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Resumo

Considerado uma atividade milenar o jogo de xadrez continua sendo um objeto de estudo muito
explorado em diversas areas do conhecimento. A maioria das investigagées com relacdo ao jogo de
xadrez abordam a pratica desse jogo de forma tradicional ‘presencial’, com os participantes frente a
frente travando uma disputa. Entretanto, este artigo apresenta uma proposta diferente no universo
dessa cultura, como objetivo refletir sobre os saberes do xadrez alinhados aos processos tecnolégicos.
O estudo fundamenta-se como base teérica os componentes norteadores da EPT, os artefatos
tecnoldgicos na producé@o do saber e as dimensdes virtuais do jogo com énfase na contribuicdo do
xadrez no mundo virtual como processo de ensino-aprendizagem. Em se tratando dos aspectos
metodoldgicos o artigo aborda caminhos de uma pesquisa bibliogréfica, reorganizando as producdes
cientificas, que enriquece o debate, ampliando a capacidade de novos posicionamentos a cerca da
tematica. Com relacdo as consideracdes do estudo, ressalta-se a capacidade de agregar a
compreensdao do jogo de xadrez como aprendizagem tecnolégica com a utilizag&o dos recursos digitais,
eletrdnicos, assim como ampliando o campo de investigacfes desse jogo, de maneira mais cientifica
baseando-se numa nova linguagem, permitindo com isso, o entendimento das praticas xadrez além
das finalidades estética, pedagdgica, cognitiva, esportiva e cultural que o jogo possui, construindo um
novo canal de formacéao, o saber tecnoldgico.
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Abstract

Considering a millennium activity, the chess game keep being a very explored study object in several
knowledge areas. Most of the investigations related with chess game approach the practice of the game
in a "presential” traditional way, with the participants face to face fighting a dispute. However, this article
presents a different purpose in this culture universe, with main objective reflect about the chess
knowledge aligned to the technologic process. The study is based in a theoretical basis from the EPT
guiding components, the technologic artifacts in the knowledge production and the virtual dimensions of
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the game with emphasis in the contributions of the chess in the virtual world as a teaching-learning
process. Dealing with the methodologic aspects the article approach bibliographic ways, reorganizing
the scientific production, that enriches the debate, enlarging the new positions capacity, about the
thematic. With relation about the study consideration, stands out the capacity of add the chess game
comprehension like a technologic leaning, with the use of the digital resources, electronics, just like
enlarging the chess investigation field, in a mora scientific way, getting based on a new language,
allowing like this, understand the chess practice. Beyond the esthetic, pedagogic, cognitive, sportive,
and cultural purpose that the game has, building a new formation channel, the "technology knowledge".

Keywords: EPT;Chess Practice;Technological Knowledge;virtual games

1. Introducéo

De cultura milenar, o jogo de xadrez € praticado desde o século VI pelos povos
indianos. Nesse periodo, chamado de chaturanga ja se apresentava para o mundo
que se tratava de um jogo configurado no formado de um exército, suas pecas
dispostas no tabuleiro de acordo com o0s papeis sociais de cada membro da
sociedade. No entanto, a pratica de xadrez atingiu propor¢cdes quando se instalou na
Europa, alterando algumas de suas regras. Na idade média e moderna o jogo de
xadrez se difundiu de forma distinta. Na idade média podemos afirmar que o jogo era
destinado as atividades aristocraticas, servindo-lhe de lazer para os membros da
corte. Enquanto, em tempos modernos a pratica do xadrez passou por evolucdo
importante, do ponto de vista da organizacdo do jogo, apareceram primeiras
competicdes e pesquisas sobre o xadrez, melhorando ainda mais a estética do proprio
jogo (LAUAND, LASKER, 1999; 1988; SA, 2021).

O jogo de xadrez se expandiu, e hoje é praticado no mundo todo, em
diferentes regides. E uma atividade que vem sendo investigada em todas as areas
dos saberes. Os primeiros estudos cientificos com relacdo ao xadrez se deram pelo
campo cognitivo, com a finalidade de compreender os beneficios emocionais do jogo
(DE GROTT; GARRIDO, 2001). Mais tarde, as pesquisas foram desenvolvidas
considerando sua natureza ludica, e em especial pedagogica, todas centradas na
relacéo ensino-aprendizagem proposta pelo jogo (SILVA, 2010; SA, 2016).

