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RESUMO

O jogo de xadrez vem ganhando espaco no ambiente escolar e ja ¢ debatido como uma
possivel alternativa para as metodologias de aprendizagem, especificamente na area da
Matematica. Nesse sentido, o presente trabalho objetivou avaliar o desempenho escolar
de alunos de uma escola privada no interior do Maranhao, na disciplina de Matematica,
que tem aulas de xadrez como um componente curricular, além de difundir o uso
pedagogico do jogo nas escolas. Diante disso, buscou-se, através do jogo de xadrez,
fazer a abordagem inicial de alguns conteidos da Matematica, a fim de facilitar o
entendimento dos alunos e despertar neles o interesse pela matematica. A metodologia ¢
de natureza quantitativa. Foi entregue questionarios aos alunos. Os dados foram

coletados e analisados. E observou-se que os resultados esperados foram alcangados.

PALAVRAS-CHAVE: Xadrez. Componente Curricular. Matemdatica. Ambiente

Escolar.



ABSTRACT

The game of chess has been gaining ground in the school environment and is already
being debated as a possible alternative for learning methodologies, specifically in
mathematics. In this sense, the present work aimed not only to evaluate the performance
of a class from a private school in the interior of Maranhdo, in the subject of
mathematics, which has chess classes as a subject, but also to disseminate the
pedagogical use of the game in schools. In view of this, we sought, through the game of
chess, to initially approach some Mathematics content, in order to facilitate students'
understanding and awaken their interest in mathematics. The effectiveness of the
methods was verified through the application of a questionnaire and, therefore, the

expected results were achieved.

KEYWORDS: Chess. Curricular component. Mathematics. School environment.
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INTRODUCAO

J4

A Matematica ¢ uma ciéncia intrigante desde os primérdios da humanidade.
Suas contribui¢des estdo presentes em todas as areas da sociedade: nos supermercados,
no mercado financeiro, na descoberta de novas tecnologias etc. Nesse contexto, €
importante destacar a importancia da solidificagdo dela na formagao dos alunos.

Dentro das escolas, ¢ importante o desenvolvimento de atividades
extracurriculares que auxiliem os educandos no processo de aprendizagem. Nesse viés,
principalmente os alunos do ensino fundamental, que despertam um interesse agucado
por atividades ludicas, necessitam desenvolver suas habilidades e potencialidades de
forma dindmica. E nessa otica que o emprego dos jogos enriquece e favorece a
aquisicdo, apreensdo e compreensao da matematica, bem como de outras disciplinas.

Conforme salientou PIAGET (1973) em algumas obras, os jogos ndo sdo
somente momentos de lazer para gastar energias, mas sdo formas que ajudam e
enriquecem o desenvolvimento intelectual da crianga. Portanto, a aplicagdo do xadrez
nas escolas ndo somente serd algo relaxante como proporcionard um auxilio no processo
de ensino e aprendizagem, principalmente de matematica. Além disso, segundo o autor,
0 jogo mantém uma ligagdo proxima com a construcdo da inteligéncia e influencia
diretamente o processo de ensino e aprendizagem, tendo em vista que se constitui um
instrumento incentivador.

Esta pesquisa busca, além de evidenciar as contribui¢cdes do xadrez para o ensino
da Matematica, dar uma alternativa que amplie o leque de possibilidades: trabalhar o
jogo de xadrez como componente curricular. Pois, segundo VYGOTSKY (1933),
embora o jogo de xadrez ndo substitua diretamente as relagdes reais, ele €, sem duvida,
um tipo de situagdo imaginaria importante na resolucdo de conflitos e de problemas.
Logo, segundo ele, os alunos estardo mais preparados para certas questdes, na medida
em que desenvolverem esta atividade.

Por meio do jogo de xadrez, como outros jogos que envolvem o raciocinio
logico-matematico, ¢ possivel que os alunos desenvolvam, além de habilidades
matematicas, outras capacidades do intelecto como: concentracio, memoria,
criatividade e curiosidade. Por isso, o jogo permite a crianca a condi¢do de enfrentar e

solucionar problemas também no seu cotidiano. Ademais, o uso desse ¢ de outros



recursos tem o objetivo de gerar conhecimento para os alunos, haja vista que eles
amadurecem a curiosidade pelo jogo e pela disciplina e acham mais interessante
aprender brincando ou de forma que fuja da monotonicidade de métodos antigos e
enfadonhos.

A Matematica sempre foi uma area de vasto conhecimento e por isso, muitas
mentes brilhantes ao longo da historia se propuseram a estuda-la e compreendé-la. Por
outro lado, nas salas de aula, muitos alunos tinham a visao de que a matematica ¢ muito
complexa e que ndo era para todo mundo e isso percorreu o desenvolvimento humano e,
hoje, se faz fortemente presente nas escolas, entre as criangas e jovens, tendo em vista
que a maioria dos alunos ainda considera a disciplina como um “bicho de sete cabecas”.

Nesse contexto, sempre foi motivo de preocupagdo entre os docentes, apds
perceberem a relutancia de muitos alunos em relagao a disciplina, a forma de se ensinar
Matematica nas escolas tanto no ensino médio quanto no ensino fundamental. Portanto,
para que esse quadro possa sofrer uma mudancga positiva, ¢ necessario que o docente
desperte em seu aluno a curiosidade, o interesse e a motivagdo pela disciplina e seu
estudo, na medida em que a torne mais palpavel e dinamica, produzindo assim, um
aprendizado mais amplo. Por isso, outros métodos de ensino devem ser considerados
para que a matematica se torne mais convidativa aos alunos.

O presente estudo se define na importancia e eficiéncia que o jogo de xadrez
pode ter, especificamente, na aprendizagem de matemadtica, e de forma geral, no
desenvolvimento escolar dos alunos que o praticam, na medida em que o xadrez se
constitua uma ferramenta inovadora para o ensino, a fim de estimular os alunos a
buscarem meios que os favorecam a compreensao dos assuntos de matematica e um
bom avango escolar, evitando assim, o mal desempenho e a evasdo das escolas.

