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Resumo

No presente artigo, descrevemos uma experiéncia pedagdgica
desenvolvida com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental que objetivou
utilizar o jogo de xadrez para auxiliar na compreensdo de conteudos
programaticos, bem como ferramenta de desenvolvimento do raciocinio
I6gico-matematico. Do ponto de vista pedagdgico, a proposta foi
fundamentada na Teoria de Aprendizagem de Vygotsky. No
desenvolvimento das a¢des, foram utilizados: tabuleiros, pecas e reldgios
de xadrez, figuras geométricas, impressdes de tabuleiros, apostilas e
questionarios para alunos e professores. A proposta promoveu interagao
entre educador e educandos e entre alunos com diferentes niveis de
conhecimento. Os estudantes que participaram das atividades
demonstraram grande entusiasmo e relataram gostar da utilizacdo do
xadrez como ferramenta de aprendizagem.
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Abstract

In this article, we describe a pedagogical experience developed with
students of the 4th year of elementary school that aimed to use the chess
game to help in the understanding of programmatic contents as well as a
tool for the development of logical-mathematical reasoning. From the
pedagogical point of view, the proposal was based on the Vygotsky
Learning Theory. In the development of actions, chessboards, chess
pieces and clocks, geometric figures, board prints, handouts and
questionnaires for students and teachers were used. The proposal
promoted interaction between educator and learners and between
students with different levels of knowledge. The students who participated
in the activities showed great enthusiasm and reported liking the use of
chess as a learning tool.

1. Introducao

A Matematica € uma area do conhecimento que exige do aluno conhecimentos adquiridos

em anos anteriores. Nos anos finais do Ensino Fundamental, n&o é dificil encontrar alunos que nao

possuem afinidade com os conteudos propostos em aula por decorréncia de dificuldades, por isso,
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faz-se essencial tornar o aprendizado mais dindmico e motivador desde os anos iniciais. Esta
pesquisa foi realizada em uma escola privada localizada no municipio de Campo Bom, RS. Neste
trabalho, relatamos uma proposta de inser¢ao do xadrez na sala de aula como ferramenta de
desenvolvimento do raciocinio com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental. O jogo de xadrez
como ferramenta pedagdgica em aulas de matematica ja é bastante utilizado em diferentes niveis,
como os relatados em Almeida (2010) e Paim (2010).

O xadrez é um jogo com caracteristicas estratégicas que estimulam a competividade
desportiva. A pratica desse esporte pode trazer beneficios, como: maior concentracao, autonomia,
desenvolvimento do raciocinio l6gico e facilidade para socializar com outras pessoas. O raciocinio
l6gico, sabidamente, deve ser instigado no ambiente de aprendizagem, pois, frequentemente, se
faz necessario que o estudante encontre solugdes para problemas propostos em sala de aula.

Nesse sentido, utilizamos o xadrez como ferramenta pedagogica em sala de aula,
objetivando potencializar o desenvolvimento do raciocinio l6gico dos alunos do Ensino Fundamental

I, especificamente no 4° ano.

2. Surgimento do xadrez e seus beneficios

O xadrez é um jogo de tabuleiro com caracteristicas taticas e estratégicas cuja existéncia é
milenar. Reconhecido como arte, ciéncia e esporte, é caracterizado por ser um jogo de calculo e
exercicio mental. Muitas sdo as teorias acerca de sua origem, no entanto, até o presente momento,
nem mesmo os historiadores mais renomados chegaram a um consenso. Ao que tudo indica, o jogo
pode ter surgido no territério onde esta a atual China ou india. Carvalho Junior (1982, p. 14) destaca:
“seu bergo foi na india, aonde teria surgido por volta do século V ou VI de nossa era, derivando do
antiquissimo jogo hindu conhecido por Chaturanga”. A maior parte dos textos que trata sobre a
origem do jogo o registra como um passatempo para os governantes, seguindo a estrutura de
exército da época.

