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PROJETO XADREZ NA ESCOLA E NA WEB

O xadrez € um jogo antigo e interessante em diversos aspectos como
social, pessoal e intelectual. Ao jogar xadrez, qualquer pessoa pode
aprender habilidades de pensamento critico, resolucao de problemas e
raciocinio abstrato em algum nivel. E a inventividade pode superar
quaisquer limites de acessibilidade.

O ensino do xadrez também pode promover equidade. Construir
alunos resilientes ndo é ensina-los a se tornarem bem-sucedidos; trata-se
de ensina-los a responder quando nao sdao bem-sucedidos. Ser um
professor ou lider com foco na equidade é descobrir as necessidades dos
alunos e professores e dar a eles o que eles precisam para serem bem-
sucedidos. Para muitas criancas que vivem na pobreza ou em
comunidades com baixo rendimento socioeconbémico, é raro que esses
alunos tenham acesso a um programa que desafie suas mentes em alto
nivel. No xadrez, ndo ha diferenciacdao: meninos e meninas de quaisquer
cor ou raca, idade ou classe social podem jogar e tirar proveito. Além
disso, o xadrez é uma 6tima maneira de ensinar muitas habilidades para a
vida: raciocinio abstrato, concentracao, criatividade, pensamento critico,
memorizacdo, paciéncia, resolucao de problemas, planejamento
estratégico e visualizacao (TryEngineering.org). Os alunos podem nem
perceber que estao passando pelas etapas do método cientifico quando
planejam cada movimento. A medida que o jogo avanca, a necessidade de

combater as ameacas e evitar a captura torna necessario que os jogadores



facam uma pausa e analisem o0s possiveis problemas, visualizem as
possibilidades, planejem movimentos e joguem com a intencdo de
melhorar cada vez que veem os resultados.

Ao jogar xadrez, os jogadores tornam-se ainda mais confiantes, tém
maior autoestima e sao mais capazes de organizar seu pensamento e
comportamento. O xadrez é uma atividade de socializacdo que ajuda a
aproximar as criancas e quebrar barreiras, ao mesmo tempo em que
estimula um senso saudavel de competitividade.

Alguns pontos que ressaltam a importancia do aprendizado do
xadrez sao: sua base matematica; o desenvolvimento da capacidade
cognitiva: atencao, memoria, analise, e ldgica; é aplicavel a vida cotidiana,
ajudando as criancas a desenvolverem habilidades sociais importantes na
sociedade; incentiva a autoavaliacao, a competicdao saudavel e trabalho
em equipe; promove o estudo e a prepara¢cao como forma de alcancar
objetivos pré-estabelecidos para autodesenvolvimento; os dispositivos
necessarios para jogar xadrez — tabuleiros e conjuntos de pecas — sao
baratos e duraveis.

Além disso, o xadrez pode ser jogado online com pessoas dos mais
diversos lugares, apenas com o acesso a internet. Os alunos podem ver
jogos anteriores para analisar estratégias e resultados ou obter instrugdes
assistindo a tutoriais. Existem até bancos de dados que podem ser
pesquisados para assistir a jogos histéricos. Redes populares de xadrez

onde os jogadores podem competir, conversar, assistir a jogos e aprender.



A acessibilidade de um jogo de xadrez é muito facil para
praticamente qualquer pessoa, mas o ensino do xadrez ainda nao é
acessivel a todos, e ainda sao escassos 0s espacos que promovem inclusao

social de criancas e adolescentes por meio do jogo do xadrez.

O Xadrez na escola é uma ferramenta

que promove a cidadania e ajuda no

desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Através desse jogo, 0s alunos podem

melhorar a concentracao, aprimorar a
memoria e desenvolver o raciocinio

/ogico.




Durante a pandemia, a COVID-19 imp0s restricdes de locomocao
restringindo as pessoas aos espacos de suas casas, e com isso, precisaram
descobrir coisas para fazer e modos de adaptar seus hobbies para que
pudessem ser realizadas em casa, inclusive esportes, no qual o xadrez foi
muito potencializado e popularizado.