E sabido que a matematica se posiciona do simples ao complexo. Diante disso, ¢
inteligente pensar que para uma atuacdo em diferentes niveis, deve-se atentar para uma
compreensdo também em diferentes niveis. Dessa forma, ¢ dever do docente
desenvolver a capacidade de se compreender de forma clara e positiva, bem como
favorecer o entendimento dos alunos em relacdo aos assuntos tratados.

A Matematica, segundo a Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) nao
se resume a um conjunto de niameros, operacdes € formas geométricas: mas se constitui
também um jogo, linguagem, forma de ver e modelar realidades, uma estrutura de

pensamento, criatividade e um campo de desenvolvimento de varias habilidades.
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Talvez, nem sempre as aplicagdes sejam praticas, mas essa nova visdo torna seus
contetidos mais interessantes.

Portanto, ¢ sob essa Otica que devem ser consideradas as tendéncias do uso de
jogos para o ensino e aprendizagem de matematica. Nesse contexto, em relacdo aos
jogos como xadrez, damas etc., seria possivel e interessante sua aplicacdo, em sala de
aula, para um ensino mais dindmico e ludico.

Levando em conta tudo isso, cabe o seguinte questionamento: A utilizagdo do
jogo de xadrez como componente curricular ¢ uma alternativa viavel no processo de
aprendizagem de matematica no ensino fundamental?

Nesta perspectiva, o objetivo geral desta pesquisa ¢ analisar o desempenho dos
alunos em Matematica de uma escola privada que implementou o jogo de xadrez como
componente curricular. Além disso, buscou-se observar o desenvolvimento do jogo de
xadrez como recurso pedagogico na sala de aula

O presente trabalho justifica-se pela necessidade de se aprimorar o processo de
ensino ¢ aprendizagem com foco em Matematica, utilizando-se o xadrez como
ferramenta intermediadora entre o conhecimento e o investigador. Além disso,
buscou-se disseminar a pratica do jogo de xadrez, tendo em vista seus beneficios para os

alunos e professores.
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2 BREVE HISTORICO DO XADREZ

O xadrez, conhecido como a arte de Caissa, € um jogo excepcional, pois além da
beleza de sua composicao, que pode ser notada através da variedade de suas pecas, ele é
um jogo bastante complexo. Em primeiro lugar, o xadrez possibilita uma infinidade de
jogadas em busca do melhor resultado possivel para qualquer que seja o jogador, o que
faz dele, em certa medida, um jogo justo, uma vez que os jogadores dependem
exclusivamente de suas analises e raciocinio para sairem vitoriosos de uma partida, ndo
tendo nenhuma influéncia interna ou externa do acaso.

Nesse contexto, ¢ facil perceber a gama de possibilidades que ha neste jogo. Ele
conta com um tabuleiro de 64 casas e 16 pecas para cada jogador, cada uma com um
valor, possibilidades e movimentos especificos. Em segundo lugar, corroborando para
seu aspecto excepcional, quanto a sua origem, o xadrez também possui diversas
historias associadas. Por ser um jogo muito antigo, a precisdo de seu surgimento ¢ um
pouco duvidosa. Uma parte dos pesquisadores acredita que ele tenha surgido na China,
e posteriormente, se espalhado pela Asia. Porém, a maior parte dos estudiosos aponta a
fndia como berco do xadrez.

Muitos consideram essa possibilidade devido a existéncia de um outro jogo que,
possivelmente, seria o originador do jogo de xadrez, que ¢ a chaturanga (ver figura 1),
cuja existéncia iniciou-se na regido do Ganges, na India, datada do século VII. A
chaturanga era um jogo que possuia Rei ou Raja, Cavalo, Elefante, Barco ou Carruagem

e a Infantaria; esse jogo também permitia a participacdo de até 4 jogadores.

Figura 1: Chaturanga - Jogo indiano

Fonte: https://www.elo7.com.br/chaturanga-jogo-indiano-chaturaji-xadrez-antigo/dp/1789234
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Além disso, existe uma lenda acerca do surgimento do xadrez. Segundo a
histéria, ele teria sido dado de presente a um rei, o raja, que enfrentava um momento de
profunda tristeza em sua vida devido a morte de seu filho. Entdo, um sabio bramane
chamado Sissa ou Sessa presenteara o raja com o jogo de xadrez para o ajudar com a
situagdo que ele enfrentava.

O rei, apods recuperar a alegria da vida novamente com a ajuda do jogo, disse a
Sessa que concederia qualquer coisa que ele pedisse. Diante disso, o sabio fez um
pedido interessante ao raja. O bramane pediu que enchesse o tabuleiro com graos de
trigo. Ele pediu que a cada casa o nimero de graos dobrasse. Ou seja, na primeira casa
deveria ter um grao, dois graos na segunda, quatro grdos na terceira, até que se
completassem as 64 casas do tabuleiro. Ao somar tudo isso, o rei percebeu que o pedido
do sabio ndo havia sido tdo facil de realizar. O raja devia ao sabio brdmane a quantia de

18.446.744.073.709.551.615 graos de trigo.

2.1 O jogo de xadrez

A Matemadtica ¢ uma ciéncia tdo vasta que se pode notar sua presenga na
natureza, nos grandes prédios das cidades grandes, nos supermercados, na Bolsa de
Valores e nos contextos mais variados que se possa imaginar. A Biologia conta com a
Matematica em assuntos como genética; a Fisica também necessita dela para a
explicagdo formal de seus fendmenos.

Vale destacar que a Matematica ¢ algo fundamental para a humanidade ndo
somente em seus teoremas e formulas nos livros escolares e académicos, mas também
na sua aplica¢@o na vida cotidiana, nos jogos, dentre outras situagoes.

Na aplicagdo dos jogos, podemos citar os de tabuleiros, tais como os de Dama,
Banco Imobilidrio, o de Ludo, o de Xadrez etc.. Esses jogos sdo caracterizados de
estratégias e auxiliam no raciocinio l6gico-matematico.