A pratica desse jogo pode possibilitar grande organizacdo mental, visto que, a cada lance
durante uma partida, o jogador devera analisar as diferentes possibilidades de resposta de seu
adversario para o lance efetuado. O xadrez pode ser desenvolvedor de caracteristicas como
memoria, imaginagdo, atengdo, autonomia e autoconfianga. Além disso, o raciocinio légico é
aprimorado significativamente com a pratica desse esporte. Sobre os beneficios do jogo, Canuto et
al. (2017, p. 2) afirmam:

O jogo de xadrez, especificamente, exercita diversas caracteristicas, como
raciocinio légico, concentragdo, pensamento analitico, autonomia e autoconfianga.
Podemos identificar os diversos beneficios de sua pratica desde quando a crianca
passa a conhecer e a exercitar o dominio do tabuleiro, o que resulta em ganhos
para sua nogao espacgo-dimensional.
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2.1. O xadrez enquanto ferramenta pedagoégica interdisciplinar

A presenca dos jogos nas escolas estimula o aluno a trabalhar a imaginagao e o pensamento
abstrato. Além disso, ao entrar no Ensino Fundamental, a crianga diminui a rotina de brincadeiras e
deve se adaptar ao cotidiano escolar. Neste aspecto, o xadrez age como mediador na adaptacao
do aluno ao ambiente de ensino-aprendizagem. Segundo Spuldaro e Passos (2012, p. 11):

O Xadrez ludico é para distragao, lazer e diversdo. Ao iniciar sua vida escolar, a
crianga interrompe as atividades cotidianas com brincadeiras e ndo se adapta as
tarefas da escola, comprometendo sua aprendizagem. Com seu carater ludico, o
xadrez ajuda a entender e superar dificuldades advindas com a mudanca de
habitos. O Xadrez técnico prepara alunos para competicoes coletivas ou individuais,
especialistas em uma determinada estratégia, objetivando vitérias. O Xadrez
pedagdgico é utilizado para desenvolver habilidades no desempenho escolar.

Durante a resolugao de uma questdo apresentada em sala de aula, diferentes habilidades
sdo trabalhadas. Os alunos devem compreender o problema, elaborar uma solugao e aplicar o plano
mentalmente tragado. E necessario que o aluno saiba efetuar corretamente essas etapas que se
fazem essenciais no contexto escolar e fora dele. A fase na qual o aluno traga a solucao para a
proposta é quando se desenvolve o raciocinio l6gico. Ao professor, cabe o dever de despertar o
aluno para o aprender, auxiliando-o na construgao do raciocinio légico. Durante esse processo, 0
professor pode utilizar o xadrez pedagdégico enquanto uma ferramenta facilitadora eficaz.

Existem diferentes formas de tratar o jogo de xadrez dentro e fora das instituicdes de ensino.
Dentre as diversas formas, é possivel destacar: O xadrez técnico, ludico e o pedagdgico, sendo trés
aplicacgoes diferentes do jogo. Os profissionais da educagéo devem conhecer suas particularidades,

para que a ferramenta seja utilizada corretamente.

2.2. O xadrez no ambiente de aprendizagem matematico

Potenciagao, fragdes, geometria plana e plano cartesiano sdo exemplos de conteudos em
gue se pode relacionar ao jogo de xadrez. Através da aplicagédo do jogo, o aluno constantemente
interage com o professor ou colegas. Nesse sentido, € salutar destacar a teoria do psicélogo
bielorrusso Lev Semenovich Vygotsky (1896-1934), na qual o aluno tem um papel ativo na
aprendizagem, mas atua com auxilio de um terceiro. Muitos estudiosos caracterizam a abordagem
de Vygotsky como sendo sociocultural/sdcio interacionista, o que se refere aos fatores culturais e
sociais em um mesmo grupo. Sobre essa teoria, Prass (2012, p. 19-20) afirma:

