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RESUMO

O presente trabalho objetivou investigar a influéncia e contribuicio do xadrez no
desenvolvimento de competéncias matematicas estabelecidas pela Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) para o ensino fundamental. Este destaca a importancia dos jogos na
aprendizagem na qual de acordo com Piaget e Vygotsky, o xadrez estimula habilidades
cognitivas e sociais. A metodologia utilizada foi uma pesquisa qualitativa por meio de um
minicurso de xadrez realizado com 16 alunos de uma escola em Urucui-P1. O minicurso incluiu
pesquisa com questionarios antes e depois das aulas para avaliar a percepcao dos alunos sobre
a contribuicdo do jogo de xadrez para a matematica. Os resultados mostraram que os alunos
relataram melhorias significativas em suas habilidades matematicas, raciocinio logico,
concentracdo e tomada de decisGes apds realizarem o minicurso. Houve um aumento no
interesse pela matematica e pelo xadrez. As conclusdes mostram que ao praticar o jogo de
xadrez em sala de aula facilita a aprendizagem de conceitos matematico e contribui para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais e pensamentos essenciais. Tudo isso
consistentes com as competéncias da BNCC. Este estudo indica que o xadrez pode ser uma
abordagem inovadora e eficaz para envolver os alunos no ensino de matematica e promover
uma aprendizagem significativa e colaborativa.

Palavras-chave: jogo de xadrez; desenvolvimento de competéncias; matematica; BNCC.

ABSTRACT
Traducgéo do texto original para o inglés.

Keywords: This study aimed to investigate the influence of chess on the development of
mathematical skills established by the National Common Curricular Base (BNCC) for
elementary school. This highlights the importance of games in learning, in which, according to
Piaget and Vygotsky, chess stimulates cognitive and social skills. The methodology used was
qualitative research through a mini chess course held with 16 students from a school in Urugui-
P1. The mini course included a survey with questionnaires before and after classes to assess the
students' perception of the contribution of the game of chess to mathematics. The results showed
that students reported significant improvements in their mathematical skills, logical reasoning,
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concentration and decision-making after taking the mini course. There was an increase in
interest in mathematics and chess. The conclusions show that practicing the game of chess in
the classroom facilitates the learning of mathematical concepts and contributes to the
development of socio-emotional skills and essential thoughts. All of this is consistent with the
BNCC competencies. This study indicates that chess can be an innovative and effective
approach to engage students in mathematics education and promote meaningful and
collaborative learning.

Data de aprovacdo: 12/08/2024

1 INTRODUCAO

Muitos estudantes encontram dificuldades em visualizar, analisar e compreender 0s
conceitos matematicos. 1sso pode impactar no desenvolvimento académico e motivagdo para
aprender. Diante disso, é necessario adotar abordagens inovadoras que possam estimular o aluno
para que as atividades se tornem mais atrativas estimulando ainda mais o aprendizado.

Os jogos sao considerados uma ferramenta poderosa no processo ensino-aprendizagem,
podendo mudar o pensamento dos alunos em relacdo ao modo de como eles enxergam o0s
contetdos. O aprendizado é edificado através das experiéncias compartilhadas, influenciando em
seus conhecimentos e desenvolvendo habilidades como a l6gica matematica, a cooperacdo, a
consciéncia de si mesmos e o pensamento reflexivo. Tudo isso promove uma aprendizagem mais
significativa.

Segundo Piaget na sua teoria epistemoldgica de 1973, "as criangas constroem seu
conhecimento por meio da experiéncia de interacdo com o meio ambiente."

Uma dessas interacdes € o xadrez que promove a interacdo entre os jogadores, contribui
para o fortalecimento das relagBes sociais e para promocao de um ambiente amigavel. Assim, 0
uso de jogos como 0 xadrez ndo apenas estimula 0 pensamento critico e o raciocinio légico, mas
também fortalece os lagos de amizade e cooperacdo entre os participantes, proporcionando uma
experiéncia educativa mais enriquecedora.

Vygotsky (1933) enfatiza a importancia do jogo de xadrez como uma situagéo
imaginaria que desempenha um papel importante no desenvolvimento de habilidades e
conhecimentos. Segundo o autor, embora o xadrez ndo tenha um substituto direto para relagdes
interpessoais reais, a pratica deste jogo pode servir de base para a resolucdo de problemas e o
desenvolvimento de habilidades cognitivas. Aprender xadrez € uma ferramenta valiosa para 0s

alunos porque Ihes permite traduzir os desafios e estratégias do jogo em situa¢des do mundo real.