Dos jogos de tabuleiros citados, vamos apresentar o de Xadrez, que ¢ nosso
objeto da pesquisa. O jogo de xadrez possui o tabuleiro e as pegas. Discorreremos de
forma resumida sobre o tabuleiro, as pecas e suas respectivas regras no jogo, € alguns

lances.

e O Tabuleiro
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E o local onde as pecas se enfrentardo durante uma partida. O tabuleiro (ver
Figura 2) contém 64 quadrados, mais comumente chamados de casas. As quatro casas
centrais compdem o que se conhece como centro do tabuleiro e ¢ onde os jogadores

buscam impor seu dominio, logo no inicio da partida.

Figura 2: Tabuleiro de xadrez

fonte: https://www.chess.com

O tabuleiro de xadrez, na sua base, possui letras que indicam as colunas. As
letras vao de a até h, e no canto direito de cada jogador, a casa serd sempre branca.
Outrossim, na lateral no tabuleiro também temos os numeros que, por sua vez,
representam as linhas do tabuleiro. Os numeros vao de 1 a §.

Todo esse sistema de letras e nimeros permite que as partidas sejam registradas
(anotadas) e tem por consequéncia milhares de registros de partidas que podem ser
sempre repetidas e estudadas pelos grandes jogadores de xadrez de todo o mundo.

Gragas ao sistema de anotagdo do jogo de xadrez, é possivel rememorar partidas
formidaveis de alguns j& consagrados campedes mundiais como Garry Kasparov e
Mikhail Tal, o famoso Mago de Riga. Desse modo, muitos jogadores, praticantes e
amantes podem repetir os movimentos iniciais, pois eles sdo estudados nas aberturas, e
fazer alteracdes conforme o desenrolar da partida. Isso permitiu, ao longo dos anos,
contando com a antiguidade historica do xadrez, que uma enciclopédia de jogadas (os
registros), contendo aberturas, meios de jogo e finais, fosse construida e com o passar
dos anos foram aumentando esses registros. Assim, o vasto conhecimento desse jogo

contribui cada vez mais para sua evolugao.
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® As pegas
O jogo de xadrez possui 32 pegas (ver Figura 3), as quais se dividem em 16
pecas para cada jogador. E interessante destacar que essas pegas, que sio comumente
associadas as cores brancas e pretas, fazem alusdo aos antigos impérios, pois € possivel
observar que elas sdo componentes desses antigos reinos. Ha os pedes, que sdo a
primeira fila de pegas. Ha também as torres, que ocupam os cantos do tabuleiro; em

seguida os cavalos, os bispos, a dama (rainha) e o proprio rei.

Figura 3: Pecas do xadrez

el

“ammm

e
21 O Wi b JOY 2 Pad

fonte: https://www.chess.com

e Movimentagdo das pegas

Para iniciar o jogo, as brancas t€ém vantagem, pois sdo elas que realizam o
primeiro lance. Em relagdo ao movimento de cada peca, ¢ interessante ressaltar que
cada uma realiza um movimento proprio, € que algumas realizam movimentos
semelhantes, mas ndo iguais.

Os pedes se movimentam para frente, uma casa por vez. Mas ainda podem
avancar duas casas no seu primeiro lance. E capturam diagonalmente, sendo a unica
peca que tem o movimento de captura distinto do seu movimento proprio.

As torres realizam movimentos livres (sem limitagdo do n° casas) nas dire¢des

vertical e horizontal.
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Os cavalos sdo pecas muito peculiares. Somente eles podem “saltar” sobre as
outras pecas. Eles realizam movimentos em “L” usando apenas 3 casas (2 na mesma
direcdo e uma ao contrario).

Os bispos se movimentam livremente apenas nas diagonais da cor que fazem
parte. Se ele estiver na casa branca, se movera apenas nas diagonais brancas. O mesmo
serve para as diagonais de outra cor.

As damas realizam todos os movimentos das outras pecas, com exce¢do do
movimento do cavalo. E seus movimentos sao livres.

O rei se limita a percorrer uma casa por vez em qualquer direcdo que queira.

e Lances especiais

Durante a partida de xadrez, além dos movimentos normais de cada peca, ha que
se destacar dois lances especiais que sdo muito utilizados em toda partida. Sdo eles:
roque, en passant € coroacao.

O Roque ¢ um movimento que permite uma maior defesa do rei, diminuindo sua
exposicdo. O rei realiza uma espécie de “troca” de posi¢do com a torre num Unico
movimento, o Rei se desloca duas casas na direcdo de uma das torres, e a torre se
posiciona ao seu lado. O Roque se divide em roque grande (ala da dama) ou roque
pequeno (ala do rei). Isso se da porque de um lado ha menos casas entre o rei e a torre.
Ja do outro lado, ha mais casas. Além disso, ha alguns requisitos para que o roque possa
ser feito. As casas entre o rei e a torre ndo podem estar ocupadas; o rei ndo pode estar
sendo atacado, e o rei e a torre ndo podem ter sido movimentadas ainda no tabuleiro.

O en passant ¢ a captura realizada pelos pedes. Porém, de uma maneira diferente
do modo padrdo, pois o pedo ndo ocupard a mesma casa do pedo capturado. Nesse
movimento, quando o pedo preto avanca duas casas e se coloca ao lado do pedo branco,
esse, no movimento diagonal, ocupard a casa imediatamente atrds do pedo preto, o
capturando e retirando do tabuleiro.

A coroacdo ¢ uma espécie de prémio para os pedes que conseguirem chegar até a
ultima fileira inimiga do tabuleiro. Ou seja, quando o pedo consegue cruzar todo o
tabuleiro, ele ganha o direito de ser promovido a qualquer peca maior que o jogador
desejar. Com esse lance € possivel ter, por exemplo, duas damas ou mais na partida,

aumentando as chances de vitoria.
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2.2 O jogo de xadrez e a matematica

A aprendizagem de Matematica, por parte dos alunos, se torna uma tarefa ardua
na medida em que a nog¢do de complexidade atribuida a essa disciplina se torna uma fala
repetida e reproduzida por seus amigos, irmaos, pais, avos e etc. Os nimeros, que estdo
presentes na realidade de todos, em todo o mundo, parecem assumir uma forma
indecifravel quando organizados em expressdes numéricas € equagdes, por exemplo.
Entretanto, como o éxito de praticamente tudo na vida depende de pratica e uma base
solida, com a Matematica isso ndo se tornaria diferente.