Uma observacao do histdrico de pesquisa do Google Trends para a
palavra “xadrez” mostra um movimento parabdlico em outubro de 2020,
bem na época em que a série de sucesso “O Gambito da Rainha” foi

lancada na plataforma de streaming Netflix, tendo sido assistida por 62

milhoes de usuarios em seu més de estreia.

Segundo Erik Allebest, CEO do chess.com, o site global mais visitado
para jogos de xadrez online, as vendas de quebra-cabecas dispararam. De
outubro de 2020 a abril de 2022, o Chess.com viu seu numero de usuarios
ativos mensais dobrar de cerca de 8 milhdes para quase 17 milhdes.

Com isso, entende-se que a pandemia ajudou a promover o interesse
pelo xadrez. O xadrez online explodiu em popularidade por ter propiciado
conexdes sociais muito necessarias para jogadores antigos e novatos.

Quanto a isso, muitos desses usuarios ainda sao estudandes. Varios
estudos e apresentacdes em conferéncias forneceram resultados em apoio
aos beneficios educacionais do ensino do xadrez nas escolas. Smith e Cage
(2000) relataram os efeitos de 120 horas de instrucao de xadrez no
desempenho em matematica entre estudantes afro-americanos de escolas

secundarias rurais no norte do Estados Unidos. Eles determinaram que o



grupo de tratamento pontuou significativamente mais alto em
desempenho em matematica e capacidade cognitiva ndao-verbal do que o
grupo de controle apds controlar as diferencas entre as pontuacdes pré-
teste.

Kazemi et al. (2012) realizaram em uma pesquisa em que 0s

participantes do grupo de xadrez registraram pontuacdes de habilidade
metacognitiva pods-teste significativamente mais altas e pontuacdes de
teste de matematica pds-teste mais altas do que os participantes do grupo
sem xadrez. Com isso, uma das conclusdes importantes propostas por
esses achados é que o ensino de xadrez melhora significativamente as
habilidades matematicas e as capacidades metacognitivas de alunos em
idade escolar. Logo, o treinamento de xadrez tem efeitos cognitivos
positivos em alunos regulares em idade escolar. Além disso, existem alguns
estudos que abordam a questao dos efeitos cognitivos do treinamento de
xadrez em alunos com deficiéncia em idade escolar.

Barrett e Fish (2011) investigaram os efeitos cognitivos de um

programa de treinamento de xadrez de 30 semanas nas aulas de
matematica para alunos de educacdo especial em uma escola de ensino
médio. Neste estudo, houve uma relacao significativa entre o ensino de
xadrez e as notas de final de ano.

Mas por que o treinamento em xadrez levaria a melhorias no
desempenho escolar? Para jogar bem xadrez, é preciso estar atento e

compreender as posicdes enxadristicas e induzir padrdes entre as pecas,



indicio de inteligéncia fluida e capacidade de concentragao. As posicoes de
xadrez podem ser muito complexas com até 32 pecas de seis tipos de pecas
dispostas em um tabuleiro de 64 quadrados. Logo, deve-se entdao formular
e avaliar possiveis movimentos, uma indicacdo de funcionamento
executivo e pensamento critico. Por exemplo, as posicdes do meio do jogo
geralmente permitem 30 movimentos diferentes a cada turno. O jogador
de xadrez deve, idealmente, calcular as posicOes resultantes de tais
movimentos, selecionando o movimento que produz a posicdo mais
vantajosa para o jogador e tudo isso sem realmente mover nenhuma pecga,
exercitando a memoaria de trabalho visual.

Com isso, o xadrez escolar é uma ferramenta que promove a
cidadania e pode ajudar no desenvolvimento cognitivo dos alunos. Através
desse jogo, os alunos podem melhorar a concentracao, agucar a memoria
e desenvolver o raciocinio logico, além de instigar a imaginacao.