O jogo xadrez se consolidou como uma pratica eminentemente tradicional,
com seus oponentes frente a frente disputando as melhores posi¢ées e estratégias
dentro do tabuleiro. Diante da prépria proporgdo e crescimento foram surgindo outras




Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro, v.11, 2023
ISSN 2178-6925

possibilidades de jogar xadrez, diferente da presencial, a pratica do jogo de forma
virtual ou online.

Com isso, a partir desse momento precisamos ter um novo olhar com relacéo
a pratica dessa atividade, pois estamos produzindo mesmo que ‘distantes’ relagbes
virtuais, difundindo- saberes tecnoldgicos, mesmo sabendo que os fundamentos do
jogo de forma presencial nasceram da propria tecnologia, do trabalho e transformacao
de um objeto, no qual denominamos de trabalho.

Diante das relagbes planetarias, continuamos presenciando muitas
transformacdes sociais, econdmicas, politicas, culturais, e agora percebemos o
crescimento de um novo movimento, o techolégico. Com seu advento no periodo das
revolucdes das maquinas, a tecnologia € hoje uma ferramenta importantissima na
evolucédo da humanidade, pois “vivemos a era da digital” (CASTELL, 2013). Ela esta
presente em todas as atividades humanas.

O estudo trata-se de uma pesquisa bibliografica, importante funcdo na
construcdo do trabalho, produzida pelo pesquisador com o objetivo de reunir as
informacdes, as investigacbes cientificas para fundamentar a pesquisa, que se
baseiam em artigos, revistas, jornais, livros, teses e outras publicacdes. De acordo
com Lakatos e Marconi (2009), ela representa o conjunto do marco tedrico da
pesquisa. Nesse procedimento de pesquisa o0 pesquisador além de organizar as
teorias com relagcdo ao objeto de estudo exerce um papel fundamental nas
investigacdes, refletindo-as, ampliando a capacidade de discussao, e a partir dai se
apropriando de novos conceitos cientificos (SEVERINO, 2007)

Nesse sentido, tentarei mostrar como funciona os saberes do xadrez
alinhadas as concepc¢bes da EPT, tracando alguns encaminhamentos a respeito da
ciéncia, do trabalho, da cultura e da tecnologia como formacéo integral. A partir dai
abordo os fundamentos da tecnologia, trazendo suas dimensdes e caracteristicas.
Como também, as concepg¢bes de jogo no mundo virtual, suas relacbes com 0s
saberes. Por ultimo, abordarei o jogo de xadrez numa perspectiva virtual, destacando
as conexdoes criadas, o papel das plataformas virtuais como canais de comunicacao

nesse processo e os saberes produzidos com o jogo de xadrez online.

1.1 Objetivos gerais
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Diante disso, esse estudo tem como objetivo refletir sobre os saberes do xadrez
alinhados aos processos tecnoldgicos, considerando suas relacdes com as bases
norteadoras da Educacao Profissional e Tecnoldgica. E como podemos investigar o
jogo de xadrez a luz dos fundamentos da tecnologia? “Ao contemplar o xadrez
integralmente com suas colaboragBes historicas podemos chamar o jogo de um
artefato cultural e tecnolégico de suma importancia para a sociedade” (FERREIRA e
TORTATO, 2020, p. 15).

2 Revisao de literatura

2.1 Eixos norteadores da ept

A atual educacao profissional e tecnologica do Brasil é pauta de debate nas
comunidades académicas, em especial dentro dos institutos federais. Acredito que
como componente de debate estdo as mudancas propostas pela Lei 11.289/2008,
mais conhecida pela criacdo dos institutos federais, considerada no novo século, a
gue mais provocou impacto na rede.

No primeiro momento, podemos destacar que a lei foi essencial se tratarmos
do ponto de vista da ampliacdo das unidades, campis. Entretanto, seu impacto vai
além do aumento do numero de estudantes ao acesso a educacao profissional nos
institutos e, isso se deve pelo fato da vigente lei estabelecer mudancas na sua
composicao curricular.