Além disso, praticar xadrez também pode ajudar a aumentar a autoestima dos alunos, pois
desenvolver habilidades nesse jogo traria uma sensacdo de sucesso e competéncia.

Conforme a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) (BRASIL, 2018, p. 276), 0S jogos
servem como um recurso educacional, pois proporcionam o interesse dos alunos, melhorando o
processo de ensino- aprendizagem. Pensando nessas caracteristicas e na qualidade do jogo de
xadrez para o desenvolvimento de habilidades em matematica fez-se a realizagdo desta pesquisa
com o intuito de buscar a influéncia do jogo de xadrez para o desenvolvimento de competéncias
em matematica conforme a BNCC. Considera-se também o fato de que as possiveis dificuldades
de aprendizagem de matematica envolvem os mais diversos fatores tais como: experiencias ruim
nos anos iniciais, falta de apoio, a forma como os contetdos sdo abordados, falta de compreenséo,
entre outros.

Sendo assim, é necessario uma abordagem que visa estimular o interesse dos alunos e
tornar a atividades mais interessantes. Ainda € comum que as pessoas tenham grandes
dificuldades com a matematica, mesmo quando adultas. Fonte (2008) destaca a importancia de
trabalhar o pensamento critico e a autonomia dos alunos, para que sejam capazes de enfrentar 0s
desafios matematicos.

Considerando esses principios, esta pesquisa foi elaborada com a finalidade de identificar
a influéncia do xadrez para o desenvolvimento de competéncias em matematica, objetivando
realizar uma revisao abrangente sobre o ensino de matematica e xadrez, bem como sobre as
competéncias especificas do ensino fundamental, estabelecidas pela BNCC. Investigar se 0 jogo
é capaz de promover o desenvolvimento de competéncias e habilidades estabelecidas pela BNCC
e analisar a influéncia do jogo de xadrez nas habilidades matematicas especificas do ensino

fundamental.

2 APRENDIZAGEM DE MATEMATICA E O XADREZ

2.1 O jogo de xadrez sua importancia na aprendizagem

O ensino de matematica no ensino fundamental tem um papel importante no
desenvolvimento intelectual dos alunos, proporcionando-os oportunidades de compreender as
relagbes espaciais, desenvolver e analisar recursos visuais. No entanto, a aprendizagem de
matematica pode se tornar complicada devido a sua natureza de dificil compreensdo, sendo nesse
caso essencial explorar métodos de ensino inovadores que facilitam a compreensdo dos conceitos

matematicos pelos alunos.



Dessa maneira 0s jogos sao métodos inovadores que auxiliam na superacdo das
dificuldades de aprendizagem, no desenvolvimento das habilidades de forma interativa e ludica
podendo ajudar na compreensdo dos conteddos matematicos, tornando-os mais relevantes e
adequados a realidade dos estudantes.

Segundo Silva (2010), um jogo educativo quando utilizado em um ambiente escolar com
finalidade educativas, deve ter 0s objetivos de aprendizagem bem claros ou promover o
desenvolvimento de estratégias e habilidades essenciais.

A prética de jogos auxilia no desenvolvimento, na construcdo e na potencializacdo dos
conhecimentos, e também s8o importantes para incentivar a aprendizagem, principalmente para
alunos que aprendem mais com atividades que chamam a sua atencéo (PINTO; DOS SANTOS,
2009).

O uso do jogo de xadrez na escola colabora para melhoria do processo de ensino
aprendizagem de matematica. Além de proporcionar aos alunos uma aula interessante e melhorar
sua capacidade de raciocinio e de concentracdo, o xadrez também proporciona uma forma de luta
intelectual que estimula o exercicio mental.

Conforme Lara, Isabel C. M, o uso de jogos como ferramenta de ensino pode ser uma
forma eficaz de ajudar os professores em sala de aula, fazendo com que o processo de ensino e
aprendizagem de matematica seja mais facil que mostre aos alunos que a matematica pode ser
divertida, interessante e desafiadora. A autora também afirma que os jogos ndo promovem no

estudante apenas competéncias matematicas.
“Penso que através dos jogos, é possivel desenvolvermos no aluno, além de
habilidades mateméticas, a sua concentragdo, a sua curiosidade, a consciéncia de grupo, o

coleguismo, o companheirismo, a sua autoconfianca e a sua autoestima”. (Lara, Isabel, p.02).

