resposta seja SIM, como isso ocorreu?

XI- De que forma o projeto de xadrez pode ser melhorado no ambiente escolar?

XII- O projeto de xadrez tem influenciado vocé a interagir com pessoas fora do ambiente escolar?
() sim () ndo

Caso a resposta seja SIM, como isso ocorreu?

XIII- O projeto de xadrez tem estimulado vocé a pesquisar fora do ambiente escolar?

() sim () ndo
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Caso a resposta seja SIM, quais temas, assuntos de pesquisa vocé fez a partir do projeto de xadrez?
Alguns desses temas e assuntos pesquisados estdo relacionados a historia? Quais?

XIV- Desenvolver um projeto cientifico na aula de historia pode trazer algum beneficio? Caso a resposta seja
sim. Quais beneficios?

XV- Na perspectiva do professor construir e desenvolver o projeto cientifico na aula de historia com os
estudantes, o que vocé sugere para que o projeto seja bem sucedido?

Foram preenchidos 40 questiondrios, sendo 21 da turma 2° A e 19 da turma 2° B. As
questdes foram elaboradas com a finalidade de identificar o nivel de engajamento dos
estudantes nas aulas, bem como suas leituras acerca da sociedade, da escola e do proprio Ensino
de Historia. Buscou-se, desse modo, reunir indicios que permitissem compreender como 0s
alunos percebiam o processo de aprendizagem e de que maneira articulavam o contetudo escolar
as suas experiéncias.

Para essa etapa da investigagao, foram definidos os seguintes indicadores de analise: o
engajamento e a participagdo ativa nas atividades com o xadrez; a possibilidade de relacionar
processos historicos as vivéncias cotidianas; e o desenvolvimento da consciéncia historica.
Esses indicadores orientaram a leitura das respostas e contribuiram para a organiza¢do do

quadro analitico da pesquisa.

Grafico 1 — Indicadores de Engajamento e Participacdo Ativa nas Atividades com Xadrez

& Tarma 28 A (21 slunos) & Twrma 29 B (19 alunos)
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Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)



46

A turma 2° A apresentou engajamento significativo com o xadrez, com 66,7% (14/21)
dos estudantes reconhecendo seu potencial como pratica colaborativa, o que refletiu o carater
exploratorio da fase inicial da pesquisa, marcada pela escuta dos sujeitos. Tal movimento pode
ser observado no relato de um dos estudantes: “Ajuda na concentragdo e incentiva os alunos a
serem mais observadores. Ele ndo ¢ apenas um jogo, mas um aprendizado para nossas vidas
daqueles que realmente gostam de praticar coisas novas”. Percebe-se que o estudante identifica
potencialidades cognitivas do jogo e reconhece habilidades pertinentes as aulas de Historia,
como a observacgao e a analise.

Outras narrativas reforcam essa compreensao. O aluno 6, ao responder a questdo “Na
sua opinido, qual a importancia do projeto de xadrez na escola?”, afirmou: “Incentivar os alunos
a se socializarem e ter paciéncia”, evidenciando o papel do jogo na socializagdo. O aluno 9, por
sua vez, declarou que “E importante para socializagdo dos alunos e o desenvolvimento de jogos
de raciocinios”, destacando beneficios cognitivos e interpessoais.

O relato do aluno 11, ao responder a questao IV “O jogo de xadrez chamou ou nao sua
atencao e por que chamou sua aten¢do no ambiente escolar? Faga um breve comentario”, ao
afirmar “A partir da oficina de xadrez produzida pelo professor”, enfatizou a mediagdo do
professor-pesquisador por meio de agdes que despertaram o interesse dos estudantes, inclusive
no tempo livre. Contudo, 33,3% (7/21) dos alunos expressaram desinteresse, como observado
na resposta do aluno 13: “Nao me interesso”, o que indicou resisténcias € a necessidade de
desenvolver estratégias que mobilizassem de forma mais ampla o conjunto da turma.

As narrativas da 2° A revelaram, portanto, potencial de engajamento e participacao,
ainda que atravessadas por resisténcias. O aluno 4, ao responder a questdo IV, afirmou: “Desde
que eu comecel a jogar, aprendi a ter mais estratégias. Nao s6 no jogo mas também em situacdes
que acontecia na minha vida. Tive que ter varias estratégias para superar a situagdo, entdo o
jogo me ajudou muito na resolucdo dessas situacdes. Ter o jogo na escola vai ajudar muita gente
como me ajudou”. O depoimento ilustra como o jogo incentivou estratégias aplicadas ao
cotidiano, corroborando com Giacomoni e Pereira (2018), que defendem os jogos como
mediadores da aprendizagem no campo do Ensino de Historia.

De modo semelhante, o aluno 6 declarou: “Achei o jogo interessante porque a pessoa
pensa antes de mexer a peca”, reforgcando o desenvolvimento de habilidades analiticas, como o
planejamento estratégico e a reflexdo antes da a¢do. Entretanto, respostas como as do aluno 13,
“ndo me interesso” e “ndo sei”, evidenciaram desmotivagdo inicial, sugerindo que parte dos
estudantes enfrentava barreiras, como a pouca familiaridade com a proposta investigativa. Tal

cenario exigiu a ampliagdo das estratégias pedagogicas, incluindo o uso de recursos
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audiovisuais e outras mediagdes. Ainda assim, o indice de 66,7% indicou a viabilidade da
pesquisa com a turma.

A turma 2° B também demonstrou engajamento expressivo, com 63,2% (12/19) dos
estudantes destacando o potencial do xadrez para socializagdo e desenvolvimento cognitivo,
evidenciando perfil participativo nessa etapa. O aluno 31, ao responder a questao III “Na sua
opinido, qual a importancia do projeto de xadrez na escola?”, afirmou: “O jogo aproximou
varios alunos e o professor também”, ressaltando o papel do jogo na construcao de vinculos e
na aproximagao entre estudantes e docente no processo investigativo.

Outro relato relevante foi o do aluno 35, que ao responder a questdo IV afirmou: “Fez
eu diminuir os pensamentos suicidas, ocupando minha mente. Comecei a me socializar mais
com pessoas que gostam de jogar xadrez e ocupar mais o meu tempo”. A narrativa revelou
impacto emocional significativo, indicando que o jogo ultrapassou a dimensdo cognitiva e
assumiu papel de apoio afetivo e social. Nesse contexto, Freire (1996) destaca que os sujeitos
transformam sua realidade por meio da reflexdo critica, e o depoimento sugere que o xadrez
contribuiu para processos de reorganizagdo subjetiva e ampliagdo de vinculos.

O aluno 26, ao responder a questao VI “Que aspectos da escola em que vocé estuda
podem ser observados a partir do jogo de xadrez?”, afirmou “Foco e concentragdo”,
evidenciando beneficios cognitivos percebidos no ambiente escolar. Contudo, 36,8% (7/19) dos
estudantes apresentaram respostas semelhantes a do aluno 22, que respondeu a questao V com
“Nao sei”, indicando dificuldades iniciais em estabelecer relagoes mais elaboradas.

O indice de 63,2% na turma 2° B revelou engajamento relevante, possivelmente
associado a familiaridade com o jogo nas oficinas. As narrativas do aluno 28, ao afirmar “Me
ajudou a me comunicar mais com os colegas”, “Ensina a ter paciéncia e estratégia” e “Ter
paciéncia e dominio”, apontam para o potencial do jogo em mobilizar habilidades de
concentragdo e socializagdo. O aluno 36, ao responder a questdo V “Na sua opinido, existe algo
na sociedade em que voc€ vive que pode ser observado através do jogo de xadrez?”, com “O
poder”, indicou associagdo entre o jogo e dindmicas sociais mais amplas, reforcando a
possibilidade de reflexao sobre relagdes de poder.

Ainda que parte dos estudantes tenha demonstrado dificuldades em relacionar o jogo as
aprendizagens historicas, o conjunto dos dados revelou que ambas as turmas apresentaram
indices proximos de engajamento, com 66,7% na 2° A e 63,2% na 2° B. As narrativas
destacaram concentracdo, socializa¢do, tomada de decisdo, estratégia e reflexdo sobre poder,
evidenciando o potencial do xadrez como recurso pedagodgico articulado ao objetivo de

promover aprendizagem historica com maior autonomia. As resisténcias observadas, 33,3% na
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2° A e 36,8% na 2° B, indicaram a necessidade de continuidade das intervenc¢des e de amplia¢ao
das mediagdes didaticas.

A organizacdo dos dados no grafico a seguir buscou evidenciar de que maneira os
estudantes passaram a relacionar processos historicos as suas vivéncias cotidianas,

aprofundando a analise dos indicadores definidos na fase inicial da pesquisa:

Grafico 2 — Indicadores Relacionais entre Processo Historico e Vivéncias Cotidianas
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Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)

Nesse momento da pesquisa, a turma 2° A demonstrou uma possibilidade inicial, ainda
restrita, de relacionar processos historicos as vivéncias cotidianas. Apenas 23,8% (5/21) dos
estudantes produziram narrativas que conectaram o xadrez a reflexdes sociais e historicas, o
que confirma o carater exploratorio dessa etapa. A resposta do aluno 1 a questdo V “Na sua
opinido, existe algo na sociedade em que vocé vive que pode ser observado através do jogo de
xadrez” foi exemplar nesse sentido: “A cidade ¢ um tabuleiro, o rei é o prefeito, a rainha a
vereadora ¢ os pedes somos nds”. A metafora elaborada pelo estudante indica percepgdo de
hierarquias sociais e estruturas locais de poder, ainda que de forma inicial, aproximando-se do
objetivo de utilizar o jogo como meio de conhecer as consciéncias histdricas da juventude.

O aluno 3, ao responder a mesma questdo, afirmou: “Sim, o jogo de xadrez parece com
a nossa jornada de vida”, sugerindo uma leitura existencial da metafora. Ja o aluno 11, ao
responder a questdo III “Na sua opinido, qual a importancia do projeto de xadrez na escola”,
declarou: “Incentiva o aluno a tomar decisdes”, evidenciando valoriza¢do da autonomia e da

experiéncia pessoal. Contudo, a predominancia de respostas vagas ou sem articulagdo com a
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aprendizagem histdrica, correspondendo a 76,2% da turma, revelou limitagdes importantes,
exigindo a reformulagdo das intervengdes didaticas nas etapas seguintes.

As narrativas da turma 2° A apontaram potencial formativo, ainda que com baixa taxa
de conexdes. O aluno 4, ao responder a questao IV, registrou: “Desde que eu comecei a jogar,
aprendi a ter mais estratégias. Nao s6 no jogo mas também em situagdes que acontecia na minha
vida”, indicando que o xadrez passou a ser percebido como referéncia para decisdes cotidianas,
mesmo sem aprofundamento explicito em categorias historicas. O aluno 11, ao mencionar “A
partir da oficina de xadrez produzida pelo professor”, destacou a mediagao docente como
elemento mobilizador do interesse, sugerindo que o avango das conexdes dependia de maior
intencionalidade pedagogica.

Os relatos indicaram que, nessa fase, os estudantes ainda ndo haviam consolidado
articulagdes significativas entre o saber historico escolar e o instrumento proposto, o que
demandou ag¢des mais estruturadas e alinhadas ao objetivo de promover engajamento e
participagdo critica.

A turma 2° B apresentou maior possibilidade de relacionar processos historicos as
vivéncias cotidianas, com 42,1% (8/19) dos estudantes produzindo narrativas que articularam
o xadrez a reflexdes sobre poder, hierarquia e temporalidade histérica. O aluno 31, ao responder
a questdo V, afirmou: “A classe alta tem mais poder”, estabelecendo associagdo direta entre o
jogo e desigualdades sociais. Ja o aluno 28, ao responder a questdo VII relacionada ao tempo
historico, declarou: “Lembra personagens e a hierarquia da sociedade medieval”, demonstrando
conexao entre o jogo e conteudos curriculares.

Apesar dessas articulagdes, 57,9% da turma nao estabeleceu relagdes mais elaboradas
entre o objeto e suas aprendizagens, o que revela que o processo de construgdo dessas conexdes
ainda estava em desenvolvimento. Considerando que o jogo ainda ndo havia sido plenamente
integrado as intervencdes didaticas formais, o percentual de 42,1% pode ser interpretado como
indicativo de um engajamento critico inicial, impulsionado principalmente pelas oficinas
extraclasse. A narrativa do aluno 28 reforga essa leitura ao afirmar: “O jogo de xadrez ndao me
chamou a atencdo logo de inicio mas depois criei um interesse pelo jogo porque ¢ um jogo de
possibilidades”, o que sugere ampliagdo progressiva da compreensdo sobre o potencial do
instrumento.

A anélise comparativa evidenciou que, no momento da aplicagdo do questionario, a
turma 2° B estabeleceu relagdes mais consistentes entre processos historicos e vivéncias

cotidianas do que a turma 2° A, com 42,1% contra 23,8%, conforme indicado no quadro
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apresentado anteriormente. Enquanto a 2° B apresentou reflexdes mais explicitamente politicas
e historicas, a 2° A concentrou-se em estratégias pessoais e observacgdes do cotidiano.

As categorias poder, tempo histdrico e hierarquia social atravessaram as narrativas das
duas turmas, articuladas a habilidade de observagado, elemento recorrente nas respostas. Tais
indicios contribuiram para orientar as intervengdes posteriores, aprofundando a relacdo entre
curriculo e experiéncia vivida.

O grafico a seguir reune dados em que os estudantes relacionaram sua vida pratica aos
conteudos historicos trabalhados, permitindo analisar de que maneira o curriculo de Historia

foi apropriado ao longo do processo investigativo.

Grafico 3 — Indicadores de Desenvolvimento da Consciéncia Historica
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Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)

Nesse momento da pesquisa, a turma 2° A apresentou sinais iniciais de desenvolvimento
da consciéncia historica, observados por meio do questionario. Do total de estudantes, 28,6%
(6/21) estabeleceram conexdes com periodos histdricos, o que confirma o carater exploratorio
dessa etapa. A narrativa do aluno 2, ao responder a questdo VII “O jogo de xadrez lembra algum
periodo e/ou personagens da histéria que vocé estudou ao longo de sua trajetéria como
estudante”, afirmou: “Lembra o periodo dos reinados e castelos, reis, rainhas, cavaleiros e
soldados. Me lembra também as batalhas entre reis para conquistar o reinado do outro”. A
resposta situa o jogo como representacao da Idade Média, revelando associagdo entre estrutura

enxadristica e organizagdo politica monarquica.
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Leitura semelhante aparece na narrativa do aluno 8, que declarou: “Sim. Lembra muito
a época da guerra aonde usavam o xadrez como campo de guerra”, sugerindo percepc¢do
metaforica do jogo como representagao de conflitos. O aluno 9, ao responder “Lembra o periodo
medieval”, reforgou essa associacao com estruturas feudais e hierarquicas.

Ainda que vinculada a outro indicador, a resposta do aluno 1 a questao V, “A cidade ¢é
um tabuleiro, o rei € o prefeito, a rainha a vereadora e os pedes somos nos”, evidencia indicios
de consciéncia historica ao relacionar hierarquias contemporaneas a estruturas simbolicas de
poder, aproximando passado e presente. Contudo, 71,4% das respostas ndo estabeleceram
relacdo consistente entre o jogo e aprendizagens historicas, o que indicou que, na fase de
sondagem, o objeto ainda ndo estava plenamente articulado as representacdes historicas dos
estudantes. Tal cenario evidenciou a necessidade de intervengdes pedagodgicas mais
estruturadas, capazes de aprofundar essas conexoes.

A turma 2° B apresentou desenvolvimento ligeiramente mais avancado do indicador
consciéncia historica, com 31,6% (6/19) dos estudantes articulando o jogo a periodos histdricos
e dinamicas sociais. O aluno 33, ao responder a questao VII, afirmou: “Periodo medieval, a
monarquia”’, demonstrando compreensao de temporalidades historicas ao relacionar o xadrez a
estruturas monarquicas. O aluno 38, por sua vez, mencionou “A Guerra Fria”, ampliando a
referéncia para conflitos contemporaneos e evidenciando percepcao de outras temporalidades.
Ja o aluno 28 declarou: “Lembra personagens e a hierarquia da sociedade medieval”, refor¢cando
a conexdo com organizagdes feudais.

A narrativa do aluno 30, ao responder a questdo V com “Os poderes politicos e as
divisdes sociais como a realeza, a igreja € o povo”, indica articulacao entre jogo, hierarquia
social e poder, revelando esfor¢o interpretativo mais elaborado. Ainda assim, 68,4% da turma
ndo estabeleceu relagdes explicitas entre o jogo e aprendizagens histdricas, o que demonstra
que o processo de consolidacdo da consciéncia histérica encontrava-se em desenvolvimento.

