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Resumo

O ensino do xadrez vem sendo considerado uma alternativa muito eficaz para o
favorecimento e enriquecimento da aprendizagem do educando. Portanto, o trabalho
teve como proposta pedagdgica inserir o jogo de xadrez no processo de ensino-
aprendizagem no Colégio Estadual Professor Mailon Medeiros, no municipio de
Bandeirantes - PR, com alunos da 52 e 62 séries, tendo como objetivo contribuir para
o aprimoramento de diversas capacidades intelectuais e sociais bem como um
melhor rendimento do aluno. A metodologia utilizada foi através da préatica do
xadrez, na qual os jogos aconteceram com a participacao dos alunos no contraturno.
Os resultados buscaram um dominio de compreensao logica produzindo/
incentivando/suscitando no aluno a sistematizacdo do saber social dele préprio e da
sociedade.

Palavras-chave : Jogo de xadrez. Escola. Aprendizagem.

1 Introducéo

Inserir 0 jogo de xadrez na escola visa a preparar o educando para
que possa decidir situacdes que exigem o raciocinio, e a busca de formar cidadaos
integros por meio de uma atividade Iudica. O exercicio do xadrez favorece a

aprendizagem, desenvolvendo a concentracdo, a atencdo, a paciéncia, a
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capacidade de resolver problemas, o raciocinio légico, o aprender a planejar,
aumenta a autonomia, a autoestima e ajuda a controlar a impulsividade.

Para muitos também é considerado um jogo prazeroso, dinamico e
que resgata valores comportamentais.

O ensino do xadrez vem sendo considerado uma alternativa muito
eficaz para o favorecimento e enriquecimento da aprendizagem do educando. E
considerado um o6timo instrumento pedagogico que pode se relacionar com as
disciplinas de Matematica, de Artes, de Histdria, de Geografia, e, inclusive Etica.

Na Matematica, pode-se estudar o tabuleiro e a movimentagédo das
pecas integradas com a Geometria e suas dimensodes. Nas Artes, pode-se explorar
as figuras das pecas por meio do uso da pintura e de técnicas com materiais
reciclaveis. Na Historia, pode-se trabalhar a origem do xadrez e também o histoérico
do jogo mencionando os torneios realizados com os grandes mestres. Na Geografia,
pode-se abordar a localizagdo onde 0 jogo de xadrez era praticado. Quando se faz
referéncia a Etica, seria quanto & importancia das regras, o respeito que deve existir
para com o parceiro do jogo, o saber ganhar e perder, fatores esses essenciais para
a formac&o humana.

Atualmente, o nimero de paises que comega a adotar o ensino de
xadrez como instrumento pedagdgico, cresce dia a dia, e cada vez mais
pesquisadores e professores descobrem os beneficios decorrentes de sua pratica.

Em paises como Inglaterra, Franca, RuUssia e Argentina, por
exemplo, a prética do jogo de xadrez é muito difundida e esta inserida no dia a dia
das pessoas, de diversas maneiras.

Notamos que no Brasil, apesar de existirem projetos de xadrez em
algumas escolas, a sua pratica ainda € pouco realizada, em relacdo a esses outros
paises, provavelmente devido a grande valorizacao atribuida a pratica dos esportes
coletivos, e entre eles, o sempre apaixonante futebol. Vivemos na terra do futebol
“Pentacampeéo”.

Outro fator que impede a maior aceitacdo do xadrez nos iniciantes &
que a midia tem uma influéncia muito grande entre criancas e adolescentes.
Podemos recordar que sempre que um esporte estd em evidéncia € comum haver
uma “febre” pela procura desse esporte. Foi 0 caso do ténis do Guga, da ginastica

olimpica com a Dayane dos Santos, a natacdo com o Cielo, o futebol-arte do



Robinho, entre outros. O xadrez, no entanto, ndo possui um idolo brasileiro. Cabe a
escola incutir nos alunos o gosto pela modalidade.

Observa-se, também, certa resisténcia a iniciacdo desse jogo, em
funcdo de seu estigma de atividade com alto grau de cognitividade, sendo muitas
vezes atribuida somente a pessoas inteligentes.

Diante das consideracdes apresentadas, de que forma o xadrez
pode ser utilizado na pratica pedagdgica do professor e contribuir no aprendizado do
aluno?