A partir desse momento, em se tratando dos institutos federais passa a
garantir uma formacdo no ensino médio aos seus estudantes de forma integrada,
inserindo-o na parte curricular da sua formacdo eixos norteadores como parte
integrante a sua formacéo geral, articulando os valores da ciéncia, trabalho, cultura e
tecnologia, difundindo-os como elementos essenciais para a formacao humana, ética
e politica (FRIGOTTO e CIAVATA, 2004; FRIGOTTO, 2009; CIAVATTA, 2014;
MOURA, 2015; RAMOS, 2008.

Observem a figura abaixo a representacdo das bases fundamentais que

norteiam a educacéo profissional e tecnolégica no ensino médio integrado.
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Figura 1- Componentes norteadores da EPT

Ciéncia

Trabalho Cultura

Fonte: Criado pelos autores, com referéncias em Frigotto e Ciavatta, 2004, 2009; Ramos,
2008; Ciavatta, 2014.

Desse modo, percebemos a importancia dessas bases formativas para a
formacdo dos estudantes e trabalhadores, como destaca Ramos (2008, p. 9),
afirmando o compromisso da integracao curricular constituida por uma educacéo
politécnica, ao defender que:

As dimensdes constitutivas da pratica social que devem organizar o
ensino médio de forma integrada — trabalho, ciéncia e cultura — que
entendemos a necessidade de o ensino médio ter uma base unitaria
sobre a qual podem se assentar possibilidades diversas de formagdes
especificas: no trabalho, como formacao profissional; na ciéncia, como
iniciacao cientifica; na cultura, como ampliacdo da formacao cultural.
Estas dimensdes distancia o ensino médio integrado do ensino médio regular,
pois a proposta integrada diante da sua disposi¢cao curricular composta pelas
disciplinas basica e profissional, produzem novas perspectivas na construcdo de
diferentes percep¢des de mundo pelo estudante, “que permita uma leitura de mundo

mais completa” (MELO e SILVA, p. 186, 2017).
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Nesse sentido, a educacéo integrada tem um papel fundamental na formacéao
humana, além de percorrer o sentido contrario da fragmentacdo dos saberes
humanos, constitui-se como um projeto societario na vida dos jovens estudantes,
enguanto concepcdo de homem e sociedade, assim como no entendimento do modo

de pensar sobre as relagdes de cultura, trabalho, ciéncia e tecnologia.

2.2 O saber tecnoldgico

Para compreender a dinamicidade do mundo, € fundamental acompanhar
suas mudancas a nivel dos movimentos culturais, econémicos. No entanto, nos dias
de hoje, ndo podemos deixar de pontuar tais mudancas levando em consideracao do
ponto de vista tecnoldgico, a fim de que possamos investigar os direcionamentos dos
processos tecnolégicos como participagdo humana nas relagbes sociais e de
pesquisa.

Nesse contexto, percebemos que, os saberes tecnoldgicos sédo essenciais na
construcdo da sociedade. De maneira geral, notamos que existe uma visao restrita
guando se trata de tecnologia, pois o termo tecnologia, de imediato associamos a um
dispositivo inovador, desenvolvimento de produtos, ao conjunto de técnicas.
Entretanto, torna-se essencial antes de tudo entender que os preceitos tecnolégicos
surgem da capacidade de compreensdo das técnicas, permitindo-o ampliar como
conjunto de atividades, denominadas como producdo humana, diante de uma acéao
intencional (PINTO, 2005).

De acordo com Pinto (2005), a técnica séo atividades produzidas pelo homem,
organizado em grupos com o interesse comum. O autor afirma que:

O conceito de técnica deve ser por necessidade, patrimoénio da
espécie. Sua funcao consiste em ligar os homens na realizacéo das
acbes construtivas comuns. Constitui um bem humano que, por
definicdo ndo conhece barreiras ou direitos de propriedade, porque o
Unico proprietario dele é a humanidade inteira (Pinto, 2005, p 269).

Desse modo, é notorio o caminho que devemos percorrer quando se trata dos
saberes tecnoldgicos, de que o processo de dominio das técnicas ndo se da somente

pela capacidade de explorar a natureza, do conhecimento sobre o objeto, o produto,
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mas também por entender o seu fundamento social, do ponto de vista coletivo e
consciente, no qual destaco como unidades de saberes.