No Brasil, as escolas da educagdo basica carecem bastante de professores na
area de Matematica. E o que observamos ¢ que, em sua maioria, os professores de
Matematica ainda utilizam metodologias tradicionais. Com o passar do tempo, novas
metodologias de ensino passaram a ser pensadas com o objetivo de tornar o ensino mais
dinamico, préximo dos alunos e de suas realidades, na tentativa de tornar o aprendizado
deles mais amplo e efetivo. Conforme CHRISTOFOLETTI (1999) as criangas, na maior
parte das vezes, ndo tém obtido éxito na disciplina de Matematica por nao
compreenderem o que o problema esta pedindo, e isso faz com que elas ndo saibam
como prosseguir; ndo sabem tragar uma estratégia para resolver o problema.

Nesse contexto, destaca-se a tendéncia do uso de jogos no ensino de
Matematica. Dentro dessa 6tica, os jogos de tabuleiro, como o Xadrez, nosso objeto de
estudo, ganham bastante destaque, tendo em vista que € possivel trabalhar diversos
conteidos matematicos com o seu tabuleiro, suas pegas, seus movimentos € com a
pratica do jogo em si.

Como apresentado acima, o tabuleiro de xadrez possui 64 quadrados que sdo
chamados de casas. Além disso, o proprio tabuleiro ¢ quadrado, o que ja permite o
desenvolvimento de aulas abordando as figuras planas como, por exemplo, o quadrado.

Outrossim, ainda com a ideia das figuras planas, ¢ possivel, usando as casas
como unidade, trabalhar o perimetro de algumas dessas figuras, bem como suas areas.
Ainda com o auxilio das casas do tabuleiro, ¢ possivel trabalhar as primeiras nog¢des de
potenciagdo, observando a quantidade de casas na horizontal e na vertical. As duas
primeiras casas da horizontal elevadas ao quadrado resultam em 4 casas, que ¢ a
multiplicagdo das 2 casas da horizontal pelas 2 casas da vertical, e assim

sucessivamente.
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ZANELLA (2007) destaca alguns conteudos como sugestdo que podem ser
trabalhados com o xadrez. Dentre alguns contetidos estdo as fragdes, razao e proporgao,
potenciacao, geometria plana e plano cartesiano. Dessa forma, podemos perceber que ha
uma gama de contetidos que podem ser explorados com o jogo, dependendo,
inicialmente, apenas da criatividade e do planejamento do professor.

Com base em tudo isso, podemos verificar a eficacia do xadrez em trabalhar
varios conteudos que encontramos na Matematica basica. Essa metodologia pode ser
muito positiva porque ndo se limita a abstra¢do dos conceitos. O que € observado ¢ que
¢ possivel trazer o contetido para algo palpavel e mais visivel para os alunos, pois ¢
mais claro mostrar, por exemplo, a ideia do perimetro e da area do quadrado usando as

casas do tabuleiro, que para o aluno pode ser mais significativo.
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3 0 USO DOS JOGOS E A BNCC

Sempre foi uma preocupagao para a Educagdo Brasileira, o processo de ensino e
aprendizagem nas escolas. Nesse contexto, buscou-se alternativas para cada vez mais
aprimorar o ensino dos alunos. A Base Nacional Comum Curricular - BNCC apresenta
competéncias a serem trabalhadas de modo a ampliar os resultados da educacdo. Essas
competéncias constituem formas do ensino tradicional ser superado, pois inovam quanto
as formas de se passar o conhecimento.

A Base Nacional Comum Curricular apresenta varios recursos a serem utilizados
para a aprendizagem dos alunos. Para as disciplinas de Portugués e Educacgao Fisica, por
exemplo, sdo elencadas varias habilidades envolvendo o uso de brincadeiras e jogos
relacionados com o desenvolvimento das varias habilidades para cada disciplina.

E em relagdo a disciplina de Matematica ndo ¢ diferente, pois a BNCC considera
que essa aprendizagem, em relagdo a disciplina de Matematica esta ligada diretamente a
apreensao dos conceitos dos objetos matematicos, levando em consideragdo também
suas aplicagoes.

Os significados sdo estabelecidos pelos alunos, conforme eles conseguem
determinar a relacdo que existe entre eles, sua realidade e os mais diversos temas da
Matematica. Portanto, ¢ uma tarefa que envolve compreensdo dos conceitos
matematicos por meio de varios recursos. Nesse aspecto, segundo a BNCC, livros,
abacos, videos, calculadoras, jogos, etc., constituem-se recursos que possuem um papel
de suma importancia para a compreensao e utilizacdo das no¢des matematicas.

A Base Nacional Comum Curricular destaca varias habilidades a serem
desenvolvidas em varias disciplinas escolares. Essas habilidades consideram as
brincadeiras e os jogos populares no Brasil e no mundo como meios pelos quais os
alunos possam desenvolvé-las. Isso ¢ levado em conta para que os alunos possam ter
diversas
contextualizagdes de situagdes e problemas a serem desenvolvidos, e que ndo fiquem
habituados apenas a enunciados de exercicios semelhantes que muitas vezes apenas
mudam os dados, mas continuam com a mesma forma de resolucao.

Esses métodos sao desenvolvidos com a finalidade de despertar no aluno o senso
critico de interpretagdo, analise, coleta de informacgdes e a capacidade de lidar com as

diferentes situagdes-problema. Na disciplina de matematica, uma das habilidades que
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envolve o uso de jogos, por exemplo, ¢ a habilidade EFOIMAO04, que visa a contagem
da quantidade de objetos e a capacidade de representar o resultado através de situacdes

do interesse do aluno como jogos, por exemplo.
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4 O JOGO DE XADREZ COMO COMPONENTE CURRICULAR

A escola ¢ um ambiente impar, pois retine centenas de pessoas diferentes, dos
professores aos alunos. Pessoas que fazem parte de realidades particulares, habitos
variados, culturas distintas, composicdo familiar nos mais diversos modelos. Diante
disso, em relagdo aos alunos, ¢ compreensivel que cada um responda de uma forma as
disciplinas e ao processo de ensino e aprendizagem, pois a realidade do cotidiano de
muitos deles os condiciona a ter um desempenho positivo ou negativo no ambiente
escolar.