Sendo assim, este estudo demonstra a importancia do jogo de
xadrez no processo de ensino-aprendizagem no Colégio Estadual Professor Mailon
Medeiros, no municipio de Bandeirantes-PR, com os alunos da 52C e 62C, tendo
como objetivo contribuir para o aprimoramento de diversas capacidades intelectuais
e sociais e um melhor aprendizado do aluno. A metodologia utilizada foi através da
pratica do xadrez, na qual 0s jogos aconteceram com a participagdo dos alunos no

contraturno.

2 Histoérico do Xadrez

Ao que tudo indica, o xadrez surgiu na india, durante os séculos V e
VI da era Cristd, derivado do antiquissimo jogo hindu conhecido por ‘chaturanga’, em
gue quatro jogadores moviam suas pecas de acordo com o resultado de um dado
arremessado.

Pela representacdo das pecas do jogo como elefantes, cavalos,
carros e soldados a pé (bispos, cavalos, torres e pedes), muitas especulacdes foram
feitas até chegar a uma data que se aproxime do surgimento do xadrez. Os
movimentos das pecas se apresentavam diferente da atual pratica. O tabuleiro,
chamado ashtapada, ndo possuia cores alternadas, ou seja, ndo era enxadrezado.

O chaturanga ficou mais conhecido ao se converter num jogo para
dois adversarios, transformando-se em um jogo mais agil, surgindo, assim, o xadrez

moderno.



De acordo com Lasker (1962), o xadrez se disseminou por diversas
regibes do mundo, desde o Extremo Oriente, destacando o papel da Pérsia (atual
Ird) no desenvolvimento do jogo, invadindo a Europa Ocidental.

O xadrez é um jogo que envolve estratégias e outras articulacbes
mentais objetivando a vitéria mediante a captura do rei adversario. O jogo constitui-
se de um tabuleiro no qual séo colocados dois conjuntos de pecas brancas e pretas.
Rei, rainha, bispos, torres, cavalos e pedes representam essas pecas. O Rei é a
peca mais importante do jogo, e sua perda determina o final da partida.

Tal como é jogado atualmente, o xadrez é medieval em seu carater.
Assemelha-se a uma guerra convencional e a um jogo da corte, conforme pode ser
visto pelos nomes. Foi o jogo dos Reis e hoje € o Rei dos Jogos.

No Brasil, 0 jogo existe desde 1808, quando D. Jo&o VI ofereceu a
Biblioteca Nacional, no Rio de Janeiro, um exemplar do primeiro trabalho impresso
sobre a matéria.

Os campeonatos nacionais ocorrem desde 1927, sendo que o
primeiro campedao foi Souza Mendes em campeonato disputado no Rio de Janeiro.
O primeiro campeonato feminino aconteceu em 1960 na cidade de Brusque, tendo
como camped a enxadrista Dora Rubio.

Entretanto, em 1886, o campeonato mundial de xadrez foi
oficialmente reconhecido com a primeira disputa pelo titulo mundial entre Steinitz e
Zukertort. Steinitz (de 1886 a 1894), Lasker (de 1894 a 1921), Capablanca (de 1921
a 1927), Alekhine (de 1927 a 1935) e Euwe (de 1935 a 1937) foram os campedes
mundiais.

O atual campeédo do mundo € o indiano Vishy Anand. A campea

mundial é a russa Alexandra Kosteniuk.

3 A Importancia do Xadrez e seu Valor Educativo e L udico

Alguns estudos tém ressaltado a importancia e o valor educativo do
xadrez na aprendizagem dos alunos, como o estudo do psicélogo Howard Gardner
(1994), que reorganizou o0 ser humano em sete tipos de inteligéncia, sendo elas:
Inteligéncia Logico-Matematica, Inteligéncia Linguistica, Inteligéncia Espacial,



Inteligéncia Cinestésica, Inteligéncia Intrapessoal, Inteligéncia Interpessoal e
Inteligéncia Musical. Para ele, o xadrez desenvolve a Inteligéncia Ldgico-
Matematica, que é a capacidade de realizar operacbes numéricas e de fazer
deducdes, e também desenvolve a Inteligéncia Espacial, que é a capacidade para
perceber o mundo visual e espacial de forma precisa, de manipular formas ou
objetos mentalmente.