O percentual de 31,6% na turma 2° 02, embora ainda restrito, revelou engajamento
reflexivo inicial, possivelmente impulsionado pelas oficinas de xadrez. O aluno 28, ao
responder & questdo IV, afirmou: “O jogo de xadrez ndo me chamou a ateng@o logo de inicio
mas depois criei um interesse pelo jogo porque ¢ um jogo de possibilidades”, indicando
ampliacao gradual do interesse e reconhecimento do potencial interpretativo do instrumento.

O aluno 26, ao mencionar “Tempo que reis governavam”, reforcou a associagdo com
periodos monarquicos, enquanto o aluno 33, ao responder a questdo VI com “Hierarquia,

deveres, movimentos”, evidenciou percepc¢ao de estruturas sociais a partir da logica do jogo.
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A andlise comparativa revelou que a turma 2° B apresentou desenvolvimento
ligeiramente superior do indicador consciéncia histdrica em relagdo a 2° A, com 31,6% contra
28,6%. Enquanto a 2° A concentrou-se majoritariamente em referéncias a Idade Média, a 2° B
ampliou o repertdrio temporal ao incluir a Guerra Fria e reflexdes sobre poder politico. As
narrativas que mencionaram reinados, hierarquias, monarquias, conflitos e divisdes sociais
evidenciam o potencial do xadrez como mediador da aprendizagem histérica, ao favorecer
aproximacodes entre estruturas simbolicas do jogo e processos histdricos.

Os resultados do questiondrio indicaram, ao mesmo tempo, a necessidade de
planejamento de acdes pedagdgicas que explorassem de forma mais sistematica as vivéncias
juvenis, as representagdes simbolicas e as metaforas do jogo em articulagdo com o curriculo de

Historia.

3.2 Autobiografia

O desenvolvimento da pesquisa, no inicio do ano letivo de 2024, incluiu, entre suas
acdes, a aplicacao da produgdo autobiografica como instrumento para conhecer de forma mais
aprofundada os sujeitos participantes, sua rotina escolar, suas trajetorias pessoais e suas leituras
de mundo.

Com o objetivo de orientar essa escrita, foi entregue aos estudantes o seguinte roteiro

para a producdo da autobiografia:

Autobiografia

Faga um breve relato sobre sua trajetoria. Comente fatos que marcaram sua vida e o que
gosta de ouvir, assistir, estudar, fazer no tempo livre. Nesse relato escreva sobre seu
cotidiano e rotina na escola. No bairro ou localidade em que vocé mora destaque os
seguintes aspectos.: em que as pessoas da vizinhanga trabalham; formas de lazer de criangas,
adolescentes e adultos. Relate também acontecimentos que chamam sua ateng¢do no seu
bairro, localidade, cidade ou estado. Comente com detalhes esses acontecimentos. Inclua no

seu relato, noticias da TV, redes sociais que mais interessam a voce.

A andlise das autobiografias, assim como do Questionario 1 examinado na secao
anterior, foi orientada pelos indicadores Engajamento e Participacdo Ativa nas Atividades com
Xadrez, Possibilidade de relacionar processo histoérico a vivéncias cotidianas e

Desenvolvimento da Consciéncia Historica. Esses eixos permitiram compreender as percepgoes
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iniciais das turmas acerca do jogo como instrumento de aprendizagem, articulando dados
qualitativos as intenc¢des da pesquisa.

O quadro a seguir foi elaborado com a finalidade de organizar os dados produzidos, de
modo a subsidiar o planejamento das intervencdes pedagdgicas conforme os apontamentos dos
indicadores identificados tanto nas autobiografias quanto no Questionario 1. Trata-se de uma
sintese interpretativa sobre o jogo como instrumento de aprendizagem, construida a partir das
manifestagdes espontaneas dos estudantes no roteiro proposto € nas respostas analisadas

anteriormente.

Grafico 4 — Indicadores de Engajamento e Participagdo Ativa nas Atividades com Xadrez
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Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)
A turma 2° ano A apresentou engajamento diversificado com o xadrez. Parte dos

estudantes, correspondente a 26,7%, integrou o jogo as suas praticas recreativas, enquanto outro
segmento priorizava modalidades esportivas coletivas ou o uso do celular. A estudante 20
relatou: “J& na escola nos intervalos fico conversando com os meninos do 1° ano que como eu
também jogam xadrez”, evidenciando que o jogo fomentava interacdes sociais no espaco
escolar. O aluno 8, ao afirmar “Nao sou de praticar muito esporte, entdo a primeira coisa que
busco [...] sdo jogos como xadrez”, indicou preferéncia pelo jogo nos momentos livres. De
modo semelhante, o estudante 11 registrou: “Na escola eu gosto de jogar xadrez também”,
sugerindo que o jogo integrava seu cotidiano.

Por outro lado, os alunos 16 e 6, ao declararem respectivamente “Quando ndo tem aula
eu gosto de jogar futebol e jogar no celular” e “Eu gosto de assistir TikTok”, revelaram
predile¢do por outras atividades recreativas. O perfil coletivo da turma indicou que o xadrez

compunha o universo cultural de parte dos estudantes, coexistindo com praticas esportivas e
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com o uso de redes sociais, o que sinalizava desafios para sua integracdo sistemadtica as aulas
de Historia.

A turma 2° ano B também apresentou engajamento restrito com o xadrez, com apenas
21,4% dos estudantes mencionando o jogo de forma ativa em suas narrativas, enquanto a
maioria priorizava atividades como esportes coletivos, musica e redes sociais. O estudante 35
afirmou: “No tempo livre na escola fago muitas coisas entre elas, jogar xadrez”, indicando que
0 jogo fazia parte de sua rotina. A estudante 32, mesmo sem dominio dos fundamentos naquele
momento, encontrava-se inserida no grupo que praticava o jogo. Entretanto, outros relatos
evidenciaram interesses distintos, como “Gosto de escutar musica, dangar, cantar, desenhar,
pintar, ler e escrever” (estudante 39) e “Gosto de assistir animes [...] jogar volei” (estudante
30), o que revela a heterogeneidade da turma e amplia o desafio de desenvolver experimentos
didaticos capazes de dialogar com multiplos repertorios culturais.

O indice de 21,4% de mencdo ao jogo em ambas as turmas ¢ compreensivel,
considerando que o roteiro da produgdo autobiografica ndo mencionava explicitamente o
xadrez, pois o objetivo era compreender a rotina escolar e o cotidiano dos estudantes no
municipio. Ainda assim, os dados permitiram identificar o lugar que o jogo ocupava
espontaneamente em suas praticas.

O quadro a seguir reune os percentuais dos participantes que relacionaram processos
historicos as suas vivéncias cotidianas, possibilitando observar em que medida as intervengdes

com o jogo poderiam ser aplicadas para potencializar suas aprendizagens historicas.

Gréfico 5 — Indicadores Relacionais entre Processo Historico e Vivéncias Cotidianas
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Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)
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Os dados extraidos indicaram que 40% da turma 2° A e 42,9% da turma 2° B articularam
espontaneamente suas experiéncias locais imediatas, como a precariedade da infraestrutura
urbana, a violéncia no contexto esportivo, as mobilizagdes comunitarias por direitos basicos e
a degradagdo ambiental, questdes sociais € processos historicos de alcance mais amplo. Essa
capacidade de estabelecer conexdes revelou que parte dos jovens ndo apenas vivencia tais
problematicas, mas comeca a compreendé-las como integrantes de dindmicas estruturais
relacionadas a desigualdade social, as disputas de poder, ao racismo, a violéncia de género e a
tensdes geopoliticas.

Na turma 2° A, 40% dos estudantes apresentaram criticas sociais vinculadas as suas
leituras de mundo. Entretanto, o foco predominante em experiéncias pessoais limitou, em
muitos casos, a explicitacao de vinculos diretos com o curriculo de Histoéria. A estudante 15,
por exemplo, ao relatar a queimada em area de floresta para constru¢do de condominio ¢ a
situacdo de moradores de rua, afirmou: “Uma situagdo que aconteceu no meu bairro esses dias
¢ que fizeram uma grande queimada na floresta para fazer um condominio. E sobre os
moradores de rua que deveriam ter direito a moradia, que estd na lei, mas ndo esta sendo
cumprido”. O relato evidencia percepc¢ao de desigualdade social e impactos ambientais, ainda
que sem referéncia explicita a categorias historicas.

A estudante 7 destacou a violéncia relacionada a brigas entre torcidas de futebol ao
registrar: “Uma das reportagens que mais me chamou a atencao foi sobre a morte de uma jovem
torcedora [...] por brigas dos torcedores rivais, eu acho isso horrivel”, demonstrando
sensibilidade a conflitos sociais. O estudante 8 mencionou mobilizagdes coletivas ao afirmar:
“Um grande acontecimento que houve no bairro recente foi um protesto [...] voltado ao
problema do fornecimento de energia elétrica”, indicando percepcao de agdo comunitaria. Ja o
estudante 12 direcionou seu olhar para disputas politicas mais amplas ao registrar interesse por
“noticias sobre politica brasileira e internacional, buscando compreender a geopolitica,
conflitos de interesses internacionais, disputas internacionais”, revelando esfor¢o de
compreensdo de processos contemporaneos.

Esses relatos expressam olhares que transitam entre o plano local, nacional e
internacional, envolvendo temas como desigualdade social, violéncia urbana, disputas politicas,
geopolitica, meio ambiente e cidadania. Por outro lado, narrativas como “Gosto de assistir
‘Velozes e Furiosos’” (estudante 22) ou “Gosto de assistir TikTok” (estudante 6) indicaram
centralidade do entretenimento e das tecnologias digitais. A men¢ao “Bolsonaro 22, viva a
direita!” (estudante 21) evidenciou a inser¢dao dos jovens no contexto de polarizagdo politica.

Nesse sentido, Freire (1996) ressalta que a leitura critica do mundo constitui base para articular
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vivéncias a processos educativos, o que reforca a necessidade de mediacdo pedagogica
intencional.

Na turma 2° B, o percentual de 42,9% de estudantes que relacionaram vivéncias
cotidianas a processos histéricos indicou aten¢do a problematicas que ultrapassam o espago
escolar. A estudante 39 associou descarte inadequado de lixo a enchentes locais e mencionou
violéncia contra a mulher ao registrar: “O meio ambiente ¢ bastante poluido, muitos moradores
jogam lixo no chao, quando chove vai para dentro dos bueiros [...] transborda a d4gua da chuva”,
além de citar “quando um professor foi preso por assediar as suas alunas”. O estudante 34
destacou o racismo ao mencionar “o racismo contra o Vinicius Junior”, demonstrando
sensibilidade a questdes étnico-raciais. O estudante 31 articulou problemas infraestruturais e
politica ao afirmar: “Temos problemas com constante falta de energia elétrica [...] noticias que
falam sobre a politica, tanto no Brasil quanto no mundo”. O estudante 40 mencionou
preocupagdo com saude global ao citar “um virus 14 no Japao que tem preocupado as
autoridades locais”, enquanto a estudante 29 evocou a memoria do “Carandiru”, evidenciando
a permanéncia de eventos historicos traumaticos no imaginario juvenil.

Os depoimentos refor¢gam a premissa de que o Ensino de Historia pode partir das
experiéncias e inquietacdes dos jovens, valorizando seus contextos de vida. As narrativas
revelam uma consciéncia historica em formacgdo, conforme Riisen (2007), e indicam a
necessidade de agdes didaticas que oferecam instrumentos conceituais para analise critica da
realidade.

A anélise do indicador Desenvolvimento da Consciéncia Histdrica buscou verificar em
que medida os estudantes demonstraram compreensdo que ultrapassasse a memorizacao de
fatos, permitindo-lhes reconhecer significados de suas vivéncias e perceber-se como sujeitos
historicos. Os resultados apontaram percentuais de 46,7% (7/15) na turma 2° A e 42,9% (6/14)
na turma 2° B, conforme Gréafico a seguir. Esses dados revelam um panorama inicial
caracterizado por diversidade de percepcoes e diferentes estagios de amadurecimento quanto a

articulacdo entre experiéncia vivida e interpretagdo historica.
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Grafico 6 — Indicadores de Desenvolvimento da Consciéncia Historica
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Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)

A turma 2° A apresentou indicios de desenvolvimento da consciéncia histdrica, com
46,7% dos estudantes demonstrando interesse pela disciplina de Historia. Em suas produgdes,
destacaram vivéncias pessoais articuladas a referéncias temporais, revelaram compreensao
inicial de diferentes temporalidades histdricas e manifestaram interesse em aprofundar-se na
pesquisa historica. Além disso, alguns estudantes passaram a se perceber como agentes capazes
de intervir em suas realidades, ao relatarem processos de superacdo diante de adversidades da

vida pratica. Tais elementos podem ser observados nos seguintes depoimentos:

“O fato que marcou minha vida € ter chegado no ensino médio [...] hoje sou o nico que se

dedicou aos estudos” (estudante 18).

“Gosto de estudar a matéria Historia, pois essa matéria conta como que era mais ou menos
nos tempos onde ndo tivemos o privilégio de viver e também quais fatos contribuiram para

que hoje pudéssemos viver melhor, com igualdade” (estudante 11);

“Gosto muito de ouvir sobre a historia dos povos, das cidades e das pessoas [...] € vou virar

um historiador” (estudante 12);

“Quero chegar no topo do mundo [...] para ajudar criangas com doengas raras no mundo”

(estudante 20).
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Por outro lado, em termos quantitativos, a turma 2° B apresentou percentual ligeiramente
inferior de indicios relacionados ao desenvolvimento da consciéncia historica, com 42,9% dos
estudantes demonstrando interesse pelo Ensino de Historia. Ainda assim, qualitativamente, as
narrativas revelaram maior densidade interpretativa, pois os estudantes mencionaram de forma
mais direta a disciplina, o curriculo de Historia, fatos histdricos especificos, episodios de
violéncia de Estado, elementos culturais e praticas de resisténcia. Os aspectos podem ser

observados nos seguintes trechos extraidos de suas autobiografias:

“Aprendi na capoeira a ter respeito ao proximo e a fazer amizades no meio da luta” (estudante

34);

“Gosto de estudar guerras e revolugdes, como a Guerra Fria e a Revolugdo Francesa”

(estudante 39);
“As matérias que mais gosto Historia, Arte e Portugués” (estudante 28);

“Acontecimentos de casos que chocaram o pais me chamam a aten¢do, como o Carandiru”

(estudante 29).

Assim, os dados evidenciaram que, embora uma parcela consideravel de estudantes ja
operasse com elementos constitutivos da consciéncia historica (Riisen, 2007), aquela que
permite ao educando apropriar-se de conceitos e procedimentos historicos para construir suas
cidadanias e posicionar-se criticamente diante da vida pratica, as producdes autobiograficas
revelaram que esse processo ainda se configurava em fase inicial de constru¢do, caracterizando
um estagio formativo que demandava mediagdes pedagdgicas mais intencionais para seu
aprofundamento.

A perspectiva da pesquisa ndo consistia em levar o jogo de forma descontextualizada
para a sala de aula, mas em integra-lo como instrumento capaz de potencializar as habilidades
de anélise e observacdo dos estudantes, partindo de suas leituras de mundo e vivéncias. Tal
abordagem dialoga com a concepcao de Bergmann (1989), para quem uma reflexao € historico-
didatica quando investiga seu objeto sob o ponto de vista da pratica da vida real. Nesse sentido,
tanto o Questionario 1 quanto a Autobiografia constituiram instrumentos relevantes para
compreender o perfil do publico participante e indicar caminhos para a insercdo do jogo em
consonancia com os ritmos das turmas, especialmente quando analisavam situacoes de conflitos

sociais.
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3.3 Xadrez das Cores: plano de aula e ajustes

A aula com a exibigdo do curta-metragem Xadrez das Cores, realizada em maio de 2024,
marcou o inicio da fase de consolidagao da pesquisa-agao, apos os ajustes identificados na etapa
de sondagem. Planejada para direcionar de forma mais consistente o xadrez a aprendizagem
historica, a intervencao didatica teve como finalidade observar como as consciéncias histdricas
dos estudantes eram forjadas a partir dos didlogos sobre racismo e desigualdade social,
tematicas centrais que permeiam o curta-metragem.

Nesse sentido, a reflexdo desenvolvida com as turmas esteve em sintonia com o objetivo
geral da pesquisa de promover um ensino que analisasse conflitos sociais e disputas pelo poder,
bem como com os objetivos especificos de conhecer as consciéncias historicas da juventude,
fomentar a autonomia na investigagao historica e produzir fontes que revelassem apropriagdes
do saber historico escolar.

A escolha do curta-metragem Xadrez das Cores (2004, direcdo de Marco Schiavon), um
drama de 22 minutos que aborda racismo e desigualdade por meio da relagdo entre uma idosa
preconceituosa ¢ uma trabalhadora doméstica negra, respondeu as limitagdes observadas na
fase de sondagem, na qual o xadrez, utilizado isoladamente, enfrentou resisténcias e
dificuldades de articulagdo com o saber historico escolar.