Sob a otica do uso de jogos para o ensino, segundo ALMEIDA (2010) o jogo,
em potencial, ¢ um meio pelo qual se possibilita a articulagdo do conhecimento, dentro
de uma determinada linha pedagdgica. O conceito das formas com as quais vamos
ensinar, em si, ja abrange a op¢do por uma metodologia, seja apostilas, a lousa ou o
computador.

Portanto, trabalhar a possibilidade da inser¢ao do jogo de xadrez como uma
atividade corriqueira nas escolas, certamente ¢ uma possibilidade para enfrentar o
desafio das diferencas culturais entre os alunos, pois na escola ¢ possivel perceber uma
diferenga notoria, em muitos casos, de desempenho escolar entre alunos da mesma sala.
Esse contexto pode ser explicado por muitas razdes, porém, o que se deve destacar ¢
que formas de ensino que abarque todos, principalmente os que apresentam dificuldades
de aprendizagem, podem despertar a curiosidade deles, mantendo-os na escola.

Essa metodologia baseada em jogos pode trazer resultados positivos, impedindo,
por exemplo, a evasao desses alunos que muitas das vezes se sentem frustrados com
suas proprias limitacdes e fazendo com que eles desenvolvam habilidades que antes nao
haviam sido estimuladas da forma correta.

Conforme (COQUEIRO; HERMANN, PENTEADO, 2011) ao praticar o xadrez,
¢ possivel ao jogador, o desenvolvimento de um pensamento organizado, sist€émico, e de
certo modo mais eficiente, devido a possibilidade de lances, durante a partida, o que
fard com que o jogador, frente as varias jogadas disponiveis, organize as ideias e busque
realizar o melhor lance possivel.

Assim, os jogadores desenvolverdo potencialidades superiores ou fungdes
psicoldgicas superiores citadas por VYGOTSKI (1998) como raciocinio, pensamento

abstrato, aten¢do, memorizacdo e etc. Portanto, o uso do xadrez pode favorecer ao
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praticante o desenvolvimento simultdneo de qualidades primordiais para os alunos,
quais sejam a aten¢do, o raciocinio logico, a memoria e a imaginagdo, conforme
(COQUEIRO; HERMANN; PENTEADO, 2011)

Diante disso, no interior do Maranhdo, uma escola particular localizada na
cidade de Itapecuru-mirim, distante cerca de 125 km da capital, desenvolveu um olhar
diferenciado para o jogo de xadrez. Essa escola, que engloba tanto o ensino médio
quanto o ensino fundamental, estabeleceu o xadrez como pratica comum para seus
alunos. Ha 15 anos, a institui¢do oferece aulas de xadrez para seus alunos.

O jogo ja se tornou marca registrada dessa escola, pois todos os anos os alunos
estdo sempre entre os mais bem colocados nas competicdes escolares tanto a nivel
municipal quanto regional e at¢ mesmo estadual e por isso, a escola coleciona varios
troféus de xadrez. Isso mostra que a escola vem desenvolvendo um trabalho
significativo com os alunos através desse jogo tdo interessante e benéfico.

O professor de Matematica desta escola, também formado em Matematica, ¢ o
responsavel por instruir os alunos durante as aulas de xadrez na escola. Ele explicou que
ha cerca de 3 anos foi adotado um livro didatico de xadrez, e que as aulas com o uso
desse livro sdo para os alunos do 1° ao 4° ano do ensino fundamental. J4 a partir do 5°
ano, as aulas passam a ser totalmente praticas, através de partidas de xadrez entre os

alunos, com o acompanhamento do professor.

4.1 Ementa do componente curricular - xadrez

Como foi mencionado nesta pesquisa, o professor de xadrez da escola ja da aulas
de xadrez na institui¢ao ha 15 anos. E com o objetivo de tornar as aulas de xadrez nao
simplesmente um momento relaxante para os alunos, mas didaticas de fato, ha cerca de
3 anos um livro didatico de xadrez foi adotado.

Este livro didatico de xadrez aplicado na escola ¢ utilizado do primeiro ao quarto
ano. E, tendo por base o livro do quarto ano, discorreremos o seu sumario a seguir. O
livro Xadrez, (ver Figura 4), possui 3 unidades que abordam desde a historia do xadrez
até as regras, os movimentos das pecgas e os lances especiais. Na imagem abaixo foi

preservado a identifica¢do do aluno e da escola.
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Figura 4: Livro Xadrez

Fonte: Autoria propria
Em relagdo ao sumario do Livro Xadrez (ver Figura 5), a primeira unidade tem
por titulo “O Xadrez no Mundo” e ¢ formada por oito capitulos. Sdo eles: Um jogo para
todos, Movimento e Captura, O tabuleiro do jogo de xadrez, O xeque-mate, Qual serd a
origem do jogo de xadrez? Notacdo algébrica de partidas, As damas no xadrez, Criando

nossa historia de xadrez.

Figura 5: Sumario

Fonte: Autoria prépria
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J4 a segunda unidade, recebe o titulo “Os Movimentos Especiais” e aborda os
movimentos ja anteriormente apresentados, coroagdo ou promogao do pedo, o roque,
que se divide em grande roque e roque pequeno € o en passant ou passante. Esta
unidade possui 5 capitulos que sdo: A promogao do peao, O roque, O en passant, Os
trés movimentos especiais juntos, e O que aprendemos?

Em relagdo a ultima unidade, ela recebe o titulo “O Mundo do Xadrez” e junto
com a unidade 2 também possui 5 capitulos. Essa unidade aborda por exemplo o xadrez
digital, bem como, o xadrez em versos ¢ o tempo no xadrez. Os capitulos presentes na
terceira unidade sdo: O tempo no xadrez, Xadrez digital, Xadrez postal, Xadrez em
versos e O que aprendemos.