Analisar o valor simbdlico das pecas no tabuleiro forca o jogador a
buscar coeréncia nos calculos, portanto, o que mais chama a atencéo e faz com que
0 xadrez ndo se torne um jogo monotono, € que em algumas situacdes do jogo o
pedo, que tem um menor valor, consegue vantagens sobre o cavalo, que tem o triplo
do seu valor, aumentando a meta para novas descobertas a cada jogada.

Jogar xadrez também exige visualizar as jogadas futuras do seu
adversario, tendo sempre que se concentrar no tabuleiro e visualizar as jogadas sem
que se mova qualquer peca do jogo, utilizando somente a imaginacdo. Esse
conceito, repetido muitas vezes, acaba desenvolvendo inUmeros padrdes mentais,
que podem ser aplicados a areas educacionais no dia a dia.

Além do valor educativo, outro componente que refor¢ca o papel do
xadrez como meio de educacéo € a sua ludicidade, uma vez que o xadrez ndo deixa
de ser um jogo. E uma brincadeira na qual a crianca aprende a pensar e alerta para
o papel do professor no desenvolvimento do jogo: “um erro que muitos professores
cometem € nao valorizar em toda sua extensao esta atividade, extraindo o que ela
contém de educativo”. (SILVA, 2002, p. 22)

Baptistone (2000) acredita que o jogo de xadrez, embora seja
considerado uma atividade ludica, apresenta-se profundamente intelectual, pois os
estudos realizados mostram que esse jogo de estratégia quando trabalhado como
ferramenta educativa, pode reforcar habilidades como a capacidade de célculo, a
concentragéo e a tomada de decisoes.

O jogo é contemplado pelas Diretrizes Curriculares de Educacao
Fisica (PARANA, 2008), tendo como elementos articuladores: Cultura Corporal e
Ludicidade, Cultura Corporal e Desportivacdo, Cultura Corporal - Técnica e Tética,
Cultura Corporal e Lazer e Cultura Corporal e Midia, podendo estar vinculado na
abordagem que o professor escolher para desenvolver na sua aula. Como Conteudo
Estruturante na Educacao Fisica, os jogos compdem um conjunto de possibilidades

gue aumentam a percepgao e a interpretacéo da realidade.



Quando o jogo é praticado em grupo, a experiéncia engrandece,
visto que a sociabilidade é agregada a vida da crian¢a, fazendo assim surgir 0s
primeiros sentimentos morais e a consciéncia de grupo.

A partir disso torna-se essencial notar o valor educativo que 0 jogo

de xadrez possui, considerando também o seu aspecto ludico.

O ladico nao situa numa determinada dimensdo do nosso ser, mas constitui-
se numa sintese integradora. Ele se materializa no todo, no integral da
existéncia humana. Da mesma forma que ndo existe uma esséncia humana
divorciada da existéncia, também n&o existe um ludico descolado das
relagdes sociais. (ACORDI; FALCAO, SILVA, 2005, p. 35).

O lddico torna o aprendizado mais prazeroso, melhora a integracao
dos alunos e explora a criatividade, que € elemento de grande valor.

Conforme estad descrito nas Diretrizes Curriculares de Educacéo
Fisica (PARANA, 2008), o ludico se apresenta como parte integrante do ser humano
e se constitui nas interagdes sociais, sejam elas na infancia, na idade adulta ou na
velhice.

O trabalho com jogos €& de grande importancia para o
desenvolvimento humano, pois age como maneiras de representacoes do real
através de situacdes imaginarias.

O xadrez é um grande impulsionador da imaginacdo. Reis, rainhas,
torres, cavalos e pebes. Essas pecas, dispostas no contrastante tabuleiro, simulam
uma batalha entre dois exércitos e dao vida a imaginacao no universo enxadristico.

Como muitos outros estudiosos e amantes do xadrez, Ferracini
(1998), acredita que a prética do jogo, oferece o desenvolvimento do raciocinio,
criatividade, inteligéncia, respeito dentre outros.

Para Tirado e Silva (1996) aprender a jogar xadrez assemelha-se a
aprendizagem da leitura, em que partimos do micro (vogais e consoantes) para
chegarmos ao macro: palavras, frases e textos. Em xadrez, o processo de
aprendizagem é semelhante, pois aprendemos a mover as pecas para depois fazé-
las cooperar entre si e entdo atingir um objetivo: o xeque-mate.

O jogo de xadrez é considerado hoje, por muitos estudiosos, como

um instrumento pedagbgico que colabora para aprimorar e enriquecer as



competéncias e habilidades que levam a melhoria do desempenho escolar dos
alunos.