O jogo de xadrez foi entdo inserido como meio de provocar reflexdes junto ao alunado
acerca de problematicas sociais ainda presentes na sociedade brasileira, cujas raizes sdo
historicas. A aula foi planejada com a intencionalidade de potencializar a pesquisa ao explorar
o curriculo de Histéria por meio de discussdes relacionadas a Educacdo para as Relagdes
Etnico-Raciais e & construcio de estratégias a serem desenvolvidas na escola, em consonancia
com o que preconiza a Lei 10.639/2003.

Bittencourt (2018) destaca que os filmes, enquanto produtos culturais, comunicam
emocdes e informagdes que extrapolam a mera dimensdo do entretenimento, € que seu uso em
sala de aula exige tratamento metodologico que evite reduzi-los a simples ilustragdes. A
exibicao do curta integrou uma sequéncia de dialogos sobre relacdes étnico-raciais, iniciada em
aulas anteriores com a analise dos textos O preconceito e a ignordncia sobre a Africa e O 13
de maio as avessas, extraidos do livro didatico da colecdo Historia: das cavernas ao terceiro
milénio. Essas leituras abordaram o racismo, a Historia afro-brasileira e as permanéncias de
praticas excludentes no pos-aboli¢dao, oferecendo subsidios tedricos para reflexdes criticas
sobre preconceito, desigualdade e suas implicagdes no tempo presente.

A atividade foi estruturada com uma introdugdo acerca da importincia da

implementa¢do da Lei 10.639/2003 como conquista da sociedade brasileira, seguida da
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apresentacdo de um roteiro com questdes problematizadoras, da exibi¢do do filme e de uma
roda de conversa destinada a promover didlogo critico. As produgdes escritas foram
organizadas conforme os perfis das turmas identificados na sondagem: a turma 2° A, mais
reservada e narrativa, elaborou relatorios em formato textual, enquanto a turma 2° B, com perfil
mais reflexivo e analitico, respondeu a questdes direcionadas.

Ao entregar o roteiro, foi apresentado o tema Pensando o racismo através do xadrez, os
objetivos da aula, a ficha técnica do filme e o seguinte instrumento, com a finalidade de orientar

as reflexoes:

A sociedade brasileira e paraense possui muitos problemas sociais, politicos e
econémicos. Como fazemos parte da sociedade esses problemas de certa forma também sdo
nossos ai vem a questdo. enquanto sujeitos historicos, o que fazer diante das problematicas
presentes na sociedade atual? Ser um mero espectador ou sujeito social? Um passo
importante para o cidaddo, caso seja um anseio, desejo de vislumbrar o futuro melhor, é
procurar entender o que sdo esses problemas que afligem a sociedade que em algum
momento podem nos atingir, quais processos historicos, contexto historico, possibilitaram
tais problemdticas surgirem e continuarem existindo.

Pensar em estratégias de intervengdo social, ou seja, agoes que contribuam para
transformar a realidade social na perspectiva de termos no futura proximo, uma sociedade
mais participativa, democrdtica sem prdticas racistas é um dos desafios para o professor,
para o aluno e para o conjunto da sociedade encontrar caminhos de superagoes desses
problemas ainda presentes no tabuleiro social.

O video aborda um problema enraizado historicamente e que é necessario ser

analisado e discutido na aula de Historia.

Em seguida, foram consideradas ponderacdes acerca do uso do recurso audiovisual.
Segundo Napolitano (2009), todo filme documental ndo constitui representacdo direta da
realidade, assim como todo filme ficcional ndo est4 dissociado da sociedade que o produziu. O
trabalho escolar, portanto, deve considerar a natureza da representacdo e da encenagao
cinematografica. Tal adverténcia foi comunicada aos estudantes das duas turmas no inicio da
aula e orientou o processo de andlise das producdes textuais, tendo em vista que o cinema,
enquanto documento historico e produto cultural, exige procedimentos rigorosos para que nao
seja utilizado de forma acritica, sobretudo porque o audiovisual ndo se configurava como objeto

central da pesquisa.
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O instrumento aplicado a turma 2° A para refletirem sobre o video foi elaborado
considerando o ritmo e o perfil dos estudantes. Optou-se pela producao de um texto apds a roda
de didlogo, de modo a possibilitar que organizassem suas reflexdes a partir das discussoes

realizadas coletivamente.

Tema: Pensando o racismo através do Xadrez

A sociedade brasileira e paraense possui muitos problemas sociais, politicos e
economicos. Como fazemos parte da sociedade esses problemas de certa forma também
sdo nossos al vem a questdo: enquanto sujeitos historicos, o que fazer diante das
problematicas presentes na sociedade atual? Ser um mero espectador ou sujeito social?
Um passo importante para o cidaddo, caso seja um anseio, desejo de vislumbrar o futuro
melhor, é procurar entender o que sdo esses problemas que afligem a sociedade que em
algum momento podem nos atingir, quais processos historicos, contexto historico,
possibilitaram tais problematicas surgirem e continuarem existindo.

Pensar em estratégias de intervencdo social, ou seja, acoes que contribuam para
transformar a realidade social na perspectiva de termos no futura proximo, uma sociedade
mais participativa, democratica sem praticas racistas é um dos desafios para o professor,
para o aluno e para o conjunto da sociedade encontrar caminhos de superagdo desses
problemas ainda presentes no tabuleiro social.

O video aborda um problema enraizado historicamente e que é necessario ser

analisado e discutido na aula de Historia.

Objetivos de Aprendizagem:

- Criar perspectivas de aprendizagens historicas que estimulem os estudantes a lidarem
com visoes contraditorias, conflitos sociais e possam se posicionar no tabuleiro social a
partir do lugar que ocupam no mundo.

- Apresentar contextos de conflitos em que os estudantes possam expor saberes historicos
e conceitos discutidos e analisados em sala de aula.

- Utilizar o jogo de xadrez como meio para conhecer a juventude e suas consciéncias

historicas.

Ficha técnica e roteiro de andlise da producdo “Xadrez das Cores”

Titulo: Xadrez das Cores (Original)
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Ano producdo: 2004
Direcdo: Marco Schiavon
Duracdo: 22 minutos
Género: Drama

Pais de origem: Brasil

Classificagdo: Livre.

Produza um texto observando as seguintes questoes.

a) Que aspectos da vida em sociedade sdo abordados no filme?

b) Como o jogo de xadrez foi utilizado para superagdo ou ndo das relagoes em sociedade?
¢) Quais aspectos da Historia do tempo presente é possivel observar no filme “Xadrez das

Cores”’?

A participagdo da professora de Sociologia na turma 2° A contribuiu para o
aprofundamento do debate, ao incorporar perspectivas interdisciplinares as discussoes. A turma
2° A, com 14 respostas registradas, demonstrou engajamento expressivo, incluindo estudantes
que habitualmente apresentavam baixa participacdo. Durante a exibigdo, pausas estratégicas
favoreceram comentarios espontaneos, como a reflexao do estudante 3. acerca da promogao do
pedo e sua possivel analogia com processos de ascensdo social. A roda de conversa e a producao
escrita revelaram envolvimento consistente.

A turma 2° B, com 11 respostas, apresentou menor participagdo oral, com momentos de
dispersao e reduzida interagdo coletiva. Contudo, as respostas escritas evidenciaram reflexdes
analiticas sobre racismo e desigualdade, indicando elaboragdo critica mesmo diante de menor
expressividade no debate oral.

A acdo contribuiu para consolidar o avango da pesquisa ao articular o xadrez ao recurso
audiovisual, atendendo a necessidade de praticas pedagdgicas dialdgicas. Kornis (1992)
argumenta que o filme, enquanto documento historico, articula linguagem cinematografica e
contexto social de produg¢do, constituindo-se em fonte relevante para a compreensao de visdes
de mundo e ideologias. Nessa perspectiva, as reflexdes mobilizadas pela exibi¢do do curta
colaboraram para o acompanhamento do desenvolvimento das consciéncias historicas dos
estudantes, ao incentiva-los a relacionar vivéncias e saberes historicos.

Para a turma 2° B, o instrumento foi organizado em formato de questdes, conforme

apresentado a seguir:
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Tema: Pensando o racismo através do Jogo de Xadrez

A sociedade brasileira e paraense possui muitos problemas sociais, politicos e
economicos. Como fazemos parte da sociedade esses problemas de certa forma também sao
nossos ai vem a questdo: enquanto sujeitos historicos, o que fazer diante das problematicas
presentes na sociedade atual? Ser um mero espectador ou sujeito social? Um passo
importante para o cidaddo, caso seja um anseio, desejo de vislumbrar o futuro melhor, é
procurar entender o que sdo esses problemas que afligem a sociedade que em algum
momento podem nos atingir, quais processos historicos, contexto historico, possibilitaram
tais problemdticas surgirem e continuarem existindo.

Pensar em estratégias de interveng¢do social, ou seja, agoes que contribuam para
transformar a realidade social na perspectiva de termos no futura proximo, uma sociedade
mais participativa, democratica sem praticas racistas é um dos desafios para o professor,
para o aluno e para o conjunto da sociedade encontrar caminhos de superagdo desses
problemas ainda presentes no tabuleiro social.

O video aborda um problema enraizado historicamente e que é necessdrio ser

analisado e discutido na aula de Historia.

Objetivos da aula:

- Criar perspectivas de aprendizagens historicas que estimulem os estudantes a lidarem com
visoes contraditorias, conflitos sociais e possam se posicionar no tabuleiro social a partir
do lugar que ocupam no mundo.

- Apresentar contextos de conflitos em que os estudantes possam expor saberes historicos e
conceitos discutidos e analisados em sala de aula.

- Utilizar o jogo de xadrez como meio para conhecer a juventude e suas consciéncias

historicas.

Ficha técnica e roteiro de andlise da producdo “Xadrez das Cores”’

Titulo: Xadrez das Cores (Original)
Ano produgdo: 2004

Diregdo: Marco Schiavon
Duracgdo: 22 minutos

Género: Drama

Pais de origem: Brasil
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Classificacdo: Livre.

I- Quais aspectos da realidade social brasileira sdo abordados na produ¢do “Xadrez das
Cores™?

II- E importante que a aula de Histéria promova reflexées através da tematica “Pensando o
racismo através do Xadrez”?

1II- As tematicas e questoes propostas no video podem ser observadas na escola e na sua
cidade? Comente.

1V- O que mais chamou sua atengdo no video e por que chamou sua aten¢do?

Como mencionado anteriormente, os formatos diferenciados dos instrumentos
procuraram respeitar as caracteristicas das turmas, evidenciando a preocupacao em adequar as
estratégias aos perfis especificos de cada grupo. Essa contextualizacdo fundamenta a analise
das produgdes, cujo proposito foi examinar de que maneira as reflexdes dos estudantes sobre
as questdes étnico-raciais repercutiram em suas consciéncias historicas, mediadas pelo jogo de
xadrez.

A seguir, apresenta-se um quadro comparativo referente ao indicador do jogo como
mediador pedagdgico para reflexdes historicas. Na sequéncia, procede-se a analise dos dados

sistematizados.
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Grafico 7 — Indicador de Reconhecimento do Jogo de Xadrez como Mediador Pedagdgico para Reflexdes
Historicas

A Turma 29 A (14 alunas) . & Terma 29 B (11 ahenas) \
Reconhecimento do Xadrez como Mediador Pedagogeco Reconhecimento do Xadrez como Mediador Pedagagkco

M reccahacay (45536

W&o reconhacon (28.6%)

Raconhnoe (71,4%)

Raconheceu [54,5%)

Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)

Pode-se observar que os estudantes refletiram sobre a problematica racial e social a
partir da mediagdo do jogo. Essa acdo esteve articulada ao objetivo de utilizar o xadrez como
instrumento para conhecer suas consciéncias historicas e analisar de que maneira se
apropriaram do jogo como metafora para a compreensdo de conflitos sociais presentes na
sociedade.

A seguir, apresentam-se fragmentos das narrativas produzidas pelos estudantes da turma

A, os quais contribuiram para fortalecer o indicador analisado:

Estudante 8: “Elas conseguiram ter um desenvolvimento na relagao delas através do xadrez”
(questao b: Como o jogo de xadrez foi utilizado para superacdo ou ndo das relagdes em
sociedade?). Reconhece o xadrez como ferramenta que transformou a relacdo entre a idosa

racista e a diarista, conectando ao racismo.

Estudante 17: “A diarista comprou um tabuleiro e livros e comegou a estudar e praticar o
xadrez porque para a senhora dona de casa, a diarista era apenas um pedo sem valor algum
mas através dos estudos ela descobriu que quando um Pedo chega do outro lado do tabuleiro
vira Rainha e ela surpreendeu a senhora” (questao b). Relaciona o xadrez a ascensao social e

superagao do racismo, com a metafora do pedo virando rainha.
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Estudante 10: “Ela (idosa) comegou a ter outro ponto de vista sobre como ela olhava para a
senhora (diarista) e (as pecas) da cor do xadrez preto” (questdo b). Associa o xadrez a

mudanca de perspectiva sobre o racismo.

Estudante 21: “Através do (convivio) com a diarista e do jogo de xadrez, o comportamento
da senhora mudou completamente” (questdo b). Destaca o xadrez como mediador da

transformacgao social.

Estudante 11: “(...) tinha uma personagem muito racista e mal educada com a sua cuidadora
(...) que buscou mudar a senhora. A atitude dela (diarista) através do jogo de xadrez e também
a realidade ao seu redor (questdao b). Na sala de aula foi muito estressante, os alunos falando
alto, mexendo no celular (...) os alunos mesmo agitados discutiram sobre a tematica do video
(...)”. Reconhece o xadrez como ferramenta de mudanca social € mesmo com a agitagao

natural da juventude a aula conseguiu envolver o conjunto da turma.

Estudante 12: “Vimos que o jogo foi capaz de mudar vidas. Igual aos dos vizinhos da
empregada que gostavam e brincavam como se fossem ladrdes” (questdo b). Relaciona o

xadrez a transformacao social.

Estudante 5: “Ela pode mudar de vida que nem o pedo pode virar rainha no xadrez” (questao

b). Usa a metafora do pedo para refletir sobre superacao social e racial.

Estudante 20: “A mulher negra demonstrou que o pedo vale a pena porque a idosa disse que
0 ‘pedo ndo tem valor’ (...) Ela foi ensinar as criangas a praticarem o xadrez e mostrar que a
vida € cheia de escolhas e muita concentracao” (questdo b). Relaciona o xadrez a superagao

do racismo ¢ a educa¢ao comunitaria.

Estudante 6: “(...) mostra que o xadrez ajudou as criangas a seguirem caminhos diferentes da

realidade deles” (questdo b). Reconhece o xadrez como mediador de transformacao social.

Estudante 4: “Pude observar o quanto o xadrez mudou o pensamento da senhora (...) A

diarista procurou e estudou mais sobre o xadrez para poder bater de frente com a senhora”
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(questdo b). Destaca o xadrez como ferramenta de confronto ao racismo ¢ mudanca de

perspectiva.

Por outro lado, foram identificadas falas de estudantes que ndo convergiram com o
proposito da agdo, evidenciando que o objetivo de utilizar o jogo como instrumento para a

aprendizagem histdrica ndo foi plenamente alcangado em todos os casos:

Estudante 9: Nao menciona o xadrez, focando na roda de conversa e no preconceito racial.

Estudante 7: “Fez com que tivesse mais interesse no jogo de xadrez”: mencionou o xadrez

apenas como interesse gerado, sem conexao com reflexdes histdricas ou sociais.

Estudante 18: “Foi legal a atitude da empregada de querer aprender mais sobre o jogo, deu
uma licao de vida tanto para a senhora como para quem estava assistindo”. A conexdao com

reflexdes histdricas ou sociais € genérica.

Estudante 13: “(...) O video tinha muita coisa a ver com a aula de Historia. Falava sobre o
xadrez, que o professor tanto fala para n6s. A mulher sofria muito racismo, a diarista, ndo tinha
uma boa vida na periferia (...) a aula foi boa (porque) influenciou a gente a gostar do xadrez
(...) a gente conversou (...) interagiu”. Menciona o xadrez genericamente, apesar de citar o
tema central do filme racismo nao houve articulagdo direta do tema com a ferramenta

pedagogica.

A anélise examinou as producdes textuais da turma 2° A em resposta ao roteiro de
apreciag@o do curta-metragem Xadrez das Cores. A organizagao das produgdes estruturou-se
em torno de trés questdes problematizadoras: a) Que aspectos da vida em sociedade sdo
abordados no filme?; b) Como o jogo de xadrez foi utilizado para superacao ou ndo das relacdes
em sociedade?; ¢) Quais aspectos da Historia do tempo presente € possivel observar no filme
Xadrez das Cores?

A turma demonstrou, de forma significativa, o reconhecimento do xadrez como
mediador pedagogico, com 71,4% (10/14) dos estudantes articulando o jogo como ferramenta

de reflexdo sobre problemadticas sociais relacionadas ao racismo, preconceito e discriminacao,
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temas centrais do filme. Além de identificarem tais questdes, parte dos alunos indicou que o
jogo possibilitava pensar caminhos de superacdo dessas relagdes desiguais.