Logo, tendo em vista os beneficios que a pratica de xadrez no
contexto escolar, concebeu-se a ideia de um projeto que fosse voltado para
o ensino e fomento da pratica de xadrez nas escolas de 3 cidades do Mato
Grosso para, inicialmente, entender e mapear a realidade e demanda
dessas cidades e compreender o engajamento das escolas com a proposta
do projeto para posterior expansao e alargamento da abrangéncia.

Para fins explicativos, tem como objetivo, estimular a pratica do

xadrez de criancas e adolescentes (10 a 17 anos) nas Escolas e Clubes de



xadrez e também potencializar o desenvolvimento do xadrez pela
Internet.

Nesse projeto o objetivo é atender mais de 500 criancas,
adolescentes e adultos com aulas de xadrez, eventos, treinamentos,
palestras, etc. Houveram aulas presenciais em Cuiaba, Campo Novo do
Parecis e Sinop, e também, foram ofertadas aula de xadrez todas as noites,
no formato online, para iniciantes e enxadristas de nivel intermediario.

Com a aprovacao do projeto, deu-se inicio a execucao das metas
propostas no cronograma. Tendo em vista o impacto publico social do
projeto e o quanto ele carrega a missao e os valores da Federacao que o
idealizou, concebeu-se um logotipo para representar a identidade visual
desta acdo. O logotipo é a traducao visual de uma marca ou de um projeto,
e parte-se deste elemento para que a Federacdo seja reconhecida pelo
publico, fazendo com que o impacto social que ele acarreta seja
constantemente lembrado, para nao cair no esquecimento sobre os
efeitos positivos que esta iniciativa gerou na vida da populagao cuiabana

amante do xadrez.

Figura 1 - Logotipo do Projeto “Xadrez na Escola e na Web”




Finalizada a criacdo do logo, iniciaram-se as inscricdbes para
participacdao no projeto, que ocorreram do dia 52 de janeiro de 2022 e
ficaram abertas até o final do respectivo més, isto é, até dia 31 de janeiro,
como previsto no cronograma de execucao abaixo. Ademais, a
contratacdo de pessoal se deu com base no que foi previsto no edital de
contratacao disponivel no arquivo do Google Drive, bem como a compra
dos materiais para a execuc¢ao do projeto.

E importante salientar que o cronograma sera supracitado ao longo
deste documento, tendo em vista que ele traz o norte das acdes
executadas ao longo do ano de 2022 pelo Projeto Xadrez na Escola e na

Web.

Figura 2 — Cronograma de Execugdo do Projeto

-~ Cronogramade Execugdo
l-_----
Iniclo da divulgacdo e Inscricdo do Projeto gg:;:;a ade de 400,00 05/01/2022 31/01/2022

01.01  Contratagdo Pessoal Pessoal 9,00 20/01/2022 30/01/2022

B e e e 152800 0501/2022 31/01/2022

02 12 Semana de Inicio do Projeto Alunos 400,00 01/02/2022 08/02/2022

03 Atendimento do Periodo do Projeto Sgs"‘;a'd‘de de 1 000,00 01/02/2022 15/12/2022

04 1° Festival de Xadrez online - Nivel Municipal Alunos 100,00 12/02/2022 13/02/2022

05 1° TORNEIO DR PARANA Participante 100,00 19/03/2022 20/03/2022

06 20 Festival de Xadrez online - Nivel Regional Alunos 100,00 21/05/2022 22/05/2022

07 30 Festival de Xadrez online - Nivel Estadual Alunos 100,00 20/08/2022 21/08/2022

08 4° Festival de Xadrez online - Encerramento do Projeto Alunos 400,00 29/10/2022 30/10/2022

09 Semana de enceramento do Projeto Alunos 400,00 01/12/2022 15/12/2022

10 gf;;\:tr;a da avaliacdo do Projeto Montagem de relatdrio do relatério 1,00 15/12/2022 31/12/2022

11 Prestacdo de contas und 1,00 01/01/2023 05/01/2023

SIGCon Versdo: 1.0.7- 04082018 Secretaria de Estado de Fazenda - SEFAZMT <G> |

Fonte: SIGCon (2022)



Logo apds, deu-se inicio ao projeto, por meio das aulas realizadas

nas escolas, como também previsto no cronograma.