No préximo capitulo sera apresentado a metodologia da pesquisa.
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5S METODOLOGIA

A metodologia desta pesquisa se classifica quanto aos objetivos da pesquisa,
como do tipo descritiva, e, quanto a natureza da pesquisa, como do tipo quantitativa.
Segundo Marconi e Lakatos (1996), a analise de amostras de dados quantitativos, de
maneira geral, pode incluir o resumo dos dados em tabelas de frequéncias,
representacoes graficas (sendo as mais usuais os histogramas, poligonos de frequéncias
e diagramas em geral). Aqui neste trabalho foi escolhido os registros por meios dos
graficos.

Quanto a técnica de coleta de dados foi utilizado a aplicagcdo de um questionario.

Com base nisso, este trabalho se desenvolveu por meio de uma pesquisa sobre o
uso do xadrez em uma escola privada, na cidade de Itapecuru-mirim, interior do
Maranhio, visando constatar o seus beneficios para a aprendizagem de Matematica,
assim como disseminar o xadrez nas escolas como uma possivel alternativa para as
grades curriculares tanto no ensino fundamental quanto no nivel médio, tendo em vista
as qualidades para a vida escolar e social que o jogo de xadrez pode desenvolver nos
jogadores.

O publico-alvo da pesquisa foram 22 alunos do 6° ano do ensino fundamental.
ApoOs a apresentacdo, em sala, desta pesquisa para os alunos, houve alguns encontros de
observagdo e de explicacdo de alguns assuntos como fracdes, geometria plana e plano
cartesiano com o uso do tabuleiro, das pecas e seus movimentos, ¢ do sistema de
anota¢ao do xadrez.

Atualmente, alguns alunos do 6° ano estdo praticando o xadrez com foco nos
torneios escolares, devido a boa desenvoltura que ja tém com o jogo, pois ja praticam ha
mais tempo que os alunos das séries anteriores. E oportuno dizer que como eles ja estio
com um desenvolvimento de jogo maior que os alunos mais novos, ¢ em relagdo ao
avango de conteudos da disciplina de matematica, optou-se por aplicar as aulas e a
pesquisa com a turma do 6° ano.

As atividades na escola ocorreram no més de novembro entre os dias 07 ¢ 28 e
as aulas aconteciam uma vez por semana ¢ duravam uma hora. Houve 4 encontros com
os alunos durante o més. Assim, no primeiro encontro foi feita a observacao da aula de

xadrez do professor de Matematica.
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Na aula, os alunos jogaram entre si, € sempre tiravam davidas com o professor
durante a partida sobre melhores lances, melhores posigdes e demonstraram bastante
concentragdo e paciéncia durante as partidas. Como eles ja estdio com o
desenvolvimento do jogo bem avancado em relagdo as turmas menores, o foco das aulas
neste semestre era para as competi¢des que estavam disputando ou iriam disputar.

No segundo encontro, foram feitas mais algumas observa¢des onde pudemos
tirar davidas com o professor e iniciar a abordagem de alguns conteudos como fragdes e
potenciagdo de forma inicial. Os Ultimos encontros finalizaram com os conteudos e a
aplicacdo de algumas questdes de matematica para que eles exercitassem com o uso do
xadrez.

Durante as partidas, quando acontecia algum lance impossivel, o professor
explicava a situacdo e refazia a posicdo para que os alunos pudessem escolher uma
continuac¢do diferente e mais precisa.

Os alunos demonstraram bastante atencdo durante o jogo, durante as aulas
desenvolvidas através desta pesquisa e sempre ficavam ansiosos por jogar algumas
partidas ao final das aulas. Vale destacar que eles sempre buscavam se enfrentar
alternadamente nas proximas partidas, de modo que todos jogassem com todos. As
aulas de matematica com o uso do jogo de xadrez ocorreram no contraturno,
normalmente, tendo em vista que o hordrio das aulas de xadrez com o professor de
matematica ocorre no contraturno, no periodo da manha.

No proximo capitulo serdo apresentados os resultados e as discussdes da

pesquisa.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A primeira pergunta (ver Figura 6) do questionario indaga se o aluno gosta de
xadrez. Os resultados obtidos totalizaram 19 respostas. Nesse contexto, pode-se
observar que, de um total de 22 alunos da turma do 6° ano do Colégio Leonel Amorim,
19 responderam ao questionario, e destes, 16 responderam positivamente que gostam do
jogo de xadrez. Por outro lado, 3 responderam que nao gostam do xadrez.

Podemos observar que se obtém bons resultados mediante a aplicagdo de uma
metodologia diferenciada com o uso de jogos como o xadrez, bem como de outros
jogos, tendo em vista a afinidade que muitos alunos possuem em relagdo a eles, o que
pode corroborar para a melhora do desempenho dos alunos dentro da sala de aula,
independente da disciplina curricular. O grafico abaixo representa percentualmente os

resultados acerca da primeira pergunta do questionario.

Figura 6: Vocé gosta de xadrez ?

Vocé gosta de xadrez ?

NAO
15.8%

SIM
84.2%

Fonte: Autoria propria

A segunda pergunta (ver Figura 7) questiona os alunos sobre onde eles aprenderam a
jogar xadrez. Nessa pergunta, apenas 4 alunos, isto ¢, aproximadamente 21%,
responderam que aprenderam a jogar xadrez em outro local, diferente da escola. Ou
seja, dos 19 alunos que responderam o questiondrio, aproximadamente 79% aprenderam
a jogar xadrez na propria escola, o que nos mostra o papel importante da instituigdo na

formacao escolar e social das criangas e dos adolescentes.
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Figura 7: Onde aprendeu a jogar xadrez ?

Onde aprendeu a jogar xadrez
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21.1%

Escola
78.9%

Fonte: Autoria préopria

A escola tem o poder de influenciar o aluno positivamente para o meio social,
familiar, mercado de trabalho, na medida em que permite aos alunos desenvolverem
potencialidades que os auxiliardo com os problemas e situagdes do cotidiano. A seguir,
o grafico ilustra o resultado da segunda pergunta do questionario.