As interagdes que favorecem o desenvolvimento incluem a ajuda ativa, a
participagdo guiada ou a constru¢do de pontes de um adulto ou alguém com mais
experiéncia. A pessoa mais experiente pode dar conselhos ou pistas, servir de
modelo, fazer perguntas, ensinar estratégias, para que a crianga possa fazer aquilo
que inicialmente nao saberia fazer sozinho. Para que a promocido do
desenvolvimento das agbes autorreguladas e independentes da crianga sejam
efetivas, €& preciso que a ajuda que se oferega esteja dentro da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), uma regido psicoldgica hipotética que representa
a diferenga entre as coisas que a crianga pode sozinha e as coisas para as quais
necessita ajuda.
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Para Vygotsky, existe uma mediacao cognitiva, que pode ser entre professor e aluno ou,
ainda, entre colegas que possuem diferentes niveis de conhecimento. Existem também zonas de
desenvolvimento, sendo elas: real, proximal e potencial. A zona real é onde ha, por parte do aluno,
desenvolvimento mental utilizando conhecimentos adquiridos anteriormente. A zona de
desenvolvimento potencial € onde o educando pode chegar com ajuda do educador. Entre o que ja
se sabe e o0 que potencialmente se pode aprender esta a zona de desenvolvimento proximal.
Portanto, um aluno, frente a uma situagc&o problema (zona do desenvolvimento real), deve interagir
com o outro (zona de desenvolvimento proximal), para assim chegar a aprendizagem de fato (zona
de desenvolvimento potencial). Sobre a zona de desenvolvimento proximal, Vygotsky (1999, p. 117)

destaca:

Um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a zona de
desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado desperta varios processos
internos de desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianga
interage com pessoas em seu ambiente e quando em cooperacdo com
companheiros. Uma vez internalizados, esses processos tornam-se parte das
aquisi¢oes do desenvolvimento da crianga.

A partir do uso do jogo de xadrez na aula de matematica, é possivel desenvolver aspectos
como analise de possibilidades e calculo mental. Para que o jogo seja efetivo no ambiente de
aprendizagem, é necessario que haja organizagdo por parte de quem empenhara o papel de
professor. No cotidiano escolar, a teoria de Vygotsky é desenvolvida em aulas em que a interagao
social entre professor e aluno ou entre colegas com diferentes niveis de conhecimento é estimulada.

Durante esta pesquisa, foram desenvolvidas diversas atividades relacionando algum
aspecto presente no jogo de xadrez aos conteudos propostos em sala de aula. As atividades
realizadas foram: dia do xadrez, jogo da memdria, encontre o pedo e aula pratica com figuras
geométricas quadriculadas. As agdes envolveram alunos e professores de diferentes turmas da

escola, atendendo principalmente as necessidades da turma do 4° ano do Ensino Fundamental.
3. Metodologia

3.1. Contexto de aplicagao da proposta

A proposta aqui apresentada envolve um estudo de caso desenvolvido em uma turma do 4°
ano do Ensino Fundamental em uma escola privada na cidade de Campo Bom, RS. A escola possui
190 anos de existéncia de forma ininterrupta. A instituicdo atende cerca de 280 alunos, desde a
Educacéao Infantil até o Ensino Médio. Ha grande envolvimento artistico e esportivo na institui¢ao,
com aulas de teatro, musica e danga. Ha uma turma de cada ano, desde a Educacao Infantil ao
Ensino Médio. Possui sala de artes, biblioteca, laboratério de ciéncias, laboratério de informatica,

sala de dancga, cantina e quadra esportiva.
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A turma do 4° ano do Ensino Fundamental, na qual foi desenvolvida a proposta, é composta
por 15 alunos. Para essa turma, foram utilizados 2 periodos de 50 minutos cada, sendo um na aula

de Educacéo Fisica e outro em sala de aula com a professora responsavel pela turma.

3.2.Planejamento das atividades

Foram produzidos trés planos de aula, sendo, respectivamente, Dia do xadrez, aula pratica
com o jogo encontre o peao e aula pratica com figuras geométricas. Em cada plano de aula, havia
uma explicacdo sobre o que se tratava a atividade, seus objetivos, tempo de duragdo e materiais

necessarios para aplicacao.