Jogar xadrez ndo € apenas uma forma de entretenimento, mas sim uma maneira de
exercitar a mente e estimular a criatividade. A pratica do xadrez permite o desenvolvimento de
habilidades de pensamento l6gico, incentivando os jogadores a pensarem de forma estratégica e
tomarem decisdes. Além disso, o xadrez pode ajudar os alunos a se tornarem mais preparados e
participativos, ndo apenas no jogo, mas tambem em disciplinas como a matematica, na qual um
raciocinio afiado é essencial para resolver problemas do dia a dia.

De acordo com Zambon (2010), a pratica do xadrez na escola oferece diversas
oportunidades de crescimento pessoal para os alunos, permitindo a exploracdo de diferentes
habilidades e mentalidades. Estudiosos afirmam que o xadrez contribui para o desenvolvimento

de habilidades cognitivas, como a atencdo, memoria, raciocinio l6gico, inteligéncia, imaginagdo



e concentragdo, além de estimular a autoestima e a criatividade. Por meio do aprimoramento
dessas habilidades, € possivel observar uma melhora no desempenho escolar dos alunos. Além
disso, o jogo também favorece a interagéo social.

Capablanca (1916) ressalta:

"O xadrez é algo mais que um simples jogo, € um entretenimento intelectual que tem um
pouco de arte e muito de ciéncia. E além do mais um meio de aproximagio social e
intelectual. No meu entender o xadrez deveria fazer parte do programa escolar em todos
0s paises.”

Franca (2012), destaca que em varios outros paises como Argentina, Franca, Espanha,
México, Russia, Inglaterra, Venezuela e Cuba sdo desenvolvidos diversos projetos de xadrez nas
escolas. Os estudos realizados nesses paises comprovaram que a pratica do xadrez auxilia no
desempenho académico dos alunos e pode ser integrada de forma interdisciplinar com outras
disciplinas, como Geografia, Artes e Matematica.

O xadrez é um dos jogos que pode ser usado em sala de aula. Cavalcanti (2014) aborda
esse tema apresentando o xadrez como um jogo que contribui para o desenvolvimento da mente,
do pensamento logico, da atencdo, da estratégia, estes fatores e que privilegia o rendimento
escolar do aluno. O quadro 1 a seguir mostra que 0 autor separou caracteristicas presentes do

jogo de xadrez e o efeito do uso na escolar.

Quadro 1 — Caracteristicas do jogo de Xadrez e seus beneficios para a educacao

Caracteristicas do jogo xadrez Beneficios educacionais

O aluno fica-se contentado e imovel na O desenvolvimento de autocontrole
cadeira. psicofisico.

Fornece um ndmero de movimentos Avaliacdo da estrutura do problema e
em um determinado tempo a distribuicdo do tempo disponivel.

Movimentar pecas ap0s exaustiva Desenvolvimento da capacidade de
andlise de lances. pensar com abrangéncia e profundidade.

O aluno apds encontrar um lance, Tenacidade e empenho no progresso
procura outro melhor. continuo.

Partindo de uma posicdo a principio Criatividade e imaginacdo. Dentre as
igual, direcionar para uma concluséo brilhante | varias possibilidades, escolher uma tnica, sem
(combinacao). ajuda externa.

Dentre as vérias possibilidades, Estimulo & tomada de decisbes com
escolher uma Unica, sem ajuda externa. autonomia.




Um movimento deve ser consequéncia Exercicio do pensamento l6gico, auto
I6gica do anterior e deve apresentar o | consisténcia e fluidez de raciocinio.

seguinte.

Fonte: Cavalcanti (2014, p. 15).

Segundo Lopes (2012), jogar xadrez influencia as estratégias utilizadas pelos alunos na
resolucdo de problemas de matematica. O autor argumenta que os alunos que jogam xadrez
desenvolvem habilidades de contagem que séo Uteis em matematica, praticando o célculo de
ganho e perda durante o0s jogos. Portanto, jogar xadrez pode ajuda-lo a resolver problemas

matematicos.

2.2 O jogo de xadrez

Existem muitos relatos de como surgiu o xadrez, ndo se sabendo qual a real verdade de
sua origem, muitas sdo consideradas lendas. Rezende (2013) ressalta que o xadrez surgiu na india,

através da lenda do sé&bio hindu Sissa ou Sessa.