As narrativas dos estudantes 8, 18 ¢ 12. exemplificam esse processo de apropriacao do
jogo como recurso para pensar historicamente, conforme registrado em suas respostas a questao

b) Como o jogo de xadrez foi utilizado para superagao ou nao das relagdes em sociedade:

“Elas (protagonistas) conseguiram ter um desenvolvimento na relagdo delas através do

xadrez”, narrativa que vinculou o jogo a transformacao de uma relagao marcada pelo racismo;

“Quando um Pedo chega do outro lado do tabuleiro vira Rainha e ela (diarista) surpreendeu a
senhora (patroa)”, narrativa que conectou o xadrez a superagao de preconceitos e ascensao

social;

“Vimos que o jogo foi capaz de mudar vidas. Igual aos dos vizinhos da empregada que
gostavam e brincavam como se fossem ladrdes,” relato que associou a pratica do jogo a
mudancas de habitos, no caso brincadeiras. O estudante, nesse caso, observou que a diarista
quando apresenta o jogo as criangas de sua comunidade mudaram algumas de suas brincadeiras

levando o aluno a refletir que o jogo provoca mudangas comportamentais.

Kornis (1992, p. 239) argumenta que os filmes, enquanto documentos historicos,
articulam contextos sociais € produzem sentidos que extrapolam a narrativa apresentada. Nessa
perspectiva, o xadrez, combinado ao audiovisual Xadrez das Cores, potencializou reflexdes
sobre desigualdade social, em consonancia com o objetivo de conhecer as consciéncias
histéricas dos estudantes. As analogias estabelecidas, como a ascensdo social simbolizada pela
promocgao do pedo ao alcangar a oitava casa, evidenciaram a percepgao de que, embora existam
desigualdades estruturais, as agdes humanas podem transformar a realidade dos sujeitos.

A profundidade das reflexdes variou entre os estudantes. A narrativa da estudante 20,
ao responder a questdo b, destacou o xadrez como meio de incentivar possibilidades de agdo
social: “Ela (diarista) foi ensinar as criancas a praticarem o xadrez e mostrar que a vida € cheia
de escolhas e muita concentracdo”. A resposta associa o jogo a ideia de movimento e decisao,
relacionando-o a transformagdo da realidade social e ao desenvolvimento de habilidades
cognitivas mobilizadas na aula de Historia.

A estudante 4, também na questdo b, afirmou: “A diarista procurou e estudou mais sobre

o xadrez para poder bater de frente com a senhora”, atribuindo ao jogo a funcio de instrumento
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de resisténcia. O relato evidencia a compreensao do xadrez como estratégia de enfrentamento
as praticas racistas e discriminatorias, ampliando sua dimensdo simbdlica no processo de
aprendizagem historica.

Por outro lado, 28,6% (4/14) dos estudantes ndo mencionaram diretamente o jogo em
suas respostas. Ainda assim, o relato da estudante 9 destacou o formato da aula como espago
de problematizagdo: “temas profundos e sensiveis como o preconceito racial e a busca pela
igualdade. Apos a projecao do filme, o grupo se reuniu para discutir (...) a roda de conversa foi
um espago de troca onde diferentes interpretagdes foram compartilhadas”. A narrativa indica
que a interven¢do didatica favoreceu o confronto de diferentes pontos de vista acerca do
racismo, da discriminagdo e da desigualdade social.

O engajamento da turma, inclusive de estudantes habitualmente pouco participativos,
foi estimulado pela dinamica da roda de conversa antes, durante e apds a exibi¢ao de Xadrez
das Cores. Os dialogos criticos foram fundamentados pelas leituras anteriores dos textos “O
preconceito contra o que vem da Africa” e “O 13 de maio as avessas”, extraidos da colego
Historia: das cavernas ao terceiro milénio, o que contribuiu para ampliar a densidade tedrica
das discussoes e favorecer a percep¢ao do xadrez como mediador de problematicas
contemporaneas.

Durante a roda de conversa, a professora de Sociologia questionou a turma: “Voceés sao
racistas?”. A estudante 20 retomou essa provocagao em sua produgdo textual: “Uma pergunta
que todos iam responder que ‘ndo!” mas nos todos somos racistas e fingimos que ndo somos.
Cada dia que passa o racismo s6 cresce, como poderemos acabar? Ou impedir o racismo? Nao
sabemos o certo, mas a aula de Historia com o video sobre o xadrez com racismo, foi muito
interessante!”. O depoimento revela que as reflexdes promovidas na aula suscitaram
questionamentos e autocritica, evidenciando impactos na aprendizagem e na constituicdo de
sentido sobre a experiéncia do tempo, conforme define Riisen (2007, p. 106).

Com 71,4% das narrativas reconhecendo o xadrez como mediador, a turma 2° A
avangou no processo de desenvolvimento, demonstrando o potencial do jogo articulado ao
audiovisual para promover reflexdes sobre racismo, preconceito e desigualdade social, em
consonancia com o objetivo especifico de conhecer as consciéncias historicas dos estudantes.

A producdo da turma 2° B sobre o curta-metragem Xadrez das Cores foi analisada a

partir de um questionario organizado por meio de quatro questdes problematizadoras:

I)  Quais aspectos da realidade social brasileira sdo abordados no video?
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II) E importante que a aula de Historia promova reflexdes através da tematica?
III)  Quais tematicas e questdes propostas no video podem ser observadas na escola e na
sua cidade? Comente.

IV) O que mais chamou sua atengdo no video e por que chamou sua ateng¢ao?.

A atividade buscou fomentar aprendizagens historicas que incentivassem os estudantes
a lidar de forma critica com conflitos sociais, especialmente no que se refere as questdes étnico-
raciais, posicionando-se no “tabuleiro social” e utilizando o xadrez como mediador para
explorar suas consciéncias historicas. A analise das 11 narrativas produzidas pela turma 2° B
concentrou-se em observar de que maneira o jogo foi articulado as reflexdes relacionadas ao
saber historico escolar.

A seguir, apresentam-se fragmentos das producdes dos estudantes da turma 2° B que

contribuiram para fortalecer o indicador analisado:

Estudante 39: “Foi a empregada doméstica ter ensinado as criancas do bairro dela a jogar

299

xadrez, pois, no video € visto como um ‘jogo de branco’” (questdo IV: O que mais chamou
sua atenc¢do no video e por que chamou sua atengdo?). Observou o xadrez como ferramenta

de transformacdo social, desafiando esteredtipos raciais.

Estudante 28: “Hoje em dia ¢ um assunto muito constante e que deve ser falado,
principalmente, por conta do xadrez que influencia muito no aprendizado das pessoas no
mundo de hoje” (questdo II: E importante que a aula de Histéria promova reflexdes através

da tematica?). Relacionou o xadrez ao aprendizado critico sobre racismo.

Estudante 34: “O xadrez chamou minha atencdo porque usou para melhorar o convivio

social” (questdo IV). Destacou o xadrez como mediador de relagdes sociais.

Estudante 41: “A forma como ela (diarista) usou o xadrez para melhorar o convivio social”

(questao IV). Reconheceu o xadrez como ferramenta de transformagao social.

Estudante 35: “O que me chamou mais atenc¢ao foi a forma de o jogo combinar com o mundo

real (...) a mulher (diarista) que nao sabia jogar mas viu a senhora jogando e prestou atengao
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(...) e se interessou e aprendeu” (questdo IV). Relacionou o xadrez a reflexdes sobre

aprendizado e superagao social.

Estudante 40: “A forma como ela (diarista) usou o xadrez para fortalecer sua relagdo com a
patroa e mudar a brincadeira violenta das criangas” (questdo IV). Fez conexdes do xadrez a

transformacao social ¢ a educacdo comunitaria.

A seguir, destacam-se fragmentos das produgdes da turma 2° B que ndo fortaleceram
diretamente o indicador analisado, na medida em que ndo estabeleceram articulagdes explicitas

entre o jogo de xadrez e as reflexdes histdricas propostas na intervencao didatica:

Estudante 25: Nao menciona o xadrez, focando no racismo como tema geral.

Estudante 27: Foca no empoderamento da diarista, sem referéncia explicita ao xadrez como

mediador.

Estudante 29: Nao cita o xadrez, enfatizando o comportamento racista da idosa.

Estudante 31: Foca no racismo estrutural e na mudanga social, sem referéncia ao xadrez.

Estudante 36: Nao menciona o xadrez, focando no racismo e na escravidao, sem conexao

com 0 jogo.

A turma (2° B) apresentou um reconhecimento moderado do xadrez como mediador
pedagogico, com 54,5% (6/11) dos alunos articulando o jogo como ferramenta de aprendizagem
historica ao analisarem o filme “Xadrez das Cores”. Por exemplo, o relato da estudante 39
(questao I'V: O que mais chamou sua atencao no video e por que chamou sua aten¢ao?) foi bem
significativo pois o formato da aula contribuiu para desconstruir esteredtipos raciais quando fez
a reflexao: “Foi a empregada doméstica ter ensinado as criancas do bairro dela a jogar xadrez,
pois, no video ¢ visto como um ‘jogo de branco’”. Na mesma linha de reflexdo a estudante 41
ao responder a mesma questdo relata que o que mais chamou sua atencao foi “A forma como

ela (diarista) usou o xadrez para melhorar o convivio social” ao enfrentar o preconceito de sua
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patroa e observar as mudangas comportamentais das criangas de sua comunidade apos
conhecerem 0 jogo.

Kornis (1992, p. 239) sublinha que filmes articulam contextos sociais, € o xadrez,
integrado ao audiovisual, possibilitou reflexdes sobre praticas discriminatorias observadas
pelos estudantes. Contudo, a menor participagdo da turma 2° B na roda de conversa pode ter
limitado a profundidade de suas produgdes textuais.

As narrativas que fortaleceram o indicador mostraram reflexdes focadas na
transformagao social, superacdo e persisténcia da diarista como nos relatos dos estudantes 35,

40, respectivamente:

“A forma de o jogo combinar com o mundo real (...) a mulher (diarista) que ndo sabia jogar

mas viu a senhora jogando e prestou atencao (...) e se interessou e aprendeu”;

“A forma como ela (diarista) usou o xadrez para fortalecer sua relagdo com a patroa e mudar

a brincadeira violenta das criancas.”

No entanto, 45,5% (5/11) dos estudantes ndo fortaleceram o indicador, uma vez que ndo
mencionaram diretamente como o jogo contribuiu para suas aprendizagens. Ainda assim,
observa-se que, em todas as produgdes, os estudantes assumiram posi¢des criticas quanto a
importancia do formato da aula na promocgao de reflexdes sobre o racismo e a desigualdade
social ainda presentes na sociedade brasileira.

A aula, estruturada por meio de questdes direcionadas, adequou-se ao perfil mais
analitico da turma 2° B; entretanto, a menor interacao na roda de conversa, quando comparada
a 2° A, impactou o nivel de engajamento. Napolitano (2009, p. 12) ressalta que a mediacao
docente ¢ fundamental na analise de filmes, e, nesse contexto, embora a estrutura de questdes
tenha favorecido respostas analiticas, ndo supriu plenamente a baixa participagdo oral,
indicando a necessidade de estratégias mais interativas para consolidar o papel do xadrez na
aprendizagem historica.

Com 54,5% das narrativas reconhecendo o xadrez como mediador, a turma 2° B avangou
na fase de desenvolvimento, ainda que com menor expressividade em relacao a 2° A. Verificou-
se um reconhecimento inicial do jogo como ferramenta para reflexdes sociais, especialmente
acerca do racismo e da desigualdade, embora as conexdes histdricas tenham se apresentado de
modo mais restrito. A reduzida participacao na roda de conversa indicou que praticas dialdgicas

mais consistentes, como as desenvolvidas na 2° A, foram determinantes para consolidar o
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xadrez como mediador pedagogico e ampliar a produgdo de fontes reveladoras das consciéncias
historicas dos estudantes.
A seguir, apresenta-se um quadro comparativo referente ao indicador Autonomia na

reflexdo critica, seguido da respectiva analise.

Grafico 8 - Indicador de Autonomia na Reflexdo Critica

A Turma 2% & (14 alunos) A Turma 29 Bi1] alunos)
Autorarmia na Refiexia Critica Autonamia na Refiexia Critica

Mo damanstraram (14,3%)

%o demoratroram | LE2%]

[Emonstraram (B1,0%)
Demorstraram (B, 7%

Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)

Um dos objetivos do professor-pesquisador de Histéria comprometido com a sociedade
democratica e com o combate a qualquer forma de discriminagdo consiste em incentivar os
estudantes a desenvolver pensamento critico e a se posicionar diante de situagdes conflituosas
que emergem em seus cotidianos.

Nesse sentido, as produgdes dos estudantes indicaram que o racismo e o preconceito
estdo presentes em suas experiéncias didrias, ndo apenas como fendmenos observados, mas
também como praticas reconhecidas no interior do proprio grupo. A intervengdo pedagdgica
favoreceu essa reflexdo. A utilizagdo do indicador autonomia na reflexdo critica e
posicionamento social dialoga com o objetivo de proporcionar um ensino significativo,
utilizando a estrutura do jogo para compreender o processo de aprendizagem dos estudantes
quando analisam conflitos sociais, contribuindo para o desenvolvimento de suas consciéncias
historicas. Esse desenvolvimento, entendido como processo de formac¢ao do pensamento critico
para a compreensdo da realidade em que vivem, conforme Bittencourt (2004), foi
potencializado pela exibi¢ao do curta-metragem Xadrez das Cores.

A turma 2° A apresentou autonomia expressiva, com 85,7% (12/14) dos estudantes
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elaborando reflexdes criticas e posicionando-se acerca do racismo e da desigualdade social,
tematicas abordadas no filme. A estudante 20, em sua producao textual referente a questdo c
“Quais aspectos da Historia do tempo presente ¢ possivel observar no filme Xadrez das
Cores?”, afirmou: “Nos todos somos racistas e fingimos que nao somos. Como poderemos
acabar? Ou impedir o racismo?”, demonstrando autorreflexdo ao reconhecer a presenga do
racismo na sociedade e em si mesma, formulando questionamentos que indicam
problematizagdo da realidade. Essa postura aproxima-se do que destaca Schmidt (2013, p. 57),
ao afirmar que cabe ao professor ensinar o aluno a levantar problemas e reintegra-los em um
conjunto mais amplo, transformando temas em problematicas no interior da aula de Historia.

O estudante 12., também na questdo c, declarou: “As vezes podemos ser racistas, mas
podemos mudar isso”, evidenciando disposi¢do para rever comportamentos. A estudante 21, ao
registrar “Devemos refletir sobre o nosso comportamento”, expressou posicionamento critico
diante dos conflitos sociais discutidos.

Destaca-se que a estudante 21, habitualmente pouco participativa nas aulas, demonstrou
engajamento significativo nessa intervencao, tanto na producdo escrita quanto na roda de
conversa realizada durante e apds a exibi¢do do video. Em Pedagogia da autonomia, no topico
“Ensinar exige disponibilidade para o didlogo”, Freire (1996) orienta que o sujeito que se abre
ao mundo e aos outros inaugura a relagao dialogica. A dindmica da aula favoreceu essa abertura
ao proporcionar participacao ativa dos estudantes na construcdo do debate, permitindo a
exposicdo de ideias, conceitos, leituras de mundo e criticas ao proprio formato das aulas de

Historia, como se observa no relato da estudante 17:

(...) Foi legal a atitude da empregada de querer aprender mais sobre o jogo, deu uma
licdo de vida tanto para a senhora como para quem estava assistindo. A aula foi muito
legal, os alunos gostaram, se comunicaram, ndo foi s6 o professor e sim a turma, eles
deram suas opinides (...) a maioria dos estudantes voltaram sua atencdo para a aula,
coisa dificil de se ver na aula de historia. (Estudante 17, Turma 2° A, 2024)

As reflexdes revelaram aspectos significativos de suas consciéncias historicas, pois
possibilitaram que o saber historico apropriado pelos jovens emergisse em discussdes
articuladas as problematicas observadas na sociedade, como se verifica na narrativa da

estudante 21, em resposta a questao c:

A senhora tinha um comportamento muito agressivo (...) e através do (convivio) com
a diarista e do jogo de xadrez, o comportamento da senhora mudou completamente.
A diarista estudou muito para aprender a jogar xadrez mas vivemos num mundo
capitalista e a senhora pensava que tudo que a senhora queria era dinheiro mas nao
era isso que ela queria nem tudo na vida ¢ como nos queremos. Gostei muito dessa
aula porque falava um pouco sobre a nossa realidade, retrata um pouco da nossa
sociedade e (...) devemos refletir sobre o nosso comportamento. (Estudante 21,
Turma 2° A, 2024)
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O relato evidenciou leitura critica do mundo, ao formular questionamentos acerca da
sociedade em que esta inserida, ndo apenas pela mengdo a conceitos como capitalismo, mas
também ao reconhecer a utilidade do saber historico escolar para refletir sobre suas proprias
acoes. Tal posicionamento aproxima-se do que afirma Schmidt (2013), ao sustentar que ensinar
Histéria consiste em oferecer condigdes para que o aluno participe do processo de fazer e
construir a Historia.