3.2.1. Dia do xadrez

Essa atividade foi realizada na area coberta da escola durante os periodos de aula referentes
aos turnos da manha e tarde. Participaram da atividade turmas do Ensino Fundamental | e Il e
turmas do Ensino Médio. O objetivo da atividade era popularizar o jogo entre os alunos, pois uma
ferramenta de ensino, além de ludica e eficaz, deve instigar o interesse dos educandos.

Para essa atividade, foram dispostos 15 jogos de pegas, tabuleiros e reldgios de xadrez,
além de uma apostila e um jogo de xadrez gigante. O material referente a pecas, tabuleiros e
relégios foi adquirido através de um empréstimo solicitado a Prefeitura Municipal de Campo Bom.

A maioria dos alunos da escola participou da atividade, momento em que os estudantes
puderam disputar partidas amistosas com colegas e professores. No turno da manh3, as turmas do
7°, 8° e 9° ano visitaram, separadamente, o patio em horario de aula, e cada turma envolveu-se na
atividade por cerca de 30 minutos. Durante esse tempo, os alunos puderam sanar davidas acerca
do jogo de xadrez, utilizando uma apostila que apresenta todas as regras do jogo e através do
dialogo com colegas, conforme Figura 1. Além disso, os alunos se familiarizaram com a utilizagéo
do reldgio para cronometrar o tempo de duragéo de suas partidas (Figura 2).

Fiura 1 — Alunos consul_tando apostila.

e < » B8

Fonte: Dados da pesquisa.
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Figura 2 — Alunos jogando xadrez.

) S

Fonte: Dads da pesquisa.

Para que mais alunos pudessem participar da atividade durante o turno da manha, a
coordenacdo pedagogica da escola organizou um recreio estendido, no qual alunos de diferentes
turmas dos anos finais do Ensino Fundamental e Ensino Médio puderam desafiar-se e socializar.
Alguns alunos deram depoimentos acerca da atividade: “Achei muito bacana porque muda um
pouco a rotina da aula”. “Gostei muito da atividade e do recreio estendido”. “Eu ndo jogo muito bem
xadrez, mas é legal, porque mexe com o0 nosso raciocinio”.

No periodo da tarde, as turmas do Ensino Médio visitaram o patio, onde realizaram uma
partida em grupo, utilizando o tabuleiro gigante durante um periodo de aula referente a Educacao
Fisica. Os demais alunos do turno da tarde puderam envolver-se na atividade em seus respectivos
recreios e nos horarios antes e apos o inicio e término de suas aulas. Nesse turno, também foi
possivel usufruir do ambiente criado no patio da escola para realizar outra acao, cuja finalidade era
utilizar o jogo de xadrez em uma aula pratica de Educacgao Fisica com a turma do 4° ano do Ensino
Fundamental, utilizando um jogo da meméria com aspectos do jogo, que foi devidamente adaptado

as necessidades dos estudantes.

3.2.2. Aula pratica com jogo: encontre o peao

Essa atividade foi realizada paralelamente ao Dia do Xadrez. O objetivo da agao foi
proporcionar aos alunos do 4° ano do Ensino Fundamental maior proximidade com o jogo de xadrez,
além de usar o momento para desenvolver a capacidade de memaria dos estudantes por meio de
uma aula ludica, empregando um jogo nunca antes aplicado no Colégio.

A turma de 15 alunos foi separada em 3 grupos diferentes, com 5 alunos em cada um. A
dindmica durou um periodo (50 minutos) e foi aplicada durante uma aula de Educacgao Fisica.
Tratou-se de uma atividade com um jogo da meméria, cujo manual foi trabalhado, antes do inicio

da atividade, com o grupo.
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Durante a atividade, os alunos foram desafiados a associar pedes do jogo de xadrez a dados
de faces coloridas. Para cada grupo de alunos, foram disponibilizadas seis representagdes de
torres, seis pedes de xadrez presos a placas de isopor coloridas e um dado, cuja cor de cada face
era idéntica as placas onde estavam fixados os pedes.