A terceira pergunta (ver Figura 8) questiona se os alunos jogam xadrez em
algum outro lugar, além da escola. Dos 19 entrevistados, 10 responderam que nao
jogam xadrez em outros lugares além da escola. Os outros 9 responderam que jogam em
outros lugares diversos da escola. Com base nas respostas, pode-se perceber que muitos
alunos ainda precisam despertar um pouco mais de curiosidade sobre o jogo a fim de
enxergd-lo de uma maneira mais util, compreendendo que ele pode ser bastante
significativo para ajudar a desenvolver certas capacidades como concentracao,
memoria, andlise e paciéncia. O grafico abaixo ilustra o resultado obtido na terceira

pergunta do questionario.
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Figura 8: Vocé joga xadrez em outro lugar além da escola ?

Vocé joga xadrez em outro lugar além da escola ?

Fonte: Autoria propria

A quarta pergunta (ver Figura 9) buscou saber dos alunos se eles conhecem
algum clube de xadrez onde moram. Dos 19 alunos, somente 2 conhecem algum clube
de xadrez na cidade em que moram. Desse modo, ¢ perceptivel que, apesar de
praticarem o xadrez na escola, eles ndo tém conhecimento da existéncia de um clube de
xadrez em sua cidade. O grafico abaixo representa percentualmente os resultados

obtidos na quarta pergunta do questionario.

Figura 9: Vocé conhece algum clube de xadrez onde mora?

Vocé conhece algum clube de xadrez onde mora
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10.5%

Fonte: Autoria prépria
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A quinta pergunta (ver Figura 10) questionou aos alunos se eles, com a pratica
do jogo, obtiveram alguma melhora na disciplina de Matematica na escola. Em relacao
a essa pergunta, 12 alunos responderam que sim, isto ¢, melhoraram ou notaram alguma

melhora na disciplina de Matematica.

Figura 10: Com a pratica do xadrez vocé€ obteve alguma melhora em Matematica ?

Com a pratica do xadrez, vocé obteve alguma melhora em
matematica ?

36.8%

Fonte: Autoria prépria

Nesse contexto, conforme (COQUEIRO; HERMANN, PENTEADO, 2011) o
xadrez ¢ benéfico para quem joga, haja visto o desenvolvimento de potencialidades
como o raciocinio, a concentragdo, a memorizagdao € a paciéncia, desenvolvidos pela
exposicao a situagdes que exigem analises para o desenrolar do jogo, o que, convertido
para a vida escolar das criangas, seria aplicado nas salas de aula, durante as atividades,
exercicios dos livros didaticos e na aplicacdao das provas, através do uso pelos alunos,
das qualidades acima mencionadas no dia a dia escolar.

A sexta pergunta (ver Figura 11) questiona os alunos também sobre melhora em
outras disciplinas. Do total de 19 alunos, 6 afirmaram ter notado alguma melhora no
desempenho em outras disciplinas além da matematica. Apesar de representar uma
pequena parcela do total de alunos, € notorio que a pratica do jogo de xadrez, assim
como outros jogos que estimulam o raciocinio e outras qualidades, ajuda a melhorar a
capacidade cognitiva dos praticantes e por consequéncia o seu desempenho nas

atividades escolares.
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Figura 11: Vocé notou alguma melhora de desempenho nas outras disciplinas ?

Vocé notou alguma melhora de desempenho nas outras
disciplinas ?
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Fonte: Autoria prépria

Conforme (REZENDE, 2013) constata a exceléncia do xadrez ao promover
constantemente o aprimoramento do pensar do praticante ou do aluno, uma das
caracteristicas do ensino moderno. Segundo o autor, o jogo favorece, dentre outras
virtudes, a autoconfianca e o espirito competitivo, além de desenvolver no praticante a
adaptabilidade a Educagdo moderna.

Nesse contexto, o autor destaca algumas pesquisas feitas em diversas partes do
mundo como Bélgica em 1976; New York em 1981 e Marina, na Califérnia, em 1985,
onde foi possivel observar um desempenho escolar superior bem evidente dos alunos
que passaram a praticar o xadrez, em relagdo aos alunos que nao praticavam o jogo.

A sétima pergunta (ver Figura 12) pediu aos alunos do 6° ano, uma nota para o
jogo de xadrez entre 0 e 5. Positivamente, o jogo teve uma aprovagdo bem alta por parte
da turma. 11 alunos deram nota méaxima para o jogo enquanto disciplina. 1 aluno deu

nota 2, 3 alunos deram nota 3 e 4 alunos deram nota 4 para a arte de Caissa.
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Figura 12: Qual nota vocé da para o xadrez aplicado como disciplina ?

Qual nota vocé da para o xadrez aplicado como disciplina

?
Nota 2
Nota 3
Nota 5 |
Nota 4

Fonte: Autoria propria

A oitava pergunta (ver Figura 13) questionou aos alunos sobre quais assuntos da
disciplina de matematica eles haviam aprendido com o auxilio do jogo de xadrez. Como
a pergunta possuia mais de uma opg¢ao possivel para se marcar, observou-se que varios
alunos marcaram simultaneamente potenciagdo, fracdes, area e perimetro de figuras
planas. De todos os 19 alunos, somente 6 alunos afirmaram que ndo aprenderam
nenhum dos assuntos listados.

Os outros 13 alunos, marcaram pelo menos uma resposta, bem como outros
alunos marcaram pelo menos duas respostas, como fragdes e potenciagdo. Houve casos
em que alguns alunos marcaram praticamente todos os assuntos listados na questdo.
Nesse contexto, ¢ notdrio que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta muito valida
para, além de desenvolver nos praticantes, potencialidades primordiais segundo
VYGOTSKI (1998), que sdo igualmente inerentes ao ambiente escolar nos alunos,
auxiliar no ensino de matematica, conforme salientou ZANELLA (2007), abordando
assuntos como fragdes, geometria plana e plano cartesiano, por exemplo, com uma
metodologia mais ludica e dindmica ao fazer uso do tabuleiro, das pegas e seus

movimentos. O grafico abaixo detalha com precisdo as respostas dos alunos.
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Figura 13: Quais contetdos vocé aprendeu com o auxilio do jogo de xadrez
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Fonte: Autoria propria

A nona pergunta (ver Figura 14) quis saber dos alunos se eles sabiam em que
area o professor de xadrez era formado. Dos 19 alunos que responderam o questionario,
14 responderam Matematica, 4 responderam que ndo sabiam e apenas 1 respondeu outra
area.