Outro relato igualmente revelador das consciéncias histdricas construidas nas narrativas
foi o da estudante 4 (turma 2° A), que, embora nao participasse com frequéncia das aulas,

apresentou reflexao significativa ao responder a questao (a):

O preconceito da senhora foi algo que ela aprendeu com a sociedade e isso impedia
ela de conviver com pessoas que eram de outra realidade (...) pude observar o quanto
o xadrez mudou o pensamento da senhora. A diarista procurou e estudou mais sobre
o xadrez para poder bater de frente com a senhora (...) O maior detalhe é o quanto a
senhora ia percebendo as coisas através do xadrez. A aula foi legal, pois conseguimos
prestar bastante atengdo no contetido que estava sendo passado, os comentarios que o
professor fazia no decorrer da aula era importante para a gente entender melhor.
(Estudante 4, Turma 2° A, 2024)

A estudante 4. percebeu o racismo como pratica social historicamente enraizada na
sociedade, além de reconhecer que o jogo possui potencial para direcionar o olhar de quem o
utiliza, orientando analises e interpretagdes. Em seu relato, identificou ainda um dos papéis do
educador, ao atribuir-lhe a fun¢io de conduzir discussdes e problematizagdes no espago escolar.

A turma 2° B também demonstrou significativa autonomia na reflexao critica, com
81,8% (9/11) dos estudantes expressando posicionamentos proprios acerca do racismo e da
desigualdade social. A estudante 39., ao responder a questao III, afirmou: “Sao observadas na
escola e na cidade de ? pois ¢ uma triste realidade do mundo e ¢ uma situagdo que tem base
historica para se manter existente mesmo que imperceptivel”, reconhecendo o racismo como
construgdo historica presente no contexto local. O estudante 31, na questdo IV, registrou que
“O ser humano pode escolher em mudar por escolhas proprias. A mulher (idosa) teve que sentir
na pele para que houvesse mudanga”, indicando que os conflitos vivenciados no cotidiano
podem desencadear transformagdes pessoais, ao interpretar a mudanga de comportamento da
personagem como tomada de consciéncia de sua condi¢do humana.

A estudante 41, mobilizada pela proposta da interven¢do didatica, elaborou autocritica
ao afirmar que “o racismo e o preconceito esta em cada um de n6s mesmo que no Nosso
pensamento”. Nessa direcdo, Freire (1996, p. 114) destaca que o didlogo critico favorece a

constru¢do da autonomia. Ainda que a roda de conversa tenha sido menos intensa que na turma
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2° 01, as respostas escritas, estruturadas por questoes direcionadas, revelaram posicionamentos
coerentes com o objetivo de promover investigacdes historicas autbnomas.

A consisténcia das reflexdes também se evidencia na narrativa do estudante 40, ao
responder a questao III: “As pessoas por terem um emprego bom ou por serem bem sucedidas
acabam por pensar que podem diminuir pessoas menos favorecidas e isso ¢ mais comum do
que pensamos”, articulando racismo e desigualdade como praticas socialmente construidas. A
estudante 29, na questao II, propds acdes de enfrentamento ao escrever: “Através das aulas
podemos ver outros pontos de vista e também procurar formas de tentar evitar isso”,
reconhecendo o papel formativo da disciplina.

A estudante 27, na questdo IV, destacou que resistir e posicionar-se diante dos conflitos
da vida em sociedade contribui para processos de emancipacao. Mesmo analisando uma obra
ficcional, a turma identificou elementos da vida pratica, aplicaveis as suas trajetérias como
sujeitos historicos, como expresso no trecho: “O empoderamento da moga negra pois se ela ndo
tivesse se posto em seu lugar nada teria mudado, o pensamento desigual da senhora”,
valorizando a resisténcia como forma de ac¢ao social.

Por outro lado, 18,2% (2/11) dos estudantes apresentaram reflexdes pouco mobilizadas
pela intervengao. O aluno 36, por exemplo, demonstrou reduzido envolvimento com a tematica
ao responder as questdes II “E importante que a aula de Historia promova reflexdes através da
tematica?”, III “Quais temadticas e questdes propostas no video podem ser observadas na escola
e na sua cidade? Comente.” e IV “O que mais chamou sua aten¢do no video e por que chamou

sua atengdo?” respectivamente:

“Devemos discutir historias e nos aprofundarmos nela para que possamos ter o conhecimento

da sociedade, acho que a diferenca de cores no jogo ndo vai fazer a gente entender”;

“Ainda nao vi essa diferenc¢a na cidade.”;

“Nada no video me chamou a atencao”.

No entanto, o mesmo aluno, ao responder a questao I “Quais aspectos da realidade social
brasileira sdo abordados no video?”, afirmou: “Que a diferenca das cores e de poder sobre algo
¢ muito comum, no tempo da escravidao onde existia uma grande diferenca de cores e de poder
que hoje ainda vemos na sociedade brasileira”. Ainda que tenha apresentado participagdo

limitada nas demais questdes, nessa resposta expressou leitura critica acerca do racismo e do



77

preconceito como construgdes historicamente enraizadas, articulando o passado escravista as
permanéncias estruturais de poder no tempo presente.

Outro estudante, 34, também chamou a atencao. Embora sua escrita tenha se mostrado
pouco mobilizada nas respostas as questdes I “Quais aspectos da realidade social brasileira sao
abordados no video?”, II “E importante que a aula de Historia promova reflexdes através da
tematica?” e III “As temadticas e questdes propostas no video podem ser observadas na escola e

na sua cidade? Comente.”, respectivamente, observou-se que:

“O racismo que ha hoje em dia (...) a sociedade sofreu muito com isso.”; “Sim para refletir
sobre esses aspectos.”; “Sim, porque faz parte da sociedade brasileira (...) poderia acontecer

com qualquer um o ato racista.”.

O mesmo estudante 34, ao responder a questao IV “O que mais chamou sua aten¢@o no
video e por que chamou sua atengdo?”, registrou: “O xadrez chamou minha atencdo porque
usou para melhorar o convivio social”. A resposta indica que o estudante percebeu o jogo como
recurso capaz de mobilizar e aproximar pessoas, mesmo em contextos marcados por conflito,
como o embate entre as protagonistas do curta-metragem Xadrez das Cores. Ao ser inserido na
comunidade pela diarista, o jogo reconfigura o olhar de jovens e criangas, produzindo novas
possibilidades de interag¢do e convivéncia.

Essa percepcao revela-se relevante para a pesquisa, pois dialoga com uma das
intencionalidades centrais da proposta pedagogica, que consistia em utilizar o xadrez no
contexto escolar para redirecionar o olhar dos estudantes, incentivando-os a identificar e
analisar suas proprias percepgdes acerca da realidade social e escolar.

Outros quatro estudantes apresentaram posicionamentos semelhantes, conforme se

observa nas narrativas a seguir:

Estudante 40: “A forma como ela (diarista) usou o xadrez para fortalecer sua relagdo com a

patroa e mudar a brincadeira violenta das criancas que acabaria sendo uma ma influéncia.”

Estudante 35: “O que me chamou mais atencao foi a forma de o jogo combinar com o mudo
real (...) a mulher (diarista) que ndo sabia jogar mas viu a velha jogando e prestou atencdo
(...) e se interessou e aprendeu de uma forma que eu gostei (...) sozinha sem ninguém, eu

gostei muito!”
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Estudante 41: “A forma como ela (diarista) usou o xadrez para melhorar o convivio social.”

Estudante 39: “(...) foi a empregada doméstica ter ensinado as criangas do bairro dela a jogar

xadrez, pois, no video € visto como um ‘jogo de branco’.”

A aula, estruturada a partir de um roteiro com questdes direcionadas, adequou-se ao
perfil mais analitico da turma 2° B, ainda que a menor participagdo na roda de conversa tenha
limitado a intensidade do didlogo oral. A preparagdo prévia com os textos “O preconceito contra
0 que vem da Africa” e “O 13 de maio as avessas”, trabalhados em aulas anteriores, orientou
de maneira consistente as reflexdes do conjunto da turma.

Destaca-se a estudante 39, que, nas quatro respostas apresentadas de forma sucinta,
conseguiu aprofundar sua andlise critica ao registrar: “(...) desigualdade étnico racial,
preconceito com a etnia preta”; “(...) ¢ importante pois retrata a realidade nao s6 brasileira
como de outros paises € se encaixa em varios contextos historicos.”; “(...) S@o observadas na
escola e na cidade pois € uma triste realidade do mundo e € uma situagao que tem base histdrica
para se manter existente mesmo que imperceptivel.”; “(...) foi a empregada doméstica ter
ensinado as criancgas do bairro dela a jogar xadrez, pois, no video ¢ visto como um ‘jogo de

branco’”.

3.4 RESULTADOS — XADREZ DAS CORES

Com 81,8% (9/11) das narrativas demonstrando autonomia na reflexdao critica e
posicionamento social por meio de suas consciéncias historicas, a turma 2° B avangou na fase
de desenvolvimento da pesquisa, evidenciando o potencial do xadrez articulado a outros
recursos, como o audiovisual. A escrita da turma revelou que o racismo e o preconceito
permeiam seus cotidianos, enquanto a intervencdo didatica incentivou os jovens a
problematizar questdes sociais e raciais presentes em suas realidades, ainda que as praticas
dialdgicas tenham sido menos intensas durante a aula quando comparadas a 2° A (12/14).

Observa-se equilibrio entre as turmas, conforme demonstram os dados. A turma 2° A
apresentou autonomia expressiva, com 85,7% dos estudantes elaborando reflexdes criticas e
posicionando-se acerca do racismo e da desigualdade social, tematicas abordadas no filme
Xadrez das Cores. A maior expressividade da 2° A relaciona-se ao engajamento na roda de

conversa, que contou com a presenca de dois docentes, de Historia e de Sociologia. A turma 2°
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B, com 81,8%, embora menos participativa no didlogo oral apds a exibi¢do, apresentou
respostas analiticas consistentes.

Diante do engajamento dos estudantes com a intervengdo didatica proposta, por meio
da andlise da produgdo Xadrez das Cores, o plano de aula interdisciplinar, envolvendo Historia
e Sociologia, foi reformulado com ajustes, organizando-se em trés momentos de 50 minutos

durante a oficina, considerando os perfis das turmas:

I - Tema: “Pensando o racismo através do jogo de xadrez”

II — Objetivos de Aprendizagem

a) Analisar situacdes da vida cotidiana, desnaturalizando e problematizando formas de
desigualdade e preconceito.

b) Criar perspectivas de aprendizagens historicas que estimulem os estudantes a lidarem com
visdes contraditorias, conflitos sociais € que possam se posicionar no tabuleiro social a partir
do lugar que ocupam no mundo.

c¢) Utilizar o jogo de xadrez como meio para conhecer a leitura de mundo da juventude e suas
consciéncias historicas.

III — Procedimentos Metodologicos

Momento 1:

a) Apresentacio do tema e dos objetivos da  sequéncia  didatica.
b) Leitura e discussdo dos textos preparatorios sobre historia afro-brasileira.
c¢) Introducdo da relacdo entre xadrez e analise social: “o tabuleiro como metéafora da
sociedade”.

d) Atividade em grupos: andlise de pegas do xadrez e suas possiveis representagdes sociais.

Momento 2:
a) Exibicdo do curta-metragem "Xadrez das Cores", com pausas estratégicas para
comentarios.
b) Roda de conversa mediada com questdes problematizadoras:
Que aspectos da vida em sociedade sdao abordados no filme?
Como o racismo se manifesta nas relagdes entre as personagens?
Que paralelos podemos estabelecer entre as hierarquias do xadrez e as hierarquias
sociais?

c¢) Registro das percepcdes iniciais dos estudantes.
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Momento 3:

Retomada dos principais pontos da discussao.

Atividade de produgdo textual, com duas op¢des metodologicas:
Opcdo A (Turmas mais narrativas): Producao de relatério reflexivo com os topicos:
a) Analise dos aspectos sociais abordados no filme.
b) O xadrez como ferramenta de superagao das relagdes racistas.
c¢) Conexodes entre a narrativa do filme e a realidade local.
Opgao B (Turmas mais analiticas):
Respostas a questdes direcionadas:
a) Quais aspectos da realidade social brasileira sdao abordados na produgao?
b) Como o jogo de xadrez pode ser utilizado para reflexdes sobre racismo?
c) As tematicas abordadas podem ser observadas em nossa escola/cidade? Utilize exemplos.
d) Que situagdes do filme mais chamaram sua atencao e por qué?

Socializagdo das producdes em roda de didlogo.

IV — Avaliacao
Participacdo qualificada na roda de conversa.
Produgao textual individual.

Capacidade de articulacdo entre xadrez, racismo e consciéncia historica.

V — Produto Final

Coletanea das produgdes textuais dos estudantes

VI- Recursos Didaticos

Filme: Xadrez das Cores (Brasil/2004) Dire¢do: Marco Schiavon.

Textos: O preconceito contra o que vem da Africa; Libertos de treze de maio e ex-senhores
na Bahia: conflitos no pos-aboligdo.

Jogo de Xadrez.

Roteiro de questdes problematizadoras.

Material para produgao textual.

VII- Referencial Teorico
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O plano de aula Pensando o racismo através do xadrez foi estruturado como uma
sequéncia didatica interdisciplinar, envolvendo Histdria e Sociologia, organizada em trés aulas
articuladas que visaram promover a consciéncia histdrica e o pensamento critico dos estudantes
colaboradores do experimento didatico. Sua concepcao parte do uso do xadrez nao apenas como
jogo, mas como metafora estruturante para a compreensao de relagdes de poder, hierarquias e
conflitos sociais, especialmente no que se refere ao racismo.

A primeira aula dedica-se a preparagdo teorica, com leitura e discussdo de textos sobre

Histoéria afro-brasileira, em consonancia com a Lei 10.639/2003. Nessa etapa, introduz-se a
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relacdo entre o tabuleiro de xadrez e a organizagdo social, propondo-se atividade em grupo na
qual os estudantes analisam as pegas do jogo como representagdes de papéis e estruturas sociais,
articulando conceitos histdricos as dindmicas simbolicas do tabuleiro.

A segunda aula centra-se na exibicao do curta-metragem Xadrez das Cores, seguida de
roda de conversa mediada por questdes problematizadoras. Esse momento busca estimular a
articulagdo entre a narrativa audiovisual e a realidade social, mobilizando o xadrez como
linguagem analitica capaz de desnaturalizar o racismo e as desigualdades, ao evidenciar
permanéncias histéricas e disputas por reconhecimento.

A terceira aula destina-se a sistematizacdo e a producdo textual, organizada em duas
modalidades de atividade, adaptadas aos perfis das turmas, narrativas ou analiticas, o que
demonstra atencao pedagogica as diferentes formas de expressdo juvenil. Ambas as propostas
incentivam a autonomia reflexiva e a aplicagdo dos conceitos discutidos a contextos locais,
fortalecendo a relagdo entre curriculo e experiéncia vivida.

A avaliacdo foi concebida de modo processual, valorizando a participagdo qualificada
no dialogo, a producdo escrita e a capacidade de relacionar xadrez, racismo e consciéncia
histérica. Como produto final, a coletdnea de textos dos estudantes constituiu-se
simultaneamente em instrumento avaliativo e em registro analitico para o professor-
pesquisador compreender as distintas leituras de mundo elaboradas pelos jovens a partir da
tematica do racismo.

O plano, concebido como proposta aberta e reflexiva, orienta-se pela formagdo de
sujeitos histdricos capazes de intervir criticamente no tabuleiro social, mobilizando o xadrez

como instrumento de andlise e problematizacdao de conflitos sociais.

4.5 Autoavaliacio

As autoavaliagdes foram aplicadas ao final do 3° bimestre de 2024, em outubro, com a
intencionalidade de refletir sobre como a pesquisa contribuiu para o desenvolvimento da
consciéncia histdrica dos jovens por meio da escrita histérica. A sessdao buscou identificar de
que maneira o objeto de investigacdo foi apropriado na aprendizagem historica, considerando
apenas as narrativas que indicaram o jogo como instrumento de aprendizagem, sendo 11
estudantes da turma 2° A e 5 da turma 2° B, op¢ao metodologica de carater qualitativo.

A autoavaliagdo foi inserida ap6s um bimestre marcado por leituras, oficinas com o jogo
e reflexdes sobre pratica politica e conflitos sociais contemporaneos, articulados ao processo

historico que culminou na crise do Estado Moderno. A finalidade consistiu em relacionar a
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consciéncia historica dos adolescentes a vida pratica por meio das narrativas, observando como
esse processo se desenvolveu a partir do objeto de investigacao.