Os pedes coloridos foram dispostos aleatoriamente e os alunos foram instigados a trabalhar
sua memoria, a fim de lembrar a ordem em que os pebes estavam dispostos. Os estudantes
visualizaram atentamente durante dez segundos e tentaram memorizar a ordem. Apds esse
momento, as pegas foram escondidas embaixo das representagdes de torres do jogo de xadrez.
Quando iniciada a rodada, o jogador da vez precisava lancar o dado e indicar onde estava o pedo
de cor correspondente a apontada através do dado. Seus resultados (acerto ou erro) foram
expressos em uma tabela, para considerar o progresso dos participantes durante as rodadas
iniciais. Cada grupo efetuou a agao trés vezes e os alunos foram auxiliados durante a realizagdo da
atividade e ao declarar seus resultados nas tabelas, conforme esta explicito na Figura 3.

0 jogo da memoria.

Figura 3 — Aplicacéo d
| ’.}( b -

Fonte: Dados da pesquisa. 7

Os elementos utilizados durante a agéo foram confeccionados através da reciclagem de
materiais que seriam descartados. Para a confecgédo das torres, foram utilizadas caixas de leite
devidamente decoradas. Para diferenciar os pedes, empregou-se o0 uso de placas de isopor
pintadas com tinta colorida.

Por meio de um questionario direcionado a professora responsavel, foi possivel coletar a
opiniao de profissionais acerca da atividade. Uma das docentes pesquisadas destacou: “O jogo de
xadrez pedagdgico foi muito didatico e dindmico. Os alunos conseguiram jogar de forma ludica e
também desenvolveram a memoria e concentragdo durante o jogo. Além de desenvolver o

raciocinio légico, também foi desenvolvida a socializagao”.

3.2.3. Aula pratica com figuras geométricas

Essa acao foi realizada durante um periodo de aula. Fizeram-se presentes 13 dos 15 alunos
da turma do 4° ano, sendo 7 meninas e 6 meninos. Para essa aula, foram utilizados diversos
métodos que desafiavam os alunos a resolver problemas de multiplicagdo. Empregou-se o uso de:
folnas com impressado de tabuleiros de xadrez, figuras geométricas quadriculadas, ditados de

tabuada e questionarios para alunos e professora.
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A atividade foi dividida em cinco momentos, quando os alunos: foram divididos em pequenos
grupos, receberam um ditado de tabuada, figuras geométricas quadriculadas, tabuleiros de xadrez
impressos e questionarios sobre a atividade.

No primeiro momento, os alunos foram separados em grupos, sendo cinco duplas e um trio.
Cada grupo recebeu um teste de tabuada com operacdes diferentes a dos demais alunos e eles
apontaram os resultados corretos para as multiplicagdes indicadas. A turma concluiu essa etapa da
atividade em dez minutos e os alunos ndo demonstraram ter dificuldades.

Na segunda fase, os alunos permaneceram nos grupos anteriormente formados. Receberam
trés tabelas quadriculadas que correspondiam as operagdes anteriormente respondidas e tiras de
papel, conforme figura quatro. Os alunos foram entao desafiados a apontar qual o algoritmo da
multiplicacdo que estava sendo representada através da figura e qual seu resultado.

Na terceira etapa, os alunos receberam uma tira de papel e a reprodugado de um tabuleiro
de xadrez impresso. Os estudantes criaram uma operacao de multiplicacdo a ser respondida por
um colega da turma. As tiras de papel foram redistribuidas e os educandos foram entédo desafiados
a pintar as 32 casas em branco do tabuleiro impresso com a multiplicagdo correspondente a descrita
na tira de papel. Nessa fase, muitos alunos precisaram de auxilio para se localizar no tabuleiro.
Alunos que tiveram dificuldade para encontrar o resultado de multiplicagbes com algarismos altos
puderam contar os quadrados para indicar a resposta correta (Figura 4).