Figura 3 - Postagem do Inicio das Aulas do Projeto

FMTX - Federagdo Mato-grossense de Xadrez
1 do feverelro do 2022 \A

FEDERAGAO MATO-GROSSENSE DE XADREZ
Boa noite Pessoal!

Vamos comegar em instantes a aula inaugural do nosso PROJETO!
Daqui a 15 minutos!

Projeto: Xadrez na Escola e na Web

Aula Inaugural - Xadrez online

Prof. MN Clécio Franga dos Santos

Dia: 010221

Horério: 18:30

Link para acesso: hitps:/fzoom us/if94283722407.
senha: xadrez

Participe!

Fonte: Facebook (2022)



Figura 4 - Postagem Torneio Dr. Parana

FMTX - Federagao Mato-grossense de Xadrez
20 de marqo de 2022 - Q&

Langamento do Ponto de Esporte e Projeto de xadrez na Escola e Web

Torneio de homenagem ao Dr. Parana, grande incentivador do Xadrez no Estado, aqui
representado pelo seu neto Leonardo de Oliveira

Presenga do Secretario de Cultura do Estade de Mato Grosso, Alberto Machado

Fonte: Facebook (2022)



Figura 5 - Postagem de encerramento do Projeto

@ FMTX - Federagdo Mato-grossense de Xadrez

14 de dezembro de 2022+

Encerramento das aulas pelo projeto xadrez na escola e na web, organizado pelo professor
José Carlos (Jesus) e pela professcra Bianca, na Obras sociais Rafael Verlangieri, no municipio
de Cuiaba.

o Curtir (0 Comentar &> Compartilhar
Escreva um comentario... Qe @B

Fonte: Facebook (2022)



Quanto a contratacao da empresa responsavel pela execucao do
projeto, ela se deu por meio do lancamento do edital citado
anteriormente que pode ser encontrado no seguinte link:

https://drive.google.com/file/d/1pXOKYX2JbPjAY8EidjvMVFrzlrazyV r/vi

ew?usp=share link e chamamento publico

https://drive.google.com/file/d/1kMbQA2Kjooy59QToiSmDcow3Sb NeT

OF/view?usp=share link. A empresa contemplada foi ADM Esportes -

Gestdo e Consultoria de CNPJ 44.477.114/0001-00, fundada em
03/12/2021 e com razdo social Marcos A Cordeiro Silva, esta localizada na
cidade S3ao José do Rio Claro do estado Mato Grosso. Sua atividade
principal, conforme a Receita Federal, é 85.99-6-04 - Treinamento em
desenvolvimento profissional e gerencial. Sua situacdao cadastral até o
momento é ativa. Para a execug¢ao do projeto, foi solicitada uma equipe
composta de:

e 2 auxiliares administrativos (polo geral e polo local);

e 4 professores de xadrez (nucleo on-line, e 1 para cada uma das 3

cidades-nucleo);
e 1 coordenador de pesquisa;
e 1 coordenador pedagdgico;

e 1 gerente administrativo.



Os auxiliares administrativos ficaram encarregados de: estruturar e
organizar os arquivos de documentos enviados pelos professores e pelo
coordenador pedagdgico; realizar a criagdo e o preenchimento de
formularios, planilhas e outros documentos; atendimento (telefone, e-
mail, presencial); encaminhamento dos materiais; elaboracao de agendas;
redacao e digitacao de documentos e comunicados; organizacao de
arquivos; recepcao e envio de documentos; verificacao da entrada e saida
de arquivos pertinentes ao projeto; auxilio geral aos coordenadores e
supervisores nas atividades propostas.

Quanto aos professores, esses estiveram encarregados de ministrar
e preparar o material didatico das aulas de xadrez conforme orientacao e
conteudo previamente distribuido (livros e materiais adquiridos),
aplicacdo de testes e atividades pertinentes, desenvolvendo trabalhos em
aula, esclarecendo duvidas, e colaborando com a organizacao e execugao
dos eventos previstos na proposta do projeto.