Como afirma Castell (2013), ndo podemos tratar a tecnologia apenas como
estudos cientificos na producdo de bens, que tem o papel na descobrir um novo
programa e, de estarmos atentos aos seus processos, considerando a tecnologia uma
ciéncia do saber, aproximando-a o componente social, assim como articula-la as
outras formas de saberes.

Com a intencdo de reforcar a participacdo dos processos tecnolégicos no
nosso meio, Castell, pontua em cinco dimensdes como funcionalidade dos saberes
tecnolégicos: informacdo, penetrabilidade, logica de rede, flexibilidade e
convergéncia. A informacao, é considerada a base dos processos; a penetrabilidade
gue visa a sua capacidade de expanséao, alcancando dimensdes. “Pessoas podem
jogar online, namorar, criar pesquisas em grupos, criar empresas ou até mesmo
aprender outros idiomas conversando com pessoas de outros paises através de
comunidades virtuais para esse fim (REIS, 2022, p. 37).

A comunicacao, o alto grau de conexdes, ndo somente as interacdes de
programas, como também os processos de intera¢cdes humanas, chamadas de l6gica
de rede. Como afirma Souza Junior (2018, p. 47) que “o universo digital, em especial
a internet, por meio das redes sociais, blogs e websites, tem pautado novas relacdes
entre as instituicdes, 0s sujeitos e o proprio mundo” ; a flexibilidade se coloca como
elemento decisivo nesse mundo tecnolégico, deixando evidente que a tecnologia
permite outros caminhos, ideias, de aceitar as mudancas quando necessario; a
convergéncia, diz respeito a capacidade das partes de unirem, em busca da
constituicdo de sistemas integrado.

A tecnologia ndo é um processo que caminha de forma isolado, funciona
conectada com outros saberes, mostrando-se aberto as questdes de valores, culturas,
e em busca de uma finalidade, de inteng¢éo. Conforme apresentamos na figura abaixo,

entorno dos aspectos da tecnologia de acordo com Reis (1995).
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Figura 2 — Aspectos da tecnologia

@ [ ARTEFATO VALORES E CONTEXTOS J @

ATIVIDADE COM UM &
@ [ PROPGSITO ORGANIZAGAO SOCIAL ] @

@[ PROCESSO SISTEMA DINAMICO ) @
@ [ CONHECIMENTO CULTURA )

Fonte: Elaborado pelo autor, com referéncia em Reis ,1995.

Com relacédo ao artefato, o autor defini esse primeiro aspecto da tecnologia
atribuida a capacidade do homem em produzir objeto, conhecimento, constituido pela
sua propria esséncia de explorar uma ferramenta, criando conceitos. O segundo
aspecto se refere ao poder da tecnologia em possibilitar suas agcbées como conjuntos
de praticas com propdsito, mostrando-se uma natureza intencional no seu movimento.

Como terceiro aspecto, o autor defende que a tecnologia precisa ser uma
pratica continua, respeitando suas fases, permitindo assim que necesséario mudancas,
denominada como processo. Seguindo nessa mesma linha de raciocinio, o quarto
aspecto é o conhecimento, considerando nesse momento as diferentes formas de
chegar a pesquisa, as observacdes, ou seja, por meio de producdes sistematizadas.
O quinto movimento da tecnologia se refere a sua relagdo com os valores. Os
dispositivos das tecnologias precisam andar de maos dadas com a educacao,
disciplina, conectados com a postura ética.

Alinhado ao aspecto anterior estdo o0s preceitos da tecnologia enguanto
organizacao social, definidos pela capacidade de comunicacao, interesse comum da
comunidade. No sétimo movimento o autor pontua o sistema dinamico como essencial
a tecnologia. Os saberes sao produzidos a todo momento, assim, podemos dizer que
a tecnologia esta em constante mudancas, atribuindo-o novas formas de pensar,
distante de conceitos prontos e imutdveis. Fechando os aspectos que envolvem a

tecnologia com a participacéo da cultura. Nao podemos deixar de lado as interacdes
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socioculturais, pois estas assumem o compromisso de manter vivo as relacdes

humanas diante dos processos tecnologicos.

