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O presente projeto de extensdo tem como objetivo desenvolver as habilidades de
estudantes do ensino fundamental de escolas publicas de Videira — SC no jogo de
xadrez, enfatizando o uso de ferramentas computacionais como apoio ao processo de
ensino-aprendizagem. Desenvolvido em parceria com o Instituto Federal Catarinense
(IFC) — Campus Videira, o projeto busca ndo apenas ensinar o xadrez, mas também
divulgar os cursos oferecidos pela instituigdo nas areas de tecnologia, como o Curso
Técnico em Informatica Integrado ao Ensino Médio e o Bacharelado em Ciéncia da
Computagdo. Estudantes do Bacharelado em Ciéncia da Computacéo participam
ativamente da iniciativa, contribuindo com as atividades pedagdgicas, integrando
softwares de analise de partidas e desenvolvendo pesquisas sobre aberturas e
estratégias de jogo que sdo abordadas com os participantes. Entre os principais
objetivos estdo o ensino dos fundamentos do xadrez, a promogado de habilidades
cognitivas como raciocinio légico, concentragao, planejamento e tomada de decisdes,
além da utilizacdo de recursos digitais para acompanhamento e avaliagcdo do
desempenho dos estudantes. O projeto também contempla a realizagdo de
competi¢gdes internas, com o intuito de estimular a socializagao, o espirito esportivo e
o envolvimento ativo dos alunos nas atividades. Busca-se ainda evidenciar as
conexdes entre o xadrez e areas do conhecimento como a matematica, a ciéncia da
computacéao e a légica, despertando o interesse dos jovens por disciplinas cientificas
e tecnoldgicas. A metodologia aplicada envolve a selegédo de turmas indicadas pelas
escolas participantes e a realizagao de encontros nas proprias unidades escolares,
respeitando a organizacgdo e a disponibilidade de cada instituicdo. As atividades sao
organizadas em etapas progressivas, que vao desde a introdugao as regras basicas
do xadrez até a utilizagdo de plataformas digitais, como o Chess.com, para analises
taticas e técnicas. Até o momento, ja foram realizadas atividades com trés turmas,
com resultados promissores em termos de participagdo e aprendizado. Como
desdobramento das ag¢des desenvolvidas, também estdo sendo produzidos artigos
cientificos sobre a tematica do projeto, com o objetivo de divulgar os resultados em
periodicos académicos e contribuir com a discussao na area de educagao, tecnologia
e jogos. Ao final da execugéo, sera aplicada uma avaliagao por meio de questionarios
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andnimos, com o objetivo de verificar o impacto do projeto e orientar possiveis ajustes
metodoldgicos. Dessa forma, a iniciativa contribui de maneira significativa para o
desenvolvimento intelectual dos estudantes e fortalece a articulagao entre o ensino de
xadrez, a tecnologia e a formagao continuada em areas cientificas.
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