Segundo José Maria Olias (2003), em seu Livro Desarrollar La
Inteligencia Através Del Ajedrez, existem muitas vantagens na prética do xadrez.

As principais capacidades psicoldgicas desenvolvidas com a pratica
do xadrez podem dividir-se em quatro partes: Intelectuais, Sociais Desportivas,
Pessoais e Culturais.

Intelectuais:

* Atencao e concentracao;

* Analise e sintese;

* Raciocinio légico-matematico;

» Criatividade e imaginacéo.

Sociais Desportivas:

* Aceitacdo das normas;
* Aceitacao dos resultados.

Formacao de Carater:

» Conceito de organizacao;

» Controle emocional;

» Facilidade de expresséo;

» Sentido de responsabilidade;

* Autoestima,

* Tomada de decisdes.

Cultural:

» Aceitar novas idéias e diferentes pontos de vista.

Estudos mostram que pessoas que praticam assiduamente xadrez
tém menos propensao ao mal de Alzheimer.

Rezende (2002) afirma que a educagdo moderna volta-se cada vez
mais, pela aprendizagem consciente, onde o aluno € estimulado a aprimorar sua
capacidade de pensar.

Estudos fundamentados em discussfes na area da Educacéo e da
Sociologia, como os de Adam (2003), garantem que a pratica do jogo de xadrez
contribuiria para a melhoria do raciocinio dos alunos, além de ser uma excelente

opc¢ao para a ocupacao do tempo livre. As vantagens séo vistas também por Martins



(2003, p. 1), sendo que este nos mostra muito mais evidéncias quando, fazendo

vasta reviséo de literatura, diz que:

A pratica deste jogo como suporte pedagogico valoriza a imaginacéo
(Diakov, 1926), a criatividade, auxilia na geréncia de atividades e processos
de autonomia, atengdo e memoria, socializagao, organizacéo e fluéncia do
pensamento e desenvolvimento da inteligéncia, além de contribuir para a
percepcdo de regras e esquemas, flexibilizacdo do pensamento e
estruturacdo de esquemas de acdo (0o que implica em aceitar pontos de
vistas diferentes, tomar decisbes e saber das conseqiiéncias destas
decisdes).

O jogo do xadrez pode ser utilizado em muitas etapas escolares,
pois oportuniza a construcdo de conceitos e esta prética ja € utilizada ha muito
tempo por alguns educadores.

Os alunos, enquanto jogam, desenvolvem a iniciativa, a imaginacao,
0 raciocinio, a memoria, a atencéo, a curiosidade e o interesse, concentrando-se por
longo tempo em uma atividade. Jogando, alunos e professores sdo estimulados a
saber mais, em diferentes areas e niveis de complexidade, devido as exigéncias do
proprio jogo.

Vérios estudos comprovam que as atividades ludicas podem influir
expressivamente na constru¢do do conhecimento e que o jogo é uma fonte de
prazer e descoberta do aluno. Porém, a contribuicdo do jogo para o desenvolvimento
das atividades pedagodgicas, durante as aulas, vai depender da concepc¢ao que se
tem de jogo, de aluno, de aprendizagem e de desenvolvimento.

Machado (2009) destaca o valor do jogo do xadrez como
instrumento ladico que ajuda a desenvolver o raciocinio légico, a perspicacia, o
poder de concentracdo e a abstracdo. Para ele, € um dos mais tradicionais e
instigantes jogos de tabuleiro. Faz parte da historia da humanidade desde a Idade
Média, de onde surgiu a sua configuracdo béasica e classica formada por reis,
rainhas, cavalos, torres, bispos e pedes em duas cores que se confrontam.

Sendo assim, o autor parte do principio que a aprendizagem pode e
deve ser ludica, envolvente, animada e diferenciada. Ressalta, ainda, que para que
isso acontegca é necessario apenas colocar em uso a criatividade dos alunos e os

elementos ou recursos disponiveis.



Ultimamente buscam-se varias metodologias alternativas para
desenvolver o aprendizado do aluno e nessa busca constante de informagdes para
melhor desempenhar o processo educativo, faz-se necessario repensar as relacbes
de ensino-aprendizagem com os contetidos escolares. E preciso estabelecer uma
nova ordem pedagdgica na qual a aprendizagem pelo brincar inclui lidar com os
limites, com a socializagdo e com a participagéo dos alunos.