Figura 4 — Aluno recebendo orientagao ao pintar o tabuleiro.

Fonte: Dados da pesquisa.

No ultimo estagio, os alunos e a professora receberam um questionario, com questdes de
multipla escolha, direcionado aos alunos. Esse questionario foi respondido individualmente e
coletou opinides de todos os presentes na aplicacdo da ultima atividade.

Os estudantes néo tiveram dificuldade para responder as perguntas, no entanto, durante a
aplicagao do questionario, aconteceram trés casos, sendo eles: o aluno que obteve mais facilidade
no uso das figuras geométricas e, por isso, gostou da tarefa (dez alunos), o aluno que obteve menos
facilidade com as figuras geométricas quadriculadas e, por isso, preferiu o primeiro teste (dois

alunos) e, ainda, o aluno que obteve menos facilidade com a utilizagdo das figuras e, mesmo assim,
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preferiu o método em que elas foram utilizadas (um aluno). Sobre a atividade, a professora J disse:

“Acredito ser uma forma diferente e que chamou muito mais atencao deles para o aprender.”

4. Resultados

Durante e apds a aplicagao das atividades, foi possivel notar maior estima pelo jogo de
xadrez na escola. O numero de frequéncia de alunos no grupo de xadrez da escola, grupo formado
ha uma década, aumentou significativamente apds a realizacdo das agdes. Nesse grupo, os alunos
reinem-se no turno contrario e realizam oficinas orientadas por um professor. Além disso,
estudantes de diferentes turmas passaram a adotar a pratica durante o intervalo das aulas. Faz-se
necessario destacar o interesse da turma do 5° ano do Ensino Fundamental que solicitou a
professora A que adotasse uma aula com essa tematica. A professora também respondeu a um
questionario especifico.

O xadrez, no aspecto pedagogico e recreativo, tornou-se uma ferramenta ludica de ensino
apoiada por todos os professores que participaram da aplicagdo de alguma das atividades praticas

O numero de acertos dos alunos na rodada numero um do jogo trés aumentou
significativamente em relagdo aos dois jogos anteriores. Péde-se, assim, notar o progresso dos
alunos. Segundo resposta da professora T, ao questionario direcionado aos docentes, os alunos
“desenvolveram a concentragdo, memoria, raciocinio e socializagdo durante a atividade”.

Acerca das aulas preparadas para a turma do 4° ano do Ensino Fundamental, notou-se
significativo crescimento da estima pelo jogo de xadrez e forte relagdo do jogo com o conteudo
matematico proposto aos alunos. Apds a realizagdo de todas as aulas elaboradas visando maior
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico dos estudantes do 4° ano do Ensino

Fundamental, eles relataram aprovar as agoes.

5. Consideragoes finais

Este projeto foi direcionado a turma 4° ano do Ensino Fundamental da escola. Entretanto,
com o forte engajamento demonstrado da parte dos alunos durante e apds o processo, é salutar
destacar a possibilidade de aplica-lo, a fim de compreender mais turmas da escola, conforme o
interesse dos alunos.

O crescente desejo de aulas com tematicas do jogo de xadrez também pode ser notado
entre os alunos de outras turmas da escola. A turma do 5° ano do Ensino Fundamental trabalhou o
jogo valendo-se do tabuleiro gigante durante o Dia do Xadrez para compreender o movimento das
pegas do jogo.

Com o forte crescimento da estima pelo jogo de xadrez, um jornal do municipio de Campo
Bom noticiou as agdes realizadas durante esta pesquisa que foi também divulgada no site da escola.
A partir da aplicacdo das agdes, foi possivel utilizar o Xadrez Pedagdgico como ferramenta de

ensino que estimulou a socializacdo e troca de conhecimento entre os educandos. Essas
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constatacdes ficam evidentes nas falas das professoras participantes da proposta, bem como nas
atitudes dos educandos. Outro fator que merece destaque € o aumento no nivel de interesse por
atividades de raciocinio matematico, também relatado pela professora regente da turma

pesquisada.
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