... 0 mais certo que Xadrez tenha a sua origem na india. A mais famosa lenda sobre a sua
origem é a de que o Xadrez teria sido inventado por um sabio hindu de nome Sissa ou Sessa como
forma de entreter e alegrar um rei que havia perdido o filho numa batalha. O rei ficou tdo
entusiasmado que fez questdo de presentear o inventor com aquilo que ele desejasse. Como Sissa
viu-se praticamente obrigado a formular um pedido, fez ele um que impressionou pela simplicidade
demonstrada e aparente humildade. Pediu ele que fosse pago em gréos de trigo da seguinte maneira:
Um grdo para a primeira casa do tabuleiro, dois para a segunda, quatro para a terceira e assim
sucessivamente, dobrando sempre, até a Gltima (64). Este pedido, aparentemente irrisério, encerra
um numero tdo grande que se torna impossivel o pagamento da divida. (REZENDE, 20013, P. XI]I).

Estudos mencionam que o xadrez que conhecemos hoje evoluiu de um jogo chamado
chaturanga, que era praticado por quatro pessoas, cada pessoa tinha oito pegas, eram um ministro,
um cavalo, um elefante, um navio e quatro soldados. De acordo MURRY (1955), por volta de
570 d.C., surgiu na india o jogo chamado chaturanga (jogo dos quatro espiritos), antecessor do
xadrez. Quatro jogadores tém oito pegcas cada: um general (agora é uma dama), um cavalo, um
elefante (agora € um bispo), um navio (mais tarde uma carruagem, agora é uma torre) e quatro
soldados (agora s&o oito pifes). O tabuleiro € monocromatico (uma cor) e as pe¢as dos quatro
jogadores sdo vermelhas, verdes, pretas e amarelas.

O jogo de xadrez chegou ao Brasil pela colonizacdo portuguesa em 1500 na expedicédo

de Pedro Alvares Cabral. E foi na Italia que o jogo assumiu aversao definitiva que conhecemos
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hoje. O jogo consiste em um tabuleiro e pecas. O tabuleiro possui oito linhas e oito colunas que
compdem 64 (sessenta e quatro) casas, sendo 32 (trinta e duas) casas escuras e 32 (trinta e duas)
casas claras dispostas em ordem alternada. Existem 3 LINHAS no tabuleiro: FILA, COLUNA e
DIAGONAL. Conforme a figura abaixo.

Figura 1: Tabuleiro

Fonte: Tirado,1995

Um jogador controla as pegas pretas e 0 outro jogador controla as pecas brancas. Cada
jogador tem um exército de dezesseis membros, composto por oito pides, duas torres, dois bispos,
dois cavalos, uma rainha e um rei. Na figura 2 temos as disposic¢des iniciais das pecas.

Figura 2: disposicéo inicial das pecas.

Fonte: Tirado,1995

Cada peca tem seu movimento especifico no jogo e em seguida apresentamos um
quadro com aplicacdo de cada movimento.
Quadro 2: movimentos das pegas

Pecas Movimentos
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Torre Se movimenta em coluna e filas quantas casas
for possivel.
Cavalo Se movimenta como a torre e como o bispo, e é

a Unica peca que pode saltar outra.

Bispo Se movimenta nas diagonais quantas casa for
necessario.
Dama Se movimenta em todas as direcbes quantas

casas for conveniente.

Rei Se movimenta para todos os lados de uma em
uma casa.
Pedes Se movimenta para frente de casa em casa, na

posicéo inicial, ele pode pular duas casas.

Fonte: Adaptado Tirado, 1995.

2.3 Matemética e xadrez

A disciplina de matematica em geral desperta nao ser a preferida dos discentes, tornando
0 seu ensino uma tarefa muito dificil devido a diversos fatores, como a falta de interesse, a
dificuldade de concentracéo e a dificil assimilacéo dos contetidos. E considerada complexa pelo
0 seu rigo logico sendo semelhante ao xadrez em razéo do raciocinio logico. No jogo de xadrez
0 jogador tem que analisar as jogadas antes de move a pecas para poder ganhar. Da mesma forma
que o matematico deve analisar o problema na mente para depois passar para o papel e resolver
(FRENEDA,; SOUSA, 2017).

Tanto a partida de xadrez quanto a resolucdo de questbes matematicas requerem
concentracdo para analisar e calcular a melhor estratégia a ser adotada, pois as decis6es tomadas
podem alterar positiva ou negativamente o resultado. Além disso, 0 jogo de xadrez estimula a
capacidade de observacao do praticante, que deve estar atento ao seu proprio jogo, e ao jogo do
adversario assim como a utilizacdo da memdria que também pode ser utilizado na resolugéo de
questdes matematicas.