2.3 Jogos virtuais

Com o advento das novas tecnologias percebemos que existe um aumento
de pessoas conectado ao mundo dos jogos virtuais ou eletrénicos. Os recursos
tecnoldgicos estdo sendo cada vez mais explorados em diversos ambientes, com
empresas investindo novas tecnologias na producao de programas e software para o
desenvolvimento de projetos. No entanto, ainda precisamos avancar quando se trata
desses mecanismos em outros espacos, “‘hdo € comum a utilizagdo dos jogos
eletrbnicos como suporte ao processo de ensino-aprendizagem nas escolas
brasileiras”. (SCIASCIO E MATTHIESEN, 2015, p. 200).

Com afirma Sciascio e Matthiesen (2015, p. 200), quando coloca que 0s jogos
eletrbnicos precisam participar do universo das escolas, quando relata que:

O desafio de adequar os jogos eletrdnicos educativos passa, com toda
certeza, pela necessidade de torna-los mais atraentes e parecidos
com 0s games comerciais, utilizados fora do contexto escolar. Para
gue isto seja possivel, algumas caracteristicas sdo fundamentais para
gue estes games alcancem o objetivo de colaborar no processo de
ensino-aprendizagem, sendo que, sem duvida, o grau de imersao que
0 usuario deve alcancar nesta atividade é um aspecto sine qua non.

O termo “sine qua non”, € uma expressao em latim dos saberes Aristotélicos
que significa “sem a/o qual, ndo pode ser”’, que exerce a fungcdo de algo
indispensaveis, fundamental (AKKARI, 2020). Dessa forma, podemos dizer que o
processo de aprendizagem perpassa também pelas experiencias no mundo do jogo,
pois 0 ambiente virtual se coloca nos dias de hoje, essencial para a formacao de
NOSSOS jovens.

Os jogos virtuais estao contaminados de saberes tecnoldgicos, a medida em
gue cresce de forma significativa o0 aumento de pessoas conectadas a esse mundo
virtual, destacamos o seu poder de conectividade. Como aponta Santiago:

Com o aumento do nimero de usuarios e avanc¢o das tecnologias da
informacgédo, as conexdes de alta velocidade ficaram mais acessiveis
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ao publico em geral e, na atualidade os jovens, adultos e idosos
utilizam os computadores conectados a rede para a vivéncia do lazer
e a possibilidade de jogarem os chamados jogos eletrénicos com
outras pessoas remotamente atrai 0s seus membros, por possibilidade
de interacdo além do jogo, como a troca de informac6es em chat
(2012, p. 29).

Dito isto, é importante reforcar que, as novas relacdes construidas do homem
com o mundo virtual do jogo tém a capacidade de ampliar os saberes tratados da
propria esséncia do jogo, fortalecendo a rede de informacdes, baseada no
aprofundamento de conceitos e caracteristicas do jogo. Além disso, torna-se um
ambiente muito propicio para o diadlogo, considerando a sua natureza e linguagem

digital.

2.4 O jogo de xadrez e o mundo virtual

O xadrez é considerado um jogo de cultura milenar, e mesmo diante de
divergéncias com relacao as suas raizes e origens, muitos estudiosos que investigam
esse objeto de estudo defende que essa atividade tenha surgido em territério indiano
por volta do ano de 570 da nossa era, ainda conhecido como Chaturanga, e mais
tarde, jA em terras europeias no século Xlll, o jogo de xadrez foi difundido, chegando
primeiro na Peninsula Ibérica, e posteriormente invadindo outras regibes do
continente (LAUAND, 1988; LASKER, 1997).

Durante a idade média o xadrez passou a ser uma atividade ligada aos
membros da aristocracia, permitindo com isso que, apenas uma parcela da sociedade
podia participar desse jogo. De acordo com Lauand (1988), o jogo de xadrez nesse
periodo era um dos elementos que configurava a propria divisdo das classes sociais,
sendo um jogo muito além do passatempo da nobreza, representando-os com direitos
e privilégios, e por isso que o xadrez era conhecido como o jogo dos reis (SA, 2021).