O coordenador de pesquisa ficou responsavel pela revisdao dos
documentos e relatdrios, confeccao e analise de pesquisas voltadas ao
projeto, elaborando questionarios, realizando levantamento de
demandas, a fim de gerar informacdes para a prestacao de contas.

Quanto ao coordenador pedagdgico, sua funcao foi acompanhar o
processo de ensino-aprendizagem e desenvolvimento do projeto; realizar
os atendimentos aos professores, as familias e alunos, orientar e buscar

solugdes para a melhor utilizacdo das ferramentas; detectar erros ou



falhas e agir proativamente na busca de melhorias; acompanhar os
trabalhos realizados pelas escolas por meio de visitas e acompanhar as
equipes; alimentar o sistema com dados pedagdgicos dos alunos.

Quanto ao gerente administrativo, ficou responsavel por gerenciar
as acoes e coordenar todos os colaboradores do projeto, supervisionando
e orientando a coordenacao administrativa, pedagdgica e de pesquisa.

Todos esses integrantes, em suas respectivas func¢des, foram
responsaveis por manter a organizacdao dos documentos, podendo estes
serem acessados nos links a seguir:

e Relatodrio das aulas por professor e escola:

https://drive.google.com/drive/folders/10U1leukg8Qu83pNDcrBow

Qr399rk85nHo?usp=share link.

e Fotos das aulas por professor, escola e més:

https://drive.google.com/drive/folders/1LUF1FLuSDd7f-

pvBwOHci1Qj6iVolLgdm?usp=share link.

e Fotos das entregas dos kits:

https://drive.google.com/drive/folders/138dGKv97AYgMRd7jN6yt

g|C X-0001f2?usp=share link.

e Fotos da utilizacao do xadrez gigante:

https://drive.google.com/file/d/118214ZgM8UYgjQlame1)Gq8uZRs

z0Qat/view?usp=share link.




e Reportagens sobre o projeto:

https://drive.google.com/drive/folders/1hJZnsZfekUDL-0-

OYAS8JiHTYnDckY-zh?usp=share link.

Quanto aos eventos oficiais previstos no cronograma de execucao,
houveram 5, 4 festivais e o Torneio Dr. Parand. No dia 13 de fevereiro de
2022, foi realizado o 12 Festival de Xadrez Online — Nivel Municipal. Ele
contou com a participacao de 40 jogadores. A competicao foi realizada
em oito categorias: Sub 6, Sub 8, Sub 10, Sub 12, Sub 14, Sub 16, Sub 18,
Feminino e Masculino. Tivemos também a participacao dos professores
de cada polo. Foram premiados com troféus os trés primeiros colocados
de cada. A competicao foi jogada no formato absoluto sem distin¢cao de
categorias. Porém, a premiacao foi realizada por categorias. Acesse 0
relatdrio do festival no link:

https://drive.google.com/file/d/1z0vA3hSONyC r93K0aBgqDnH5sBVmrH

AF/view?usp=share link.

O 29 festival foi realizado no sabado dia 21/05/2022 no formato
online das 15h as 17h, aproximadamente, com preparativos que duraram
o dia todo no esclarecimento de duvidas e auxilio a entrada do torneio e,
posteriormente, com a identificacdao dos nicknames classificados nas
categorias, ajustes e comentarios finais. Foi utilizada a plataforma Lichess
para o chaveamento e a realizacdo das partidas, autbnoma e absoluta na
classificagcdao, resultados e nos emparceiramentos. Este evento foi

promovido nos 3 polos, tendo um total de 95 jogadores ativos durante o



torneio. A competicao foi jogada em formato suico Unico com 7 rodadas,
sem distincao das categorias premiadas, podendo haver torneio ludico
para iniciantes em sala ao lado, em Cuiaba e em Sinop. O sistema de
disputa foi no formato Arena, em Campo Novo do Parecis, pelo site
Liches.org com tempo de reflexao de 05min+02s onde teve a transmissao
ao vivo pelo Canal Dragon-dorf do Professor responsavel pelo pelas aulas

na cidade Link: https://www.youtube.com/watch?v=vykM8Ydn-Hw.