O xadrez também demonstra sustentar o pensamento critico e
criativo. O estudo quadrienal (1979-1983) do Dr. Ferguson investigou o impacto do
xadrez nas habilidades de pensamento de alunos na area do Distrito Escolar de
Brad Ford, nos Estados Unidos (graus 7-9).

Esses alunos ja haviam sido considerados como talentosos, com
contagens de quociente de inteligéncia (QI) acima de 130, usando dois testes: a
Avaliacdo do Pensamento Critico Watson Glaser e o Teste Torrance de Pensamento
Criativo (FERGUSON, 1995).

Ainda, para reafirmar o desenvolvimento do pensamento critico e
criativo, Ferguson (1995, p. 4-6) apud Filguth (2007) verificou, que depois de passar
de 60 a 64 horas jogando e estudando xadrez durante 32 semanas, 0s alunos

demonstraram progresso significativo em pensamento critico.

Mais adiante ele verificou que o xadrez aumenta a ‘criatividade em
adolescentes talentosos’, concluindo que ‘o xadrez parece ser superior a
muitos programas usados para desenvolver o pensamento criativo, entéo,
logicamente, pode ser incluido em um programa diferenciado para
estudantes mentalmente talentosos’. (DAUVERGNE, 2007, p. 13).

Segundo esse autor, jogar xadrez nao desenvolve apenas as
habilidades de criancas talentosas, outras, também como aprendizes medianos e
mesmo abaixo da média, também podem ser beneficiadas, porque mesmo elas
sendo mais lentas ainda podem aprender idiomas e desenvolver bons movimentos
motores.

O xadrez demonstrou, até mesmo, elevar as contagens de QI
globais de estudantes. Usando a Escala Wechsler de Inteligéncia para Criancas, um
estudo venezuelano com mais de 4.000 estudantes de nivel médio verificou

aumento significativo na maioria das contagens de QI dos sujeitos pesquisadores
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depois de apenas 4,5 meses de estudo sistematico do xadrez. Isso aconteceu em
todos os grupos socioecondémicos e tanto para homens como para mulheres. Com
os resultados o governo venezuelano introduziu licdes de xadrez a partir de 1988-
1989 nas escolas (FERGUSON, 1995).

O xadrez é um jogo que tem a capacidade de desenvolver
habilidades que ajudam os alunos a melhorarem seu desempenho escolar, porém,
para alcancar um desenvolvimento expressivo, € preciso que o professor trabalhe e
se dedique com este instrumento.

Sabe-se que com a globalizacdo, a informacdo estd procedendo
cada vez mais rapida.

A internet e os computadores estdo modificando rapidamente as
habilidades essenciais para ter sucesso na escola e no trabalho. Com acesso tao
facil e muitas opg¢bes, os alunos devem, cada vez mais, responder depressa e
criticamente.

Eles precisam lidar com as dificuldades e sintetizar muitas
informacdes, aprender a reconhecer o que € relevante e o que néo €, e adquirir as
habilidades para dominar novas tecnologias com rapidez.

O xadrez, neste contexto, parece ser um excelente instrumento para
desenvolver as mentes dos alunos. Pois sua propria natureza apresenta um
conjunto sempre variavel de problemas, na qual cada movimento cria uma posicao
nova e para cada uma dessas posicdes, o jogador precisa achar a melhor jogada
calculando a frente, analisando as possibilidades futuras a partir de um conjunto de
principios tedricos.

Dauvergne (2007) ressalta a importancia de existir a possibilidade de

mais de um melhor movimento, assim como, segundo ele:

[...] no mundo real, onde é possivel encontrar mais do que uma melhor
opcao. Os jogadores tém de aprender a decidir, at¢é mesmo quando a
resposta € ambigua ou dificil. Tais habilidades do pensamento tornam-se
constantemente mais valiosas para estudantes do ensino fundamental e
médio confrontados com novos problemas cotidianos. (DAUVERGNE, 2007,
p. 15).