As narrativas articulam-se aos objetivos de promover aprendizagens historicas nas quais
os jovens analisaram conflitos sociais utilizando a estrutura do xadrez, acompanhando o
processo de desenvolvimento de suas consciéncias historicas ao produzir fontes e registros de
seus aprendizados no contexto da pesquisa. A intervencdo pedagogica dialoga com os
documentos orientadores do Ensino Médio, que destacam que o processo avaliativo deve
priorizar e intensificar a apropriacdo, producao e difusdo de conhecimentos, bem como o
desenvolvimento da leitura critica e criativa do mundo (PARA, 2021, p. 606), construida na
relacdo entre professor e aluno.

Compreende-se a avaliagdo como instrumento que acompanha o desenvolvimento da
aprendizagem. Na perspectiva do pesquisador, tratou-se de observar como o saber historico
escolar assumiu a func¢do de orienta¢do temporal, conforme Schmidt (2016), isto ¢, por meio
das narrativas, entendidas como fontes da pesquisa, identificar os significados que os estudantes
atribuem ao tempo presente a partir da investigacdo relacionada aos acontecimentos que
marcaram a modernidade.

A modernidade é entendida como ruptura com um tempo anterior, trazendo em seu
amago mudangas provocadas por revolucdes. Por intermédio dela, podem-se pensar as relacdes
entre presente e passado sob outra perspectiva, identificando o passado no presente e
compreendendo o presente como passado em construcao, conforme Bittencourt (2008, p. 153).

Nessa dire¢do, o instrumento buscou avaliar a pratica docente e o andamento da pesquisa
a partir das seguintes questdes: como o jogo, no contexto das aulas, promoveu a construgdo de
sentidos para o Ensino de Historia entre os jovens do Ensino Médio? As escritas historicas
estabeleceram relagdes entre a formagao da consciéncia histérica e a vida pratica? A produgdo
textual incentivou o desenvolvimento da argumentag@o dos estudantes? Como ressalta Seffner
(2011, p. 119), ler € compreender o mundo e escrever € buscar intervir em sua modificagdo. Ao
solicitar que o aluno produza um texto de andlise historica, busca-se extrair dele um
posicionamento frente a discussdo, favorecendo o desenvolvimento de capacidade
argumentativa propria, com uso de conceitos bem definidos.

A seguir, apresentam-se os instrumentos de orientagdo da producgdo textual
disponibilizados aos estudantes. O primeiro possui carater mais teorico, com a finalidade de

resgatar reflexdes desenvolvidas ao longo do 3° bimestre de 2024:
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Texto 1:

(...) Os direitos civis, surgidos na luta contra o Absolutismo real, ao se inscreverem nas
primeiras constitui¢des modernas, aparecem como se fossem conquistas definitivas de toda a
humanidade. Por isso, ainda hoje invocamos esses velhos “direitos naturais” nas batalhas
contra os regimes autoritarios que subsistem.

QUIRINO, C. G.; MONTES, M. L. Constituicées. Sdo Paulo: Atica, 1992 (adaptado).

Texto 2:

E, afinal, pergunta ele [Rousseau], como € esse negocio de “ricos” e “pobres”, como é que
¢? Esta desigualdade, para Rousseau, ndo ¢ “natural”, ndo decorre da Natureza — pois naquela
época se falava assim — do préprio Homem. Ela decorre da historia dos homens e das relagdes
multiplas que entre eles se estabelecem e que provocam, como produtos derivados, uma
por¢do de males como: a miséria e a opuléncia, o poder de um lado e, de outro, os pobres
desditados; os governantes, de um lado, e, de outro, os pobres governados. Tudo isso, dizia
Rousseau, tudo isso que vemos hoje em nossa frente, essas diferengas todas entre nobres,
burgueses, camponeses, etc. ndo sdo nada naturais e precisam acabar. Sim, precisam acabar,
pois ¢ esta “desigualdade” a fonte absoluta e inica de todos os males sociais.

FORTES, Luiz Salinas. O lluminismo e os reis filosofos. Sao Paulo: Brasiliense, 1982. p. 67.

Os textos foram disponibilizados no momento das andlises de questdes de multipla
escolha. As questdes ndo integraram a andlise dos dados da pesquisa; contudo, solicitou-se que,
nas producdes textuais, os estudantes considerassem o conjunto do processo avaliativo,
abrangendo os conceitos e leituras trabalhados ao longo do bimestre, bem como os textos
apresentados na avaliacdo, entre eles os ja citados anteriormente.

O segundo instrumento consistiu no seguinte roteiro de orientacdo da produgao textual,
no qual foram retomados temas, recorte temporal e recursos didaticos mobilizados durante o

periodo:
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Ao longo do 3° bimestre tivemos oportunidades de refletir sobre diferentes temas e
assuntos no campo da Histodria, relacionados ao Estado Moderno, crise do absolutismo, as
revolugdes burguesas, as ideias do movimento iluminista, liberalismo politico e econdmico,
liberdade de expressdo, igualdade de direitos, questdes relacionadas ao processo de
emancipag¢do politica do Brasil, além de termos utilizado a estrutura do jogo de xadrez para
ilustrar conceitos, conflitos sociais, disputas politicas e analisado filmes que abordaram
problematicas que envolvem conflitos no ambiente escolar.

Produza um breve relato, se possivel utilizando exemplos, sobre seus aprendizados
nas aulas de Histdria e de que forma os temas, conceitos, filmes e oficinas com o jogo de
xadrez vém contribuindo para vocé entender diferentes aspectos sociais e politicos da
modernidade e da atualidade, especialmente da cidade de Santa Izabel-PA e do Brasil. Nesse
relato, comente também como vocé utiliza esses conhecimentos historicos na sua vida
cotidiana, seja na escola, na praca, no seu bairro ou localidade, nos seus momentos de lazer,

por exemplo.

O instrumento solicitava aos jovens uma producao textual, partindo da concepg¢do de
que “a narrativa historica é um sistema de opera¢des mentais que define o campo da consciéncia
historica” (Riisen, 2010, p. 95). Assim, por intermédio de suas escritas, o experimento buscou
conhecer o que os participantes tinham a expressar, como interpretaram a si mesmos € a
realidade em que estdo inseridos, apresentando indicios do impacto da pesquisa nos significados
atribuidos ao Ensino de Historia.

A escrita historica foi compreendida também como forma de o sujeito em formagao, a
juventude, expressar sua leitura de mundo por meio de conceitos, entendidos como ferramentas
de analise (Seffner, 2011), pois, na medida em que desenvolve a escrita, amplia suas
possibilidades de compreensdo e intervencdo na realidade. Desse modo, tornou-se possivel
identificar posicionamentos frente ao tempo presente pelas lentes do saber historico escolar,
verificando como o jogo contribuiu para suas aprendizagens.

No campo metodologico, para andlise e verificagdo das fontes desta sessdo, foram
mobilizadas as contribuigdes da historiadora Maria Auxiliadora Schmidt, especialmente no
texto Jovens brasileiros, consciéncia historica e vida pratica, estudo relacionado a
aprendizagem historica junto a jovens da educagdo basica, cuja abordagem dialoga com a

perspectiva da presente investigagao.
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A seguir, apresenta-se a analise das narrativas, observando os sentidos atribuidos a
aprendizagem histérica e os significados que os estudantes conferiram ao jogo em seus
processos formativos.

Ao integrar o xadrez a sala de aula, foi possivel observar impactos no trabalho docente
ao promover ambiente de aprendizagem simultaneamente ludico e formativo, possibilitando a
elaboracao de estratégias didaticas mais criativas. Seu uso como recurso pedagdgico mobilizou
elementos da memoria afetiva dos estudantes, estabelecendo pontes entre experiéncias
socialmente vividas e saberes formais, oportunizando espagos de agao e criagdao (Antoni; Zalla,

2018, p. 114), como narrado pela estudante 41 (2° ano B):

Ensina que além de ser um jogo, te ensina a saber jogar com a vida e se tornar
inteligente a cada movimento, traz para a vida aprendizados e mudangas. Além de ser
um jogo, te leva além do que imagina chegar na vida. Eu aprendi que a vida é um jogo
que vocé tem que saber jogar, ter conhecimento. E ser inteligente com cada
movimento dado e feito e vocé tem que ter seu proprio jogo em mente para ganhar e
saber cada passo dado. (Estudante 41, Turma 2° ano B, 2024)

A estudante 41 (2° ano B) enfatizou que aspectos do jogo, como analise, reflexdo e agao,
estdo presentes na vida cotidiana, compreendendo-a como movimento que exige agilidade, tal
como ocorre no xadrez. Segundo a estudante, ¢ preciso “saber jogar com a vida (...) ter seu
proprio jogo em mente para ganhar e saber cada passo dado”, o que evidencia percep¢ao de si
como sujeito capaz de intervir na propria realidade ao direcionar seu olhar para o tempo
presente. Considera-se que todo jogo constitui uma fic¢ao; ao ser apropriado como recurso da
aprendizagem historica, seu uso assumiu dimensao metaforica, na qual o ludico possibilita
ressignificar elementos do cotidiano, sejam eles presentes ou histdricos, para analisar aspectos
do mundo real (Antoni; Zalla, 2018).

A narrativa da jovem 15 (2° A) revelou que as agdes pedagodgicas proporcionaram
aprendizagem significativa acerca do processo de emancipacdo politica do Brasil, das
revolucdes burguesas e das crises sociais e politicas. O percurso formativo indicou que a
abordagem adotada, ao articular o xadrez ao contexto escolar, contribuiu para a compreensao
de eventos historicos complexos, aproximando-os da experiéncia discente.

O relato também evidenciou posicionamento critico ao mencionar “a gratificacao de
poder responder perguntas e compartilhar conhecimentos”, sugerindo que a metodologia
favoreceu autonomia e reflexao na produgdo textual.

Em sua escrita, a estudante 15 (2° ano A) estabeleceu relagdes entre o saber historico
escolar e sua aplicagdo no cotidiano, especialmente em seu bairro, ao afirmar: “Aprendi muitas

coisas nessas aulas, revolugdes, crises e a conquista de nossa independéncia, a me posicionar
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criticamente em toda nossa Historia”, indicando que os experimentos didaticos desenvolvidos
no ambito da pesquisa contribuiram para a constru¢do de sentidos para o Ensino de Historia e
apresentaram indicios de consciéncia histérica na vida pratica, como se observa na citagao a
seguir:

Utilizar esses conhecimentos histoéricos que adquiri na escola, em meu bairro ¢
completamente importante para que os mais velhos e os mais novos tenham interesse
em nossa Historia. Venho contribuindo para esses diferentes aspectos com meu
conhecimento para que todas as pessoas valorizem a luta de nossos antepassados.
(Estudante 15, Turma 2° ano a, 2024)

A mengao ao filosofo iluminista Rousseau (1978) e a sua obra Discurso sobre a origem
e os fundamentos da desigualdade entre os homens demonstrou que a estudante (15, 2° ano A)
refletiu sobre questdes sociais significativas ao indicar que as aulas de Historia ndo apenas
transmitem conhecimento factual, mas também incentivaram discussdes sobre justica social,
fundamentais para a formacao de sua consciéncia historica, como destacado por ela no seguinte
trecho de sua producdo: “um filésofo que defendia a igualdade e criticava a desigualdade e
falava que esta desigualdade ¢ a fonte de todos os males sociais.”

Os fragmentos analisados evidenciaram que a abordagem pedagogica proposta pela
pesquisa, a de acompanhar o desenvolvimento da consciéncia historica dos estudantes ao
mobilizar conceitos através da escrita historica, foi eficaz para promover a aprendizagem
histérica. A conexao entre teoria e pratica, aliada ao desenvolvimento de habilidades criticas e
cognitivas, ¢ fundamental para o pleno desenvolvimento dos estudantes no contexto da
educagdo basica, como observado pela jovem ao destacar que o jogo estimula a mente e ajuda
a entender a organizagao e o raciocinio por tras das agdes: “O professor pde o xadrez em pratica
com os alunos e mostra como sao organizadas as coisas, cada pega e raciocinio, € isso estimula
a mente”, indicando que o jogo ndo apenas ensina estratégias, mas também promove
habilidades cognitivas que sdo essenciais para a andlise historica, como planejamento,
antecipacao e avaliacdo das a¢des humanas.

A seguir, a narrativa da jovem (15, 2° ano A), com pequenos ajustes em seu texto “As

aulas de Historia™:

Aprendi muitas coisas nessas aulas, revolugdes, crises € a conquista de nossa
independéncia, a me posicionar criticamente em toda nossa Histéria. Poder ouvir uma
pessoa me perguntar e eu souber responder ¢ gratificante e fico grandiosamente feliz
e grata por cada ensinamento. Saber contar como meu pais depois de muita luta se
tornou essa grande nagdo que ¢ hoje. Essas aulas sdo essenciais para o meu
crescimento e esses temas trabalhados em sala sdo importantes para o pleno
desenvolvimento dos brasileiros. Utilizar esses conhecimentos historicos que adquiri
na escola, em meu bairro ¢ completamente importante para que os mais velhos e os
mais novos tenham interesse em nossa Historia. Venho contribuindo para esses
diferentes aspectos com meu conhecimento para que todas as pessoas valorizem a luta
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de nossos antepassados. O professor tem trabalhado (...) para que todos entendam de
uma forma mais descontraida os conceitos historicos ¢ o professor pde o xadrez em
pratica com os alunos e mostra como sdo organizadas as coisas, cada pega e raciocinio
e isso estimula a mente. Aprendendo também sobre alguns filésofos do [luminismo,
falamos sobre Rousseau, um filésofo que defendia a igualdade e criticava a
desigualdade e falava que esta desigualdade ¢ a fonte de todos os males sociais.
(Estudante 15, Turma 2° ano A, 2024)

Ja a narrativa historica do jovem 11 (2° ano A) indicou diferentes perspectivas acerca
da aprendizagem historica, da pratica docente, do instrumento desenvolvido na investigagao e
dos sentidos atribuidos ao Ensino de Histéria em sua vida pratica. O estudante evidenciou a
importancia de situar-se diante das permanéncias e rupturas das sociedades e de reconhecer sua
atuacdo enquanto agente historico (Bittencourt; Nadai, 2009, p. 74), ao afirmar que “A Historia
e seus acontecimentos sao importantes para obtermos informagdes sobre estes fatos, mas
também para entender o mundo presente de forma inteligente e estratégica”. Em sua producao,
reconheceu que o processo de aprendizagem implica apropriacdo de saberes que contribuem
para refletir criticamente sobre a realidade.

A narrativa mencionou conceitos como sociedade capitalista, revolugdes burguesas,
classe dominante, poder e Absolutismo. Ao relacionar esse ultimo conceito como “forma de
governo, digamos, que ainda € possivel se ver hoje em dia”, o estudante demonstrou estabelecer
conexodes entre conteudos histdricos e o contexto contemporaneo, possivelmente ao observar a
polarizacdo politica vivenciada no pais e discursos que evocam praticas autoritdrias.
Compreendeu as rupturas no desenvolvimento da temporalidade historica ao citar as revolugdes
burguesas como processo de superagao do Absolutismo, ao mesmo tempo em que identificou
permanéncias desse passado na atualidade. Ao articular esses conceitos, elaborou leitura critica
ao afirmar que “Na sociedade capitalista que convivemos no tempo presente ¢ possivel ver
como essas classes dominantes conseguem se manter no poder”, contemplando a
intencionalidade da investigacao de identificar como se processa a aprendizagem historica.