Além de ajudar a melhorar a concentracdo e a memoria, o xadrez também possui
propriedades que estdo diretamente relacionadas a matematica. Por exemplo, as coordenadas
cartesianas e a forma como registramos 0s movimentos em um jogo de xadrez sdo semelhantes
ao sistema de coordenadas em um tabuleiro, onde 0 eixo Y representa as linhas de 1 a 8 e 0 eixo

X representa as colunas de "a" a "h".
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Os pontos nos quais as pecgas se cruzam no tabuleiro podem ser comparados as intersecoes
de eixos como as casas e2 e d6. Outra semelhanca entre os jogadores de xadrez e 0s matematicos
¢ a capacidade de desenvolver estratégias de jogo e calcular cada movimento de forma clara e
precisa em suas cabecas, para tomar as melhores decisfes possiveis. Esta capacidade de abstracao
permite lidar com todas as varidveis envolvidas.

Oliveira (2007) ressalta que no xadrez o célculo é indispensavel assim como na
matematica, calcular as jogadas e as do adversario utilizado a I6gica de acdo. O xadrez e a
matematica sao ciéncias exatas, ambas ricas em qualidades interdisciplinares, na medida em que
alguns conceitos do xadrez podem ser aplicados a matematica. Alguns deles sdo: estimativa,
coordenadas cartesianas, valor absoluto, conceitos de espago e horizontalidade, geometria,
probabilidade, estatistica, problemas l6gicos e muitos outros.

Os estudantes precisam aprender a direcionar 0s seus pensamentos e a ter paciéncia para
entender e analisar um problema de vérias maneiras possiveis, com muita concentracéo para ndo
se distrair com facilidade durante a resolucdo. Dessa forma o xadrez possui caracteristicas para
ajudar no desenvolvimento de varias habilidades nos estudantes ajudando-os no seu rendimento
escolar, ajudando na concentracdo, na paciéncia, imaginacdo, atencdo, analise e até na
organizacao dos seus estudos (OLIVEIRA, 2007).

Almeida (2010) em seu estudo sobre a relagéo do xadrez com a matematica, mostra alguns
conceitos matematicos no xadrez. Por exemplo: no movimento das pecas, encontra a presenca de
conceitos geométricos: a torre se move na perpendicular ou na ortogonal; o bispo se move na
diagonal; o movimento do cavalo pode se trabalhar o conceito de probabilidade e combinatéria.

No entanto, Goes (2002) estudou a relacdo da matematica com o xadrez em relacdo as
atitudes dos estudantes, ele identificar que a uma relagéo entre as habilidades e competéncias que
sd30 necessarias em matematica com as habilidades e competéncias que sdo desenvolvidas a
pratica xadrez. Ao jogar xadrez, os praticantes percebem a importancia da matemética nas acdes
no tabuleiro (incluindo o raciocinio l6gico e abstrato) ao realizar exercicios taticos e conceituais,
simplificar e analisar combinagGes.

O xadrez funciona como um recurso educacional adicional, a partir do qual os educadores
prontos para ajudar os alunos a adquirirem conhecimento. Segundo Rezende (2005), o jogo de
xadrez estruturados contribuem para o desenvolvimento das fungdes cerebrais, destacando-se a
atencdo, concentracdo, planejamento, imaginacdo, memoria, analise de situacGes-problema e

criatividade.
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Abaixo relacionamos alguns contetdos que podem ser trabalhados utilizando o xadrez
que estabelecem relacdo com a matematica, principalmente com o tabuleiro e os movimentos das
pegas.

Quadro 3: relacdo do xadrez com a matematica

Tabuleiro Plano Cartesiano, Figuras planas, Céalculo de &rea

de figuras planas.

Movimentos Angulos, Probabilidade, Definicbes geométricas
Das pecas de paralelismo, perpendicularismo, Anélise

Combinatéria.

Podemos observar que existem varias relagfes entre a matematica e o xadrez, basta o
professor querer explorar e enriquecer as suas aulas e despertar nos alunos a curiosidade pelo jogo
de xadrez fazendo com que eles desenvolvam habilidades. Porém, é importante destacar que
embora todas essas habilidades possam ser aprendidas praticando xadrez, nem todos conseguem
apresentar progresso nessas habilidades em razdo de cada pessoa aprende de maneira diferente.
(DOS SANTOS e MELO, 2015).