Por fim, segundo os estudiosos, pode-se afirmar que o jogo de

xadrez ajuda o aluno no raciocinio rapido, memorizacéao, resolucdes de problemas,



11

concentragdo, imaginagao e criatividade. No contato com as pessoas e objetos, o
aluno se utiliza do jogo como uma maneira de orientar seu pensamento para sua
satisfacdo pessoal, criando situacdes que partem da realidade a fantasia com o

objetivo de:

[...] assimilar o real aos seus proprios interesses expressando-o por meio de
simbolos modelados pelo eu. Com a socializacdo da crianca o jogo adota
regras ou adapta cada vez mais a imaginacdo simbodlica aos dados da
realidade sob a forma de construcfes ainda espontaneas, mas imitando o
real [...]. (PIAGET, 1998, p. 116).

Mesmo que 0 jogo de xadrez possibilite a assimilacdo do real, a
construcéo deste conhecimento ndo se acaba com o jogar. Ao recomendar um jogo,
o professor deve ter bem claro os conceitos ali envolvidos, tanto para saber se
aguele jogo é apropriado e coeso com 0s objetivos a serem alcancados.

A crianca faz grande esforco no sentido de compreender o real que
se Ihe apresenta e 0 jogo de xadrez a aproxima desses objetos de conhecimento a

serem assimilados, de forma prazerosa e desafiadora.

Entende-se assim que a relacdo do homem com o mundo ndo é uma
relagcdo direta, pois € mediada por meios, que constituem nas ferramentas
auxiliares da atividade humana. A capacidade de criar essas ferramentas é
exclusiva da espécie humana. O pressuposto da mediacao é fundamental
na perspectiva socio-histérica justamente porque € através dos
instrumentos e signos que os processos de funcionamento psicoldgico sao
fornecidos pela cultura. E por isso que Vigotsky confere a linguagem um
papel de destaque no processo de pensamentos. (REGO, 2002, p. 42).

Na escola, o processo de ensino-aprendizagem precisa ser
construido, tendo como ponto de partida o nivel de desenvolvimento real do aluno,
num dado instante e com sua relacdo a certo conteudo a ser desenvolvido. Os
objetivos que a escola coloca tém que ser apropriados a faixa etaria, ao nivel de
conhecimento e habilidades de cada grupo de criancgas.

O uso do jogo e da brincadeira proporciona segundo Rego (2002, p.
79), ambiente desafiador capaz de “estimular o intelecto” proporcionando a

conquista de estidgios mais elevados de raciocinio. “Isto quer dizer que o
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pensamento conceitual € uma conquista que depende, ndo somente do esforco
individual, mas principalmente, do contexto em que o individuo se insere que define,
aliads, seu ponto de chegada”.

Vigotsky fala sobre a importancia da intervencéo do professor e das
proprias criangas no desenvolvimento de cada individuo envolvido na situacéo
escolar, e sugere uma recolocacdo da questdao de quais sdo as modalidades de
interacdo que podem ser legitimas promotoras de aprendizado na escola (REGO,
2002).

Segundo Rubens Filguth (2007), o jogo de xadrez ajuda na
aprendizagem de “como aprender” e cria um desejo, bem como aumenta a
motivacdo e a vontade de usar o conhecimento.

Entretanto, pode-se dizer que o jogo de xadrez é fundamental como
instrumento pedagogico, j& que no jogar o aluno articula teoria e prética, estabelece

hipoteses e as experiéncias tornando a aprendizagem atraente e interessante.

4 Metodologia

Neste trabalho, foi realizada uma pesquisa qualitativa e quantitativa,
em que inicialmente se realizou uma revisao bibliografica que versou sobre o xadrez.
Os dados relevantes para o esse estudo foram coletados através de observacéo
participante, com registro em diario de campo.

Foi aplicada uma avaliacdo, somente para efeito de parametro, ou
seja, como uma referéncia para que se possa ter uma nog¢ao de como alunos de 52 e
62 séries, sem conhecimento do jogo de xadrez, resolve exercicios ldgicos
matematicos. Esta avaliagcdo foi aplicada antes da implementacdo do projeto na
escola. No final da implementacao, foi aplicada a mesma avaliagao para verificar se
houve avanco na aprendizagem, cujos resultados foram analisados. As avaliagbes
foram aplicadas pela professora Dorotéia Maria da Silva Rivolli, regente da disciplina
de Matematica da sala e pela professora PDE.

Na observacdo foram tomados como indicadores de andlise: a
participacéo e o desempenho dos alunos em sala de aula.
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Os participantes envolvidos foram os alunos que frequentaram a 52 e
62 série, turma C do Colégio Professor Mailon Medeiros, no periodo de agosto a
dezembro de 2010.