Na construgdo de sua narrativa, entendida como pratica cultural de interpretagdo do
tempo (Riisen, 2001), observa-se que o objeto da pesquisa foi apropriado pelo estudante 11 (2°
ano A) como recurso para refletir sobre sua realidade, ao declarar que “O jogo nos ajuda a
entender e agir de forma inteligente na sociedade e como enfrentar as dificuldades da vida,
muitas situacdes de dificuldades e desigualdades, mas também de muita superagdo e for¢a”. A
afirmag¢do indica que as intervencdes em sala repercutiram na maneira como interpreta a si
mesmo ¢ o mundo, atribuindo sentidos ao Ensino de Historia, como se observa no trecho a

seguir:
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Todos assuntos trabalhados ao longo do 3° bimestre foram e sdo importantes para mim
como aluno entender melhor a minha realidade. A Historia e seus acontecimentos sdo
importantes para obtermos informagdes sobre estes fatos mas também para entender
o mundo presente de forma inteligente e estratégica (Estudante 11, Turma 2° ano A,
2024)

Saber historico presente em sala de aula, originario de diferentes espagos de convivéncia
do estudante, que através dos experimentos didaticos orientou o fluxo de seus saberes por
intermédio da escrita historica. A seguir, a producdo do estudante 11 (2° ano A), com o titulo

“A Historia me faz entender”:

Todos os assuntos trabalhados ao longo do 3° bimestre foram e sdo importantes para
mim, como aluno, entender melhor a minha realidade. A Histéria e seus
acontecimentos sdo importantes para obtermos informagdes sobre estes fatos, mas
também para entender o mundo presente de forma inteligente ¢ estratégica. Um dos
assuntos que mais achei interessante estudar foi o Absolutismo. Esta forma de
governo, digamos que ainda é possivel se ver hoje em dia, tal como as revolugdes
burguesas. Na sociedade capitalista que convivemos no tempo presente, ¢ possivel ver
como essas classes dominantes conseguem se manter no poder. O jogo nos ajuda a
entender e agir de forma inteligente na sociedade e como enfrentar as dificuldades da
vida, muitas situagdes de dificuldades e desigualdades, mas também de muita
superagao e forga. (Estudante 11, Turma 2° ano A, 2024)

Cabe aqui uma autocritica sobre o experimento, pois a estudante 7 (2° ano A), ao
elaborar seu texto, apresentou um conjunto de informacdes, mencionando aprendizagens
relativas a escola, a atualidade, ao racismo, a classe social, a projecao de futuro por meio do
jogo e a histdria local, sem que se evidenciasse de maneira mais clara como se deu o processo
de aprendizagem por intermédio da ferramenta proposta. Outra limitacdo revelada pelo
fragmento refere-se a pratica docente: apenas uma aluna, entre os dezesseis participantes dessa
sessdo, mencionou a Adesdo do Pard a Independéncia. Considerando que um dos objetivos
iniciais da pesquisa era acompanhar o desenvolvimento da consciéncia historica por meio do
jogo de xadrez, os fragmentos que aparentavam superficialidade indicaram fragilidades na
forma como a historia local foi trabalhada com as turmas. Entre os trechos citados pela
estudante estdo: “nas aulas de Historia nds aprendemos varias coisas”; “pesquisei mais”;
“realidade atual”; “racismo”; “classe social”; “d4 para mudar o nosso futuro com um jogo de
xadrez”; “Sobre a Adesdo do Pard a Independéncia, eu também achei interessante, pois nunca
tinha estudado sobre ela antes e ndo sabia que tinha feriado com a Adesao e também fizemos
uma atividade sobre, onde pudemos procurar saber mais sobre como ocorreu € muito mais.”

Nos fragmentos da estudante 7 (2° ano A) sinalizaram que as aulas incentivaram a
refletir sobre diferentes aspectos do tempo presente ao utilizar expressoes como “realidade
escolar” e “realidade atual” e categorias como “racismo” e “classe social”, demonstrando que

os conteudos mobilizaram questdes percebidas em seu cotidiano. Ao afirmar que o instrumento
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“d4 para mudar o nosso futuro com um jogo de xadrez”, indicou que o recurso contribuiu para
sua projecao de futuro, ainda que sem detalhar o percurso formativo dessa apropriacao.

Outro estudante, 18 (2° ano A), por meio de seus fragmentos, apresentou indicios mais
consistentes de aprendizagem histdrica articulada ao instrumento proposto: “Nas aulas de
Histéria do 3° bimestre, houve alguns assuntos que me chamaram aten¢do”; “monarquia”;
“monarca ¢ quem governa’’; “hierarquia”; “Absolutismo onde uma pessoa ou um grupo pode
governar”; “Oficina de Xadrez”. O estudante reconheceu que a utilizacao de diferentes recursos,
como leituras, analises de textos e oficinas, contribuiu para sua compreensao de questdes
relacionadas ao poder e a hierarquia, estabelecendo analogias entre as categorias monarquia e
Absolutismo e a dindmica do jogo. Essa articulagdo favoreceu a reflexao sobre estruturas sociais
e politicas, permitindo identificar permanéncias e rupturas na temporalidade historica.

Nesse processo, o estudante 18 (2° ano A) indicou ainda a importancia de aplicar os
conhecimentos histéricos adquiridos em sala a vida cotidiana. Ao relacionar o Ensino de
Histoéria a sua realidade, atribuiu maior sentido ao aprendizado e destacou o papel do professor
como mediador do saber histérico escolar que, por meio da “Oficina de Xadrez”, apresentou a
estrutura do jogo como metafora das sociedades modernas. O estudante identificou, nas pegas
do jogo, representagdes de hierarquia social e de poder associadas as monarquias absolutistas,
como rel, rainha, bispos relacionados ao clero, cavalos a nobreza e pedes aos servos, articulando
tais elementos as desigualdades sociais do periodo.

A abordagem pedagodgica, mediada pelo jogo, por leituras reflexivas e rodas de didlogo,
foi também mencionada pela estudante 9 (2° ano A): “Nas aulas de Histéria vimos diversos
assuntos para o nosso aprendizado. Dialogamos em sala de aula, onde falamos nossas opinides
e pensamentos. Os debates sdo fundamentais, pois construimos relacdes entre si €
socializamos”. Reflexdes semelhantes foram registradas pelo estudante 22 (2° ano A): “A
Historia me fez refletir varias coisas que vivemos ndo s6 na politica como no lado social. Ela
me faz tomar decisdes que dificilmente eu iria praticar na vida, varias analises que envolvem a
realidade escolar como visto nas aulas (...) desigualdade que acontece ao nosso redor”.

Tais situagdes de aprendizagem incentivaram os jovens a pensar historicamente ao se
posicionarem diante dos desafios de uma sociedade desigual, estabelecendo conexdes entre
passado e presente. A estudante 20 (2° ano A) relatou que seu aprendizado “captura questdes
contemporaneas através de uma lente histérica, permitindo que o publico reflita sobre assuntos
passados a luz de desafios atuais”. Entusiasta do xadrez no ambiente escolar, mobilizou colegas

a pratica do jogo em diferentes espacos, apropriando-se dele como meio de cria¢do de vinculos,



91

de ampliagdo do olhar sobre a realidade e de reflexdo acerca de problematicas sociais que
atravessam a juventude.

Entre os desafios do professor de Historia estd a constru¢do de um ambiente de
aprendizagem que dialogue com a vivéncia juvenil. A pesquisa revelou, por meio dos relatos,
indicios desse movimento de articulagdo entre saber historico escolar e vida pratica, como se
observa quando a estudante 24 (2° B) problematiza questdes presentes na sociedade brasileira

e paraense, tais como:

“Sera que temos mesmo liberdade de expressdo hoje em dia? Sera que sabemos usar ela de

forma “correta”? Que possibilidades podem ser boas com a liberdade de expressao?”.

“Sim, temos liberdade de expressdo hoje em dia mas infelizmente ndo sabemos usé-la de
maneira correta. E jogos de apostas ndo sdo possibilidades boas de liberdade de expressao.”.

“Um cidadao sem historia ¢ s6 mais um simples cidadao navegando por ai.”

“Na cidade de Santo Isabel do Pard, problemas sociais e politicos tem de monte. A falta de
compromisso com cidadaos, compromisso ¢ consideravelmente grande em varios aspectos
sociais, principalmente na satide. Entra prefeito e sai prefeito, entra ano e sai ano, e a cidade

continua a mesma coisa, € isso ndo deveria ser um mérito, € sim um problema grave.”

A estudante 24 (2° ano B) desenvolveu sua escrita historica ao problematizar questdes
relacionadas a realidade local e nacional. Ao narrar que em sua cidade existem muitos
problemas sociais e politicos, destacou a “falta de compromisso com os cidaddos”,
mencionando o descaso do Estado com a satide publica e relacionando-o a atuagdo da prefeitura.
Ainda que nao tenha explicitado conexdes diretas entre tais questdes e processos historicos do
passado, apresentou problematizagdes relevantes ao tratar da liberdade de expressdo, citando
casos de pessoas “famosas” presas por envolvimento com jogos de aposta. Defendeu a ideia de
que as pessoas sdo livres para apostar, mas ponderou que “jogos de apostas nao sdo
possibilidades boas de liberdade de expressdo”, argumentando, contudo, que essa escolha nao
justificaria o encarceramento, revelando reflexdo critica sobre direitos, limites e
responsabilidade social.

Em relagao as aulas de Historia, a estudante 24 (2° ano B) mencionou o uso de diferentes
recursos na aprendizagem historica, como o jogo de xadrez, ao afirmar que “o jogo de xadrez

pode ‘solucionar’ problemas”. A declaracdo indica que o desenvolvimento da pesquisa
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demandou a articulagdo de multiplas linguagens, como o xadrez, o audiovisual e as leituras
reflexivas, para mobilizar o saber historico construido nas vivéncias dos estudantes e conecta-
lo aos acontecimentos e debates filos6ficos que marcaram a modernidade. Essa preocupagao
dialoga com a necessidade de diversificar estratégias para tornar a compreensao do processo
historico mais significativa (Fermiano, 2005). Por meio da escrita historica, a estudante situou-
se no tempo presente, observando rupturas e continuidades, ainda que tal articulacdo ndo tenha
sido plenamente desenvolvida.

Na analise da producdo da estudante 4 (2° ano A), identificaram-se indicios de que o
Ensino de Histdria influenciou sua visdo de mundo, contribuindo para que reconsiderasse
posicionamentos acerca de disputas pelo poder, desigualdade social e luta por direitos. A
estudante indicou o objeto da pesquisa como um dos meios de ampliacdo de sua percepcao ao
afirmar que o “xadrez ¢ capaz de mostrar as coisas de uma maneira mais ampla, sem tanta
complicacdo, sem tanta enrolagdo”. O jogo foi apropriado como metafora para compreender
que a sociedade envolve um jogo politico, no qual existem pegas como governadores € outros
agentes publicos que exercem influéncia sobre as escolhas coletivas ao mencionar que eles “tem
‘poder’ sobre nossas escolhas”. Ainda assim, a estudante vislumbrou possibilidades de
transformagdo ao afirmar que “temos que aprender a reverter esse papel”, demonstrando, em
sua leitura de mundo, reconhecimento de si como sujeito capaz de intervir na realidade social
e politica ao refletir que:

Se aplicarmos o nosso conhecimento sobre as coisas que fazemos em nosso cotidiano
vamos observar a diferenca que vai ter. Nossas atitudes podem mudar a nossa
realidade e, se pararmos para pensar nas coisas, iremos reverter uma ideia que temos
sobre muitas coisas. (Estudante 4, Turma 2° ano A, 2024)

Trata-se de Fragmentos que expressam sentidos da aprendizagem articulados com o
jogo. Interessante que a jovem (4, 2° ano A) ndo costumava se integrar as intervencdes de forma
engajada, mas sua escrita indicou que, mesmo ndo participando ativamente das rodas de
didlogos, estava em sintonia com a proposta da pesquisa de utilizar o jogo de xadrez como meio
para conhecer a juventude e suas consciéncias historicas, conforme relato com o titulo “Nao ¢
sO um jogo™:

No decorrer das aulas que tivemos, observei o quanto o jogo de xadrez se faz presente
em nosso cotidiano, mostrando algo muito além do que podemos reparar. Se
compararmos o xadrez com a nossa sociedade, vamos perceber que ndo é apenas um
jogo. As pecas do jogo mostram como os governadores e politicos tem “poder” sobre
nossas escolhas, mas também temos que aprender a reverter esse papel (...) a
desigualdade social e a luta dos direitos mostrou como o xadrez ¢ capaz de mudar a
vida (...) comecei a observar as coisas de uma maneira mais a fundo, vendo o quanto
o mundo ndo estd para brincadeira. Se aplicarmos o nosso conhecimento sobre as
coisas que fazemos em nosso cotidiano, vamos observar a diferenga que vai ter.
Nossas atitudes podem mudar a nossa realidade e, se pararmos para pensar nas coisas,
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iremos reverter uma ideia que temos sobre muitas coisas. O xadrez ¢ capaz de mostrar
as coisas de uma maneira mais ampla, sem tanta complicagdo, sem tanta enrolagdo
(Estudante 4, Turma 2° ano A, 2024).

Ja o estudante 31 (2° ano B), um dos entusiastas da pesquisa na escola, também se
apropriou do jogo de diferentes maneiras, uma delas para refletir sobre a politica, conforme sua

producdo textual com o titulo “Xadrez e a Historia™:

Bom, durante esse terceiro bimestre tive o prazer de participar das aulas de Histéria
com gosto, pois o conhecimento que eu adquiri sobre todos esses temas acima me deu
uma visdo mais ampla sobre politica, principalmente a brasileira, como a global
também. Isso é s6 um dos pontos que desejo fixar nesse texto. Outro ponto que quero
destacar por aqui ¢ como esses assuntos da aula de Historia podem andar junto com o
jogo de xadrez, que ¢ algo que faz parte do meu cotidiano atual. Eu comecei a ser
muito mais analitico nas minhas escolhas da vida, assim como em movimento de pega
no tabuleiro de xadrez. Alguns desses conceitos podem ser atribuidos na nossa
sociedade. Um exemplo ¢ a politica. O que venho aprendendo bastante ¢ que o ser
humano ¢ um animal politico, ou seja, estamos constantemente envolvidos em
politica. Hoje, dia 7 de outubro, se encerra um ciclo politico que eram as eleigdes para
prefeito e vereadores, isso ndo s6 em ?, mas em todos os municipios do Brasil.
Acredito eu que, se as pessoas tivessem o devido conhecimento sobre Historia e
Filosofia, elas entenderiam como s3o manipuladas fortemente pela midia, pelos
proprios politicos (Estudante 31, Turma 2° ano B, 2024).

O estudante 31 (2° ano B) valorizou o tema politica em sua produgdo. Fez relagdes do
saber historico escolar com sua vida pratica, destacando que as reflexdes propostas pela
pesquisa em sala de aula contribuiram para entender melhor o funcionamento da vida em
sociedade, as disputas politicas que existem nela e que, segundo a produgdo do aluno, se as
pessoas valorizassem mais a Historia e a Filosofia “entenderiam como elas sdo manipuladas
fortemente pela midia, pelos proprios politicos”, reconhecendo que esses campos do saber o
incentivaram a fazer sua leitura de mundo. Outro aspecto destacado em sua produgdo € o uso
do jogo como um dos instrumentos de reflexdo da realidade quando utilizado no contexto das
aulas de Historia, mas também como recurso para pensar sobre suas escolhas e sobre as disputas
politicas locais.

Narrativas que estiveram em sintonia com o objetivo geral da pesquisa: o de
proporcionar um ensino significativo utilizando a estrutura do jogo de xadrez como recurso
para entender o processo da aprendizagem histérica dos estudantes do ensino médio, quando
analisam conflitos sociais e disputas pelo poder na perspectiva de contribuir para o
desenvolvimento de suas consciéncias historicas. Objetivo que esteve, em boa medida, presente

na narrativa do estudante 22 (2° A), com o titulo “A politica de Hoje em Dia”:

Eu venho aprendendo nas aulas de Histdria varias coisas (...) do nosso cotidiano. Sdo
muitos aspectos sociais e politicos. Assim, falando de politica na minha cidade, a
politica ¢ antiga, esta totalmente diferente de hoje em dia. Hoje dentro da politica
existe muita rivalidade entre os candidatos. Antigamente também existia, mas nao
como ¢ hoje. A politica da realidade ja leva para o lado pessoal. Falando de algumas
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pessoas, € por isso que muita gente morre hoje em dia dentro da politica. Pelo que eu
vi na Historia, as pessoas respeitam seus candidatos, mas hoje dificilmente as pessoas
respeitam.

A Historia me fez refletir varias coisas que vivemos ndo s6 na politica como o lado
social. Ela me faz tomar decisdes que dificilmente eu iria praticar na vida, varias
analises que envolve a realidade escolar como visto nas aulas (...) desigualdade que
acontece ao nosso redor que ndo conseguimos ver por baixo, assim para facilitar ou
até mesmo nos mostrar especificamente. O professor acrescentou o Xadrez na Historia
(...) um processo na vida para ndo desistir, envolvendo uma jogada de xadrez sobre a
discriminacdo e o preconceito social na realidade em que vivemos.

E claro que envolve muito a politica mexendo com a nossa cabeca mas a0 mesmo
tempo facilitando e dando para aprender sendo uma das matérias que mais fazem tocar
nesse ponto do nosso cotidiano. Dando um belo ponto de vista e um belo aprendizado
para aprender, tomar decisdes certas prevenindo o amanha e acrescentando o
conhecimento (Estudante 22, Turma 2° ano A, 2024).

Narrativa que demonstra que a ferramenta foi manuseada pelo jovem (22, 2° ano A),
que ndo costumava participar com intensidade nas discussdes em sala de aula, mas que, na
escrita, demonstrou que a intervengdo didatica o incentivou a expor seus saberes, leituras de
mundo e a forma como entende a pratica politica. Dessa forma, utilizou o jogo como principio
de agdo do pensamento para compreender aspectos abstratos (Fermiano, 2005). Interessante
que o estudante reconhece a politica como aspecto analisado na aula, como observado no
fragmento de sua produg¢do: “envolve muito a politica mexendo com a nossa cabeca, mas ao
mesmo tempo facilitando e dando para aprender, sendo uma das matérias que mais fazem tocar
nesse ponto do nosso cotidiano”. Identifica ainda contribui¢des da disciplina no processo de
fortalecimento de sua consciéncia historica quando comenta que o Ensino de Historia incentiva
nas tomadas de decisdo, na observagdo e nas escolhas no cotidiano da vida, mas também quando
formula pensamento critico ao afirmar “Uma jogada de xadrez sobre a discriminagdo e o
preconceito”, fazendo conexdes do jogo como meio para refletir problemadticas presentes na
sociedade, como o racismo.