O tempo passou e a pratica do xadrez continuou se expandindo, conquistando
espaco no interior de diferentes culturas. Na idade moderna, o jogo deu um salto com
relacdo a estética, criatividade (LAUAND, 1988; SA, 2021). Entretanto, o que mais se
consolidou nesse periodo se deve ao surgimento dos primeiros torneios, como

também em pessoas interessadas pelo jogo de xadrez, iniciando os primeiros estudos
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do jogo de forma mais concreta, bem como o0s primeiros titulos e mestres de xadrez.
Dessa forma, percebemos a evolucao do jogo, atingindo outro patamar com relacéo a
estrutura e suas concepc¢des, pelo qual podemos afirmar como um periodo que
marcou a modernizacao dessa atividade.

O jogo de xadrez assim como qualquer atividade humana passou por
evolugdes, principalmente em se tratando da finalidade atribuida ao jogo. E importante
dizer que, essa cultura milenar se apresenta atualmente como uma atividade que
possui varias dimensfes enquanto objeto de estudo. Ou seja, ao ser explorado, de
acordo qual o caminho tracado, podemos defini-lo considerando diferentes
finalidades, pedagdgica, cognitiva, ludica, tecnoldgica, todas estritamente ligado ao
ensino-aprendizagem das pessoas (FILGUTH, 2007; GARRIDO, 2021; HUIZINGA,
2019; SILVA, 2010, 2012, 2015).

Hoje, percebe-se que existe uma difusdo de possibilidades de aprender o jogo
de xadrez no mundo virtual, mostrando-se um aumento do publico no desejo de
vivenciar o jogo por meio dessa modalidade. Diferente do jogo tradicional, o ensino do
xadrez online acompanha na mesma propor¢cdo dos avancos tecnoldgicos, a
interatividade que os dispositivos tecnoldgicos oferecem, permitindo acesso ao jogo
pessoas que moram em lugares diferentes, e mais ainda, oportunizando-o vivéncia no
universo do xadrez pessoas nhdo apenas as pessoas que tém experiéncia do jogo,
mas também aos que ndo possui tanto conhecimento. Como afirma Santiago:

Este jogo vem conquistando espago em VArios campos, como no
ambito da educacdo, estudos sobre sua origem e concepgéo,
pesquisas académicas, na internet em paginas que proporcionam a
interatividade em partidas online e apresentacdo de campeonatos
mundiais, também no desenvolvimento e aprimoramento das
tecnologias aplicadas ao jogo, ou até mesmo dentro das vivéncias do
lazer em pracas e também nas varias modalidades do jogo como
simultaneas, simultdneas as cegas, blitz, entre outros (SANTIAGO,
2012, p. 27).

Encontramos espalhado pelo mundo um diversas plataformas no qual
podemos aprender, jogar e estudar sobre o jogo de xadrez. E preciso dizer que, os
espacos virtuais que podemos vivenciar a riqueza do jogo apresentam em suas

paginas um rico conteudo, distribuidos desde os ensinamentos basicos da regra do
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jogo, até as informagfes com relacao as estratégias do jogo, conhecimento estruturais

e a estética do jogo. Como menciona Sciascio (2014, p. 47-48):

Atualmente, a internet € amplamente utilizada como ferramenta no
processo de ensino-aprendizagem e, também, como forma de jogar
xadrez, sendo que seu uso vem mostrando muito eficiente [...] os
novos jogadores e praticantes de xadrez, surgem de todos os lugares,
sendo que a internet foi sem davida o principal agente propulsor desta
mudanca de comportamento, visto que, com ela ficou muito mais
simples, rapido e barato treinar e acompanhar as partidas dos grandes
mestres do planeta.

Observem os sites ou canais de comunicacdo que podemos mergulhar no
universo do xadrez podendo compreender o conhecimento que o jogo oferece em

articulacdo com os processos tecnoldgicos. Os mais conhecidos sao Chess, Lichess,

Internet Chessclub, Playchess, Chess Tempo, Gameknot, Red Hot Pawn,

Chessworld, Chess Hotel.

Esses canais de comunicacdo tem o poder de expandir ainda mais a
popularidade do jogo de xadrez pelo mundo afora. Como ja afirmamos, a ferramenta
da internet possibilita uma ampla penetrabilidade das pessoas, mantendo-se
conectada aos saberes do jogo. Por conta disso, ndo podemos deixar de lembrar que
estes mecanismos sao conquistas do conjunto de técnicas produzidas pelo homem,
de forma intencional, que chamamos de tecnologia.