Isso nos mostra que a maioria deles talvez tenha a tendéncia natural de associar o
jogo de xadrez a disciplina de Matematica, o que pode ser explicado por ele ser um jogo
que envolve analise de precisdo de jogadas, vantagens de material ou posicional, calculos

abstratos e mais outros aspectos inerentes a matematica.
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Figura 14: O seu professor de xadrez ¢ formado em ?

O seu professor de xadrez é formado em?
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Fonte: Autoria prépria

Com o uso do xadrez, com foco na disciplina de matematica, foi possivel
constatar a eficacia do jogo em trabalhar alguns assuntos inicialmente. No¢des de plano
cartesiano, com os pares ordenados; geometria plana, com retas paralelas e
perpendiculares, figuras planas e suas areas, angulo reto, foram assuntos que, com o uso
do xadrez, tiveram uma assimilacdo rapida pelos alunos, tendo em vista a novidade do
uso do recurso e a curiosidade da sala de aula.

Do ponto de vista escolar, notou-se que a turma do 6° ano, onde os alunos
também praticam o xadrez com frequéncia como preparacdo para torneios e
competi¢des, possui um desempenho muito bom dentro da sala de aula, em relacdo a

certos aspectos como a concentragdo, paciéncia e memorizagao.
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CONSIDERACOES FINAIS

A matematica se torna cada vez mais importante no nosso cotidiano, a medida
que conseguimos compreender que ela estd presente nas coisas mais simples e
complexas que possamos imaginar. Por isso, buscar estuda-la e investigé-la certamente
¢ uma atitude que fara diferenca sobre a forma como vemos o mundo.

Diante disso, ¢ importante que sejamos influenciados para tal desde novos.
Portanto, cabe aos professores, por meio de metodologias diversificadas, despertar nos
alunos a curiosidade, a motivacao e o empenho em relagdo ao estudo de Matematica.

Desse modo, vale destacar o xadrez como uma dessas formas. O uso pedagogico
deste material pode ser bastante util para o processo de aprendizagem nas escolas. Com
base em tudo o que foi exposto, pode-se responder o seguinte questionamento trazido
no inicio desta pesquisa: “A utiliza¢do do jogo de xadrez como componente curricular é
uma alternativa vidvel no processo de aprendizagem de matemadtica no ensino
fundamental?” Sim, durante a aplicagdo da pesquisa, notou-se a eficacia do jogo de
xadrez em desenvolver nos alunos as potencialidades citadas anteriormente, isto &,
concentragdo, aten¢do, memoria, paciéncia, dentre outras.

Além disso, através do questionario observou-se que, para a maioria dos alunos,
houve uma melhora no desempenho na disciplina de Matemadtica, o que constata o
objetivo principal deste trabalho. Outrossim, em relacdo a utilizacdo do xadrez para
abordar contetidos matematicos também houve uma resposta positiva.

Através do jogo, pode-se abordar contetidos como a algebra, através do proprio
sistema de anotacdo do jogo, assim como nogdes de plano cartesiano com o uso das
letras (colunas) e niimeros (linhas) dispostos no tabuleiro; fragdes com o uso das casas
do tabuleiro e das pegas; area e perimetro de figuras planas com o uso das casas do
tabuleiro e movimento das pegas; retas paralelas e perpendiculares e angulos com os
movimentos das pecas;

Durante o processo de pesquisa, pdde-se observar que, de fato, o uso do xadrez
em sala de aula pode potencializar ou favorecer o ensino em alguns aspectos. Como as
criangas sd3o mais facilmente motivadas a participar das aulas que utilizam recursos
digitais, jogos e brincadeiras, isso acaba facilitando o despertar da curiosidade delas

para as aulas e, por consequéncia, uma boa assimilacdo dos contetidos trabalhados.
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Diante disso, foi possivel notar um bom empenho dos alunos nas aulas de
xadrez, pois € algo que foge do comum das salas de aula tradicionais, onde somente o
livro e o quadro sdo geralmente usados. Com a aplicacao de assuntos matematicos com
o uso do jogo de xadrez € possivel prender a atencdo das criangas ao assunto abordado,
pois € uma forma diferente de lecionar algo que para muitas criangas pode ser dificil.

Nesse sentido, a insercdo do xadrez na matriz curricular do pais ja ¢ um assunto
debatido por muitos tedricos. Nesse interim, cabe discutir como o xadrez serd abordado
nas salas de aula, e, além disso, para alunos que ndo se identificam com o jogo, que
possa ser oferecida uma forma alternativa de trabalho envolvendo o uso de jogos,
conforme ocorre com disciplinas de linguas estrangeiras como espanhol e inglés, onde
sao ofertadas as duas opcoes no ensino médio para que os alunos escolham o idioma
com o qual tenham mais afinidade.

Vale ressaltar que em alguns paises onde o xadrez foi desenvolvido no ambiente
escolar, os alunos que passaram a praticar o xadrez com certa frequéncia tiveram
desempenhos muito bons e superiores quando comparados aos alunos que nao jogavam.

Por todo o exposto acima, esta pesquisa pretende ser base para outras pesquisas
que abordem mais op¢des de metodologias para o ensino, de modo que as escolas
possam desenvolver o xadrez como componente curricular, bem como outros jogos ¢
atividades durante a vida escolar dos alunos.

Espera-se que esse estudo possa corroborar para a implantagao de projetos e
programas educacionais envolvendo jogos nas escolas com o fito da evolugdo do

processo de ensino na educagao brasileira.
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