A autoavaliagdo indicou, assim, ter promovido a escrita historica como instrumento para
desenvolver sua consciéncia histérica, manifestacdo da particular relacdo do aluno, sua
realidade e seu contexto social, com aquela opinido qualificada do historiador, resultado da
pesquisa e da investigagdo (Seffner, 2011, p. 122), ao inserir o jogo como meio de entender o

processo da aprendizagem historica, como observado nos seguintes fragmentos das produgoes:

A Histéria me fez refletir varias coisas que vivemos ndo s6 na politica como no lado
social. Ela me faz tomar decisdes que dificilmente eu iria praticar na vida, varias
analises que envolvem a realidade escolar como visto nas aulas, desigualdade que
acontece ao nosso redor; (...) Uma jogada de xadrez sobre a discriminagdo e o
preconceito. (Estudante 22, Turma 2° ano A, 2024);

Na sociedade capitalista em que convivemos no tempo presente, ¢ possivel ver como
essas classes dominantes conseguem se manter no poder; (...) O jogo nos ajuda a
entender e agir de forma inteligente na sociedade e como enfrentar as dificuldades da



95

vida, muitas situacdes de dificuldades e desigualdades, mas também de muita
superagao e forga. (Estudante 11, Turma 2° ano A, 2024);

O que eu pude analisar ¢ que eles tém uma relagdo com o xadrez, onde cada pega pode
representar uma pessoa na sociedade. Acho bem legal essa mistura entre o xadrez e a
Historia porque pode-se ver de varias maneiras. (Estudante 9, Turma 2° ano A, 2024);

Podemos fazer uma associacdo com o proletariado e a burguesia. (Estudante §, Turma
2°ano A, 2024);

(...) captura questdes contemporaneas através de uma lente historica, permitindo que
o publico reflita sobre assuntos passados a luz de desafios atuais. (Estudante 20,
Turma 2° ano A, 2024);

Nas aulas de Historia do 3° bimestre, houve alguns assuntos que me chamaram
atengdo; (...) monarquia, em que o monarca ¢ quem governa. Absolutismo, onde uma
pessoa ou um grupo pode governar. (Estudante 18, Turma 2° ano A, 2024);

Aprendi muitas coisas nessas aulas: revolugdes, crises ¢ a conquista de nossa
independéncia, a me posicionar criticamente em toda nossa Histdria. Saber contar
como meu pais, depois de muita luta, se tornou essa grande nacdo que ¢ hoje. Essas
aulas sdo essenciais para o meu crescimento e esses temas trabalhados em sala sdo
importantes para o pleno desenvolvimento dos brasileiros; (...) O professor pde o
xadrez em pratica com os alunos e mostra como sdo organizadas as coisas, cada peca
e raciocinio, e isso estimula a mente. (Estudante 15, Turma 2° ano A, 2024);

As revolugdes burguesas me abriram os olhos a varios movimentos que ocorreram
com o objetivo de buscar a independéncia, como foram as revoltas das 13 colonias
nos Estados Unidos e até no Brasil, como as Conjuragdes Mineira ¢ Baiana. Nos
abrem os olhos ao poder de voz de todo um povo em busca dos seus direitos; (...)
jovens por meio do esporte — xadrez — como pequenas iniciativas inspiram e ajudam
toda uma comunidade. (Estudante 38, Turma 2° ano B, 2024);

Outro ponto que quero destacar por aqui é como esses assuntos da aula de Historia
podem andar junto com o jogo de xadrez, que é algo que faz parte do meu cotidiano
atual. Eu comecei a ser muito mais analitico nas minhas escolhas da vida, assim como
em movimento de pega no tabuleiro de xadrez. Alguns desses conceitos podem ser
atribuidos na nossa sociedade. Um exemplo ¢ a politica; (...) O que venho aprendendo
bastante ¢ que o ser humano é um animal politico, ou seja, estamos constantemente
envolvidos em politica. Hoje, dia 7 de outubro, se encerra um ciclo politico que eram
as eleigdes para prefeito e vereadores, isso ndo s6 em ?, mas em todos 0os municipios
do Brasil. Acredito eu que, se as pessoas tivessem o devido conhecimento sobre
Historia e Filosofia, elas entenderiam como sdo manipuladas fortemente pela midia,
pelos proprios politicos. (Estudante 31, Turma 2° ano B, 2024).

As escritas evidenciaram a mobiliza¢do de conceitos histéricos como direitos, poder,
politica, desigualdade, independéncia, proletariado, burguesia e revoluc¢des para interpretar o
tempo presente, refletindo, por meio de suas narrativas, suas consciéncias historicas que,
segundo Riisen (2010, p. 95), constituem um sistema de operagdes mentais que atribui sentido
ao tempo, ao relacionarem o Ensino de Historia as suas vidas praticas.

No que se refere a autonomia na reflexao critica, a maioria dos estudantes analisados

nesta sessdo, 13 de um total de 16 participantes, sendo 9/11 da turma 2° A e 4/5 da turma 2° B,
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estabeleceu conexdes entre o saber historico escolar e seus cotidianos por meio da escrita

historica:

“Aprendi muitas coisas nessas aulas, revolugdes, crises e a conquista de nossa independéncia,

a me posicionar criticamente” (Estudante 15, Turma 2° ano A, 2024);

“Da para mudar o nosso futuro com um jogo de xadrez” (Estudante 7, Turma 2° ano A, 2024);

“Tomar decisdes certas prevenindo o amanha e acrescentando o conhecimento.” (Estudante

22, Turma 2° ano A, 2024);

“Se aplicarmos 0 nosso conhecimento sobre as coisas que fazemos em nosso cotidiano vamos
observar a diferenga que vai ter. Nossas atitudes podem mudar a nossa realidade” (Estudante

4, Turma 2° ano A, 2024);

“Os debates sdo fundamentais pois construimos relacdes entre si e socializamos.” (Estudante

9, Turma 2° ano A, 2024);

“Entenderiam como elas sdo manipuladas fortemente pela midia, pelos proprios politicos.”

(Estudante 31, Turma 2° ano B, 2024);

“Ser inteligente com cada movimento dado e feito e vocé tem que ter seu proprio jogo em

mente para ganhar e saber cada passo dado” (Estudante 41, Turma 2° ano B, 2024);

“Sera que temos mesmo liberdade de expressdo hoje em dia? Sera que sabemos usar ela de
forma “correta”? Que possibilidades podem ser boas com a liberdade de expressdo?”

(Estudante 24, Turma 2° ano B, 2024).

“Devo assumir a importancia do estudo da Histdria quanto as teorias contratualistas e
modelos de Estado, até se chegar no Estado Moderno. Ter conhecimento sobre me capacitou
a compreender as origens de muitas a¢des vigentes em nosso estado democratico e de direito,
como a relacao dos trés poderes de Montesquieu, a propriedade privada de John Locke € o

liberalismo em Adam Smith.” (Estudante 38, Turma 2° ano B, 2024).
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As narrativas evidenciaram a escrita historica como pratica de intervencao na realidade,
conforme Seffner (2011, p. 119), ao afirmar que escrever ¢ buscar modificar o mundo. A
autonomia dos estudantes foi potencializada pelas oficinas de xadrez e pela analise de textos
como Constitui¢oes (Quirino; Montes, 1992) e O Iluminismo e os reis filosofos (Fortes, 1982),
que possibilitaram reflexdes acerca de teorias vinculadas a crise da modernidade.

As fontes produzidas por meio das autoavaliagdes indicaram avangos relevantes no
processo investigativo. A turma 2° A articulou o xadrez a conceitos historicos para compreender
conflitos sociais e desigualdades, consolidando a escrita historica como pratica autonoma e
reflexiva. As producdes mobilizaram diferentes temporalidades, como Absolutismo, revolugdes
burguesas e praticas politicas contemporaneas, orientando o professor-pesquisador a refletir
sobre 0 uso do jogo como mediador pedagogico articulado a outros recursos, como textos
complementares, audiovisuais e rodas de dialogo, de modo a manter a consisténcia do processo
de aprendizagem.

A variagdo na profundidade das narrativas, entretanto, indicou a necessidade de
estratégias que intensifiquem a mobilizacdo de conceitos histdricos, especialmente por meio de
oficinas mais direcionadas as questdes locais da cidade onde os estudantes moram. Riisen
(2010, p. 95) e Seftner (2011, p. 119) ressaltam que as narrativas e a escrita historica sao
fundamentais para o desenvolvimento da consciéncia historica. Nesse sentido, a autoavaliagdo
revelou-se instrumento pertinente, sobretudo na turma 2° A, para identificar tais apropriagdes,
evidenciando avangos nas praticas dialdgicas e na ampliagdo da autonomia juvenil na produgao
de fontes para a investigacao.

Embora o enunciado da autoavaliagdo indicasse um conjunto de categorias conceituais
e fatos historicos situados no periodo da modernidade e suas conexdes com a atualidade, apenas
33,3% dos estudantes da turma 2° B e 61,1% da turma 2° A mobilizaram diferentes conceitos ¢

os articularam ao objeto de investigagdo, o xadrez, conforme O grafico a seguir.
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Grafico 9 — Selecao de Produgdes Textuais com Mengdes ao Xadrez como mediador da aprendizagem
histérica nas Turmas 2° ano A e 2° ano B

& Turma 274 [18 produgbies) &k Turma 2% B {15 produces)
Salecao para Analise Salecan pata Analise

W Selecanadas (51,1%) W Seleckaradas [33,3%)
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Fonte: Autoria propria com base em dados da pesquisa (2024)

A turma 2° B, ao longo do processo investigativo, apresentou trajetéria ascendente, com
engajamento consideravel em diversos momentos, conforme demonstrado pelos indices das
fontes analisadas nas fases anteriores. Entretanto, na proposta de escrita historica, observou-se
que apenas 33,3% dos estudantes estabeleceram relagdes entre o objeto proposto e a
aprendizagem historica; dos 18 alunos da turma, apenas 5 realizaram essa articulagdo. Por sua
vez, a turma 2° A apresentou oscilagdes no engajamento ao longo das intervengdes promovidas
pela pesquisa, como evidenciado nos indicadores anteriores.

Na perspectiva inicialmente delineada, em que o jogo seria instrumento de
acompanhamento do desenvolvimento da consciéncia histérica da juventude e recurso para o
pesquisador refletir sobre estratégias e pratica docente, a turma 2° A alcangou o percentual de
61,1% de apropriacdo do objeto, isto é, 11 dos 18 estudantes relacionaram o jogo de xadrez as
suas aprendizagens historicas.

A opc¢do metodologica de trabalhar com duas turmas ndo teve como finalidade
estabelecer comparagao hierdrquica quanto ao desempenho, mas identificar as diferentes
formas pelas quais o objeto da pesquisa incentivou os jovens a pensar historicamente a partir

da lente do tempo presente e da modernidade, considerando especificidades de cada grupo.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa realizada demonstrou que a integracdo do jogo de xadrez a recursos
audiovisuais atingiu o objetivo de acompanhar o desenvolvimento da aprendizagem historica,
atuando como mediador pedagdgico. Essa abordagem promoveu um ensino significativo no
campo do Ensino de Historia, permitindo que os alunos analisassem conflitos sociais e disputas
pelo poder. As andlises dos indicadores Engajamento e Participacdo Ativa, Possibilidade de
Relacionar Processo Historico a Vivéncias Cotidianas, Desenvolvimento da Consciéncia
Historica, Apropriagdo do Saber Historico Escolar e Autonomia na Investigacdo Historica
revelaram avancos consistentes, com a turma 2° A apresentando resultados mais expressivos,
71,4% no reconhecimento do xadrez como mediador pedagogico e 85,7% na autonomia critica,
em comparacao a turma 2° B, que obteve 54,5% e 81,8%, respectivamente.

As produgdes dos estudantes evidenciaram a formagao de suas consciéncias historicas,
alinhadas ao objetivo de conhecer a juventude e fomentar apropriacdes historicas. Apesar das
resisténcias iniciais, evidenciadas pela média de 74,7% de respostas vagas na sondagem, os
resultados confirmaram que o xadrez contribuiu para reflexdes acerca da crise da modernidade,
das desigualdades e do racismo, potencializando a autonomia investigativa dos alunos.

As turmas participaram ativamente das diferentes fases da pesquisa, embora em ritmos
e énfases distintas. A turma 2° A destacou-se pelo engajamento com o0s aspectos taticos e
estratégicos do xadrez, percebendo o jogo como metafora para dindmicas sociais e historicas,
especialmente nas produgdes sobre Xadrez das Cores e nas autoavaliagdes. Na fase de

desenvolvimento, por exemplo, um estudante analisou a producdo da seguinte forma:

A diarista comprou um tabuleiro e livros e comegou a estudar e praticar o xadrez
porque, para a senhora dona de casa, a diarista era apenas um pedo sem valor algum,
mas, através dos estudos, ela descobriu que, quando um pedo chega do outro lado do
tabuleiro, vira rainha (Estudante 18, Turma 2° ano A, 2024).

A andlise demonstrou compreensao da metafora da promog¢ao do pedo como simbolo de
superagao social. Na autoavaliagdo, o estudante 18 (2° ano A) destacou que “A Histéria me fez
refletir varias coisas que vivemos, ndao s6 na politica, como no lado social. Ela me faz tomar
decisdes que dificilmente eu ia praticar na vida.”

O relato sugere que as estratégias mobilizadas no xadrez influenciaram decisdes no
cotidiano do estudante.

A turma 2° B sobressaiu-se ao estabelecer relagdes entre as situagdes do tabuleiro e
temas historicos discutidos, como racismo, desigualdade e crises politicas, demonstrando
abordagem analitica que vinculou o xadrez a contextos historicos mais amplos. A estudante 39,

ao refletir sobre a producao Xadrez das Cores, relatou que “foi a empregada doméstica ter
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ensinado as criancas do bairro dela a jogar xadrez, pois, no video, ¢ visto como um ‘jogo de
branco’”, vinculando o jogo a desconstrucio de estereotipos raciais.
Em entrevista, o estudante 31, ao narrar sobre seu aprendizado nas aulas de Historia,

afirmou:

(...) tem um ponto principal que eu consigo colocar no meu dia a dia, que ¢ a politica;
a gente ndo consegue viver sem politica atualmente. Foi gracas as coisas que
aconteceram 14 atras, seja as revolugdes burguesas, as quedas de regimes. A gente
pode ver que a politica esta presente no nosso dia a dia, entdo ¢ algo que eu venho
sempre pesquisando, aprendendo. (Estudante 31, Turma 2° ano B, 2024).

Em seguida, complementou:

Como um jogador de xadrez, eu acredito que, por ser uma guerra, ser uma revolugao,
entre o povo que estd sendo escravizado e o povo que os oprime, ¢ como se fosse no
xadrez mesmo. O xadrez é uma guerra, ¢ uma batalha, ¢ um lado de um tabuleiro
contra o outro; entdo, a gente vendo essas analogias, fica meio que mais facil
compreender o conteido usando o xadrez em si, as pecas, o0 movimento (Estudante
31, Turma 2° ano B, 2024).

Identificou-se diferenca qualitativa no percurso da investigacdo entre as duas turmas,
considerada relevante na medida em que o professor-pesquisador atuou como mediador e
observador participante, registrando percepgdes sobre o desenvolvimento da consciéncia
historica e o engajamento dos estudantes, além dos desafios enfrentados nas intervengdes
didaticas. Os experimentos didaticos ratificaram o xadrez como recurso para a aprendizagem
histérica ao promover ajustes na pratica docente por meio da pesquisa cientifica em sala de
aula.

A escolha do plano de aula sobre o video Xadrez das Cores como produto final
relaciona-se as médias de engajamento das turmas nos didlogos durante a interven¢ao didatica
e nas produgoes textuais, além de contemplar o objetivo de acompanhar o desenvolvimento de
suas consciéncias historicas ao articularem as reflexdes propostas as suas leituras de mundo.

As vivéncias com a pesquisa contribuiram para fortalecer o educador como articulador
de diferentes saberes em sua atuagdo cotidiana pela valorizag¢do da escola publica, lugar social
de intensas disputas de concepgdes de educagao, politica e cultura, e de um Ensino de Historia
que potencialize o pensamento critico em sintonia com as realidades dos jovens em processo
de formagdo, em constante vir a ser, com suas maneiras de observar a realidade histérica no
tempo presente. Trata-se de desafio inerente ao professor da Educagdo Bésica sistematizar, em
producao cientifica, experiéncias que muitas vezes se perdem na engrenagem da jornada de

trabalho.
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