A implementacao desse projeto foi no 3° periodo do PDE, quando de
volta & sala de aula desenvolveu-se o trabalho de aplicacdo do jogo de xadrez.

Dentro dessa proposta, a metodologia foi direcionada para a
construcdo dos conceitos, regras e estratégias do jogo de xadrez. Para tanto, foi
utilizado um tabuleiro imantado, jogos de xadrez, material impresso, exposicéo oral e
atividades em sala e no patio do Colégio. Como material de apoio foi elaborada uma
Unidade Didéatica.

O Grupo de Trabalho em Rede (GTR) contribui para que esse
trabalho fosse realizado de maneira clara e objetiva.

A organizagdo dos conteudos propostos obedeceu aos seguintes
passos:

1) Apresentacao do tabuleiro e das pecas do xadrez;

2) Regras do xadrez;

3) Jogos pré-enxadristicos;

4) Enfoque das trés fases da partida do xadrez: abertura, meio jogo

e final;

5) O jogo de xadrez propriamente dito.

6) Torneio de xadrez entre os alunos do projeto.

7) Torneio de xadrez entre os alunos da escola.

A seguir um grafico demonstrando a média das avaliacbes de
exercicios légicos matematicos, realizados pelos alunos da 52 série C, antes e
depois da implementacdo do xadrez na escola. Participaram 26 alunos, e a média

geral da 12 avaliacao foi 3,4 e a média geral da 22 avaliacao foi 6,0.
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Avaliagio de E xercicios Logicos Matematicos 5° Série C

OMeédia da Frimeira
Awaliagso

B Meédia da Segunda
Avaliacso

Graéfico 1 - Avaliacdo de Exercicios Légicos Matematicos da 52 Série C
Fonte: da pesquisa (2011)

Foi realizada a mesma avaliacdo, porém os alunos somente tiveram
acesso aos resultados depois da 22 avaliacéo.

O segundo grafico abaixo demonstra a média das avaliacfes de
exercicios légicos matematicos, realizados pelos alunos da 62 série C, antes e

depois da implementacdo do xadrez na escola. Participaram 32 alunos, e a média

geral da 12 avaliacéo foi 2,8 e a média geral da 22 avaliacao foi 4,4.

Avaliag ao de Exercicios Logicos Matematicos 6° Serie C

OMédia da Primeira
Myaliaciio

Whédia da Segunda
Bvalizcio

Graéfico 2 - Avaliacdo de Exercicios Légicos Matematicos da 62 Série C
Fonte: da pesquisa (2011)
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Como ja foi dito anteriormente, esta avaliagdo, serviu somente para
efeito de parametro, ou seja, como uma referéncia para que se possa ter uma nogéao
de como alunos de 5% e 62 séries, sem conhecimento do jogo de xadrez, resolve

exercicios l6gicos matematicos.

5 Consideracoes finais

O presente estudo foi de suma importancia para entender a
realidade do ensino do jogo de xadrez na escola. Durante 0os meses de
implementagcdo do jogo na escola, percebeu-se que os alunos que participaram do
projeto, estavam motivados e dispostos a aprender mais sobre xadrez e a
participarem dos torneios realizados na escola.

Na aula de Matematica, observou-se que o0s alunos apresentaram
uma melhora significativa no que se refere a atencdo, concentracdo, rapidez,
estratégias para a resolucdo, em situagfes de avaliagcdes e praticas em sala de aula.
Os resultados obtidos em relacdo a aprendizagem referenciando o raciocinio l6gico
na resolucdo de questdes apos as orientacbes em jogos de xadrez também foram
significativos.

Na Educacéo Fisica o xadrez contribuiu na atencéo e concentracao,
assim como na socializacdo, respeito e obediéncia as regras, paciéncia,
autoconfianca, autoestima, fatores estes positivos do trabalho.

O jogo de xadrez pode desenvolver habilidades que ajudem os
alunos a melhorarem seu desempenho na escola, porém, para obter esse resultado
significativo € preciso que tanto o professor como 0 aluno se comprometa e se
dedique nesta pratica.

Por fim o xadrez como instrumento pedagdgico e ludico na educacgéo
pode ensinar aos alunos a importancia de planejar e as consequéncias de suas
decisbes, e também contribuir para o aprimoramento de diversas capacidades

intelectuais e sociais bem como um melhor rendimento do aluno.
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