A compreensdo do xadrez como uma tecnologia traz importantes
consequéncias para seu estudo e desenvolvimento no campo da
educacao. Potencializa seu valor pedagogico e desafia novos olhares
para a compreensao do papel dos mdltiplos atores que trabalham no
desenvolvimento do jogo, tanto em seu nivel técnico e esportivo, como
cultural e pedagoégico (RODRIGUEZ, et al, 2020, p. 15).

Outro aspecto que podemos pontuar com relagdo ao processo de expansao
do xadrez virtual, deve-se ao periodo da ‘pandemia da Covid-19’, tratado como a
ascensao do xadrez na era digital (PEREIRA, 2023). Diante do agravamento das
doencas provocadas pela corona virus, as pessoas passaram a ficar mais tempo
confinados em suas casas, e como umas das alternativas de lazer e possibilidade de
Ihe d4 com o tempo se deu por meio dos jogos online, o jogo de xadrez, expandindo

0 numero de pessoas conectadas as atividades virtuais.



https://www.chess.com/
https://lichess.org/
https://www.chessclub.com/
https://play.chessbase.com/en/
https://pt.chesstempo.com/
https://gameknot.com/
https://www.redhotpawn.com/chess-games-explorer/user-games.php?rpgn=d2d4_a7a6
https://www.chessworld.net/chessclubs/asplogin.asp
https://www.chesshotel.com/pt

Revista Multidisciplinar do Nordeste Mineiro, v.11, 2023
ISSN 2178-6925

Podemos dizer que, “estamos inseridos na era digital” (CASTELL, 2013), e
com o xadrez néo € diferente. Esse crescimento se deve também ao aumento das
comunidades virtuais que tratam nas suas midias tecnoldgicas o jogo de xadrez,
comercializando cursos, videos aulas, pelos quais podemos aprender ainda mais
sobre o jogo milenar.

Com relacdo as comunidades virtuais, destaco aqui alguns canais de
comunicacado, considerando a facilidade de acesso, assim como possibilidades de
assistir e compartilhar videos. As plataformas youtube, kwai, Instagram, tiktok,
Facebook etc., sdo as mais conhecidas quando se trata de buscar informacdes sobre
determinado conteudo. Assim, queremos relatar que podemos explorar tais
plataformas como forma de se informar e de conhecer sobre a préatica do xadrez.

Dessa forma, € importante deixar evidente que, as comunidades virtuais
citadas séao diferentes dos sites que podemos jogar e estudar sobre xadrez, no
entanto, elas contribuem muito para que mais usuarios se conecte com o universo do

jogo, abrindo-se perspectiva de vivenciar o jogo além do método tradicional: o virtual.

3 Consideracdes finais

Os saberes tecnolégicos precisam ser tratados como um componente que
veio facilitar os processos humanos, sendo um instrumento que possa agregar com
outros saberes em busca do conhecimento. Com relacdo ao jogo de xadrez no mundo
da tecnologia, podemos encara-lo numa perspectiva além de uma nova modalidade
de aprender a jogar xadrez diferente da forma tradicional, com os recursos digitais ou
eletronicos.

O jogo de xadrez online ou virtual, amplia a conexao entre as pessoas,
mantendo-nos conectados e as disputas entre os jogadores de diferentes lugares.
Outro ponto que defendemos a pratica do xadrez online estd na sua capacidade de
ampliar a base de investigacdo do jogo, levando em consideracdo o préprio
conhecimento que a atividade possui, oferecendo-lhe aos seus usuarios a capacidade
de pesquisa, estudos, criacdo de projetos, permitindo assim, que a pratica de xadrez
seja ainda mais considerada uma atividade de natureza académico-cientifica,

tornando-o0 um campo de investigacao e saber.
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Dessa forma, quando falamos do jogo de xadrez alinhado aos preceitos da
tecnologia percebemos a importancia em compreender esse objeto de estudo
considerando diversas dimensdes de saberes, para que a partir dai possamos
enxergar o mundo da tecnologia além de métodos de descobertas ou inovacoes.
Portanto, o saber produzido no jogo de xadrez também esté inserido no campo da
tecnologia, estes estdo contaminados de principios éticos, formacédo cultural e

aprendizagem, desde a sua transformacédo até as analises em torno deles.
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