Acesse o) relatério do festival no link:

https://drive.google.com/file/d/1gHBY9c7Q4 J5plj-

HNdkCSG1fBS10J52/view?usp=share link.

Quanto ao evento Torneio Dr. Parand, ele teve como objetivo
difundir a pratica do xadrez em Mato Grosso e promover a interagao e
unido entre os enxadristas. A competicdo foi realizada no dia 19/03/2022,
na Arena Pantanal, das 13h as 19h. O evento iniciou-se com uma
solenidade em um momento de prestigio e recordacao do homenageado
do evento, o Dr. Parand. Na mesa inicial estiveram: o arbitro do torneio,
Luiz Fernando de Moraes Campos Filho; Cleiton Marino Santana (atual
presidente da FMTX, diretor da Escola Arena e coordenador do projeto
Xadrez na Escola e na Web); o Secretario de Cultura e Esportes; e o
Deputado Estadual Leonardo de Oliveira, todos nessa ordem, da esquerda
para a direita. O evento contou com 98 inscritos, de idades variando entre
12 e 65 anos. No dia em si, estiveram presentes 64 enxadristas. Quanto as

premiacdes, foram entregues 48 medalhas e 6 troféus distribuidos nas



mais diversas categorias (Subl2 a S65), tanto no feminino quanto
masculino. Além disso, foram entregues premiacdes em dinheiro, dando
um incentivo a mais para os campedes das categorias de cada categoria.
Clicando no link é possivel conferir o video homenagem que foi realizado
em memoria e apreciacao da histéria e feitos do Dr. Parana:

https://drive.google.com/file/d/150i0LICnMIw q XZHXSwn8IKZED56gKi/

view?usp=share link. Acesse o relatério do festival no link:

https://drive.google.com/file/d/1B-

DC1bm87V07D81LQhDHXCNzWuZLktrV/view?usp=share link.

J4 o 3¢ festival foi realizado no dia 20/08/2022, como previsto no
cronograma do projeto. O evento contou com 82 participantes ativos e
126 inscritos, além de familiares, professores, colegas e amigos dos
mesmos. A competicdo foi realizada no formato online das 15h as 20h
aproximadamente. Foi utilizada a plataforma Lichess para o chaveamento
e a realizacao das partidas, autbnoma e absoluta na classificacao,
resultados e nos emparceiramentos. Acesse o relatdrio do festival no link:

https://drive.google.com/file/d/1MDOrGQ QHZxdLo JxKkFnu-

h7n8bLOON/view?usp=share link.

O 42 festival propds o encerramento do projeto "Xadrez na Escola e
na Web" na capital, tendo sido realizado de modo presencial. A
competicao foi realizada no dia 05 de novembro de 2022 na cidade de
Cuiaba-MT, na escola estadual Gustavo Kulmann, localizada no bairro

Goiabeiras, das 13h55 as 17h30. Feito no formato australiano, foi uma



competicao oficial da Federacao Mato-grossense de Xadrez - FMTX. De
carater ludico, abrangeu-se a alegria e interesse da garotada pela
modalidade "australiana" ou "crazy house". O publico-alvo foram os
estudantes das escolas contempladas pelo projeto na capital, sendo
aberta a participacdao aos demais alunos mato-grossenses de até dezoito
anos. Acredita-se que todos os objetivos foram alcancados e mais, por
exemplo: disseminar a pratica enxadristica a nivel escolar; socializar a
criancada e pais; proporcionar lazer ludico de qualidade e saudavel;
melhorar o raciocinio ldgico e desempenho escolar; dentre outros. Acesse
0 relatdrio do festival no link:

https://drive.google.com/file/d/1RfaZwp9eaV7oKL7PQPbawmc98yZn9N

G1/view?usp=share link.

As fotos de todas as medalhas e troféus entregues ao término de
cada evento podem ser acessadas no  seguinte link:

https://drive.google.com/file/d/11kNVegkBnTB6GdTTj4P6x8YGFhMRWN

Av/view?usp=sharing.

Durante todos o projeto, foi solicitado feedback continuo que
permitiu melhorar o planejamento e execu¢do das aulas e dos eventos.

Durante todo esse periodo, conforme as estatisticas levantadas,
houveram mais de 12.048 atendimentos realizados pelos professores,
mais de 1.200% a mais do numero de 1.000 atendimentos previstos pela
proposta do inicial projeto visitas, contando com 554 inscritos, mais de 7

escolas parceiras, e sendo entregues, ao todo 425 Kkits.



Quanto aos atendimentos dos professores, foi realizado um
levantamento estatistico para consultar os participantes e os responsaveis
pelos participantes do projeto sobre o envolvimento nele ao longo do ano
de 2022.

Durante o projeto Xadrez na Escola e na Web, esses foram os dados
estatisticos, que também pode ser acessados no link:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1 6rGsn13Ws CLgRDUxbeDCe

OzllUu3tR/edit?usp=share link&ouid=105974962668743306177&rtpof=

true&sd=true. Segue o grafico abaixo para consideracao.

Figura 6 — Levantamento Estatistico
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Na pesquisa com os responsaveis, todos afirmaram que o projeto
cumpriu com as atividades/calendario que foram estabelecidos no inicio
do ano letivo e todos os respondentes gostaram da qualidade dos
materiais oferecidos. Mais de 90% dos responsaveis viram alguma
melhora significativa nas notas escolares do enxadrista participante, bem
como no comportamento dele para com os familiares e amigos durante a
vigéncia do projeto.

Outra pergunta foi sobre as habilidades cognitivas desenvolvidas
durante o projeto na opiniao dos responsaveis. A habilidade mais
desenvolvida foi a de Motivacao, seguida por Raciocinio, Memoria,
Atencao, e Aprendizagem.

Quanto aos alunos, todos indicaram que o projeto teve um impacto
positivo em suas vidas e que gostaram muito do kit distribuido, sendo que
maioria ensinou algum conhecido e todos participaram de algum torneio
ou competicdao durante a vigéncia do projeto.

- Instalagbes para os enxadristas (sala adequada com mesas e
cadeiras, iluminacao e ventilacao);

- Material para as aulas (jogos, tabuleiros, livros e relégios);

- 425 kits (jogo, livro e tabuleiro) que foram entregues aos alunos;

- Publicidade na midia local da Federagcao Mato-grossense de Xadrez;

- 5 festivais oficiais de xadrez em diferentes modalidades (com

premiacao);



- Ouvidoria para recebimento de feedback sobre o andamento do
projeto;

- Professores e equipe administrativa disponivel de segunda a sexta.

Quanto ao relatdrio financeiro, o projeto teve como aporte inicial o
valor de RS 319.908,00, que foi investido tendo em vista o maior usufruto
da verba publica, de modo a gerar lucros com o dinheiro aplicado, sem
onerar o valor inicial, e ainda sendo revertido para implementa¢ao no
projeto. Confira no link as Notas Fiscais e comprovantes de pagamento do
projeto:

https://drive.google.com/drive/folders/102iZX S0XQlikt9sdXfShjeboPN

1D2x?usp=share link.

Segue abaixo o descritivo geral das atividades financeiras mensais.

Janeiro: Tendo recebido o aporte em janeiro de 2022, nao se pbde
obter receita do investimento neste primeiro més. Com o inicio do
projeto, houveram duas despesas: um pagamento realizado para quitar
tributos no valor de RS 36,50.

Fevereiro: O projeto contou com uma receita de RS 1.611,49
advindos da aplicacdo monetdria citada. Neste més, houveram trés
despesas: este foi 0 més em que houve a compra dos materiais que seriam
utilizados e distribuidos (kits de xadrez e livros) durante o projeto; o valor
da despesa com a compra dos materiais foi de RS 85.908,00; ademais,

houve uma despesa com a aplicacdo/investimento do dinheiro, no valor



de RS 319.871,50; um pagamento realizado para quitar tributos no valor
de RS 262,26.

Marco: O projeto contou com uma receita de RS 1.111,41 advindos
da aplicagdo monetaria. Neste més, houveram duas despesas: um
pagamento realizado para quitar tributos no valor de RS 587,85, e uma
despesa relacionada ao pagamento integral do restante da folha salarial a
empresa contratada no valor de RS 234.000,00.

Abril: O projeto contou com uma receita de RS 12,72 advindos da
aplicacdo monetdria. Neste més, houveram duas despesas: um
pagamento realizado para quitar tributos no valor de RS 49,16.

Maio: O projeto contou com uma receita de RS 15,58 advindos da
aplicacdo monetdria. Neste més, houveram duas despesas: um
pagamento realizado para quitar tributos no valor de RS 57,92.

Junho: O projeto contou com uma receita de RS 15,00 advindos da
aplicacdo monetdria. Neste més, houveram duas despesas: um
pagamento realizado para quitar tributos no valor de RS 49,11.

Julho: O projeto contou com uma receita de RS 15,06 advindos da
aplicacdo monetdria. Neste més, houveram duas despesas: um
pagamento realizado para quitar tributos no valor de RS 49,20.

Agosto: O projeto contou com uma receita de RS 16,73 advindos da
aplicacdo monetdria. Neste més, houveram duas despesas: um

pagamento realizado para quitar tributos no valor de RS 49,24.



Setembro: O projeto contou com uma receita de RS 15,10 advindos
da aplicagdo monetaria. Neste més, houveram duas despesas: um
pagamento realizado para quitar tributos no valor de RS 49,33.

Outubro: O projeto contou com uma receita de RS 14,16 advindos
da aplicacdo monetaria.

Novembro: O projeto contou com uma receita de RS 14,29 advindos
da aplicagdo monetaria. Neste més, houveram duas despesas: um
pagamento realizado para quitar tributos no valor de RS 17,26.

Dezembro: O projeto contou com uma receita de RS 15,67 advindos
da aplicacdo monetaria. Neste més, houve uma despesa referente a: um
pagamento realizado para quitar tributos.

Janeiro (2023): O projeto contou com uma receita de RS 15,82
advindos da aplicacdo monetaria.

Resumo: Como previsto no projeto, os cargos previstos foram os de:
Auxiliar administrativo - Polo Geral, Auxiliar administrativo - Polo local,
Professor de xadrez - Nucleo On-line, Professor de xadrez - Nucleo 01,
Professor de xadrez - Nucleo 02, Professor de xadrez - Nucleo 03,
Coordenador de Pesquisa, Coordenador Pedagodgico, e Gerente
Administrativo. O valor bruto dos saldrios para os cargos foram de:
Auxiliar administrativo - Polo Geral e Polo local: RS 2.000,00 cada, por
més, totalizando RS 48.000,00; Professor de xadrez - Nucleo On-line,
Nucleo 01, 02 e 03: RS 2.000,00 cada, por més, totalizando RS 96.000,00;
Coordenador de Pesquisa: RS 1.000,00 mensal, totalizando RS 12.000,00;



Coordenador Pedagdgico: RS 2.500,00 mensal, totalizando RS 30.000,00;
e Gerente Administrativo: RS 4.000,00 mensal, totalizando RS 48.000,00.
Todos os valores integralizam o montante de RS 234.000,00.

Quanto aos materiais adquiridos, estiveram: 434 medalhas de
xadrez acrilicas 6x6cm, com valor de RS7,00, totalizando RS 3.038,00; 186
troféus de xadrez acrilico 15x15cm, com valor de RS 45,00, totalizando RS
8.370,00; 3 xadrez gigante, com valor de RS 4.125,00, totalizando
12.375,00; 425 livros de xadrez, com valor de RS 70,00, totalizando RS
29.750,00; 55 relégios de xadrez, com valor de RS 125,00, totalizando RS
6.875,00; e 425 jogos de pecas de xadrez, com valor de RS 60,00,
totalizando RS 25.500,00. Todos os valores somados integralizam RS
85.908,00, totalizando, junto ao montante voltado ao pagamento salarial,

RS 319.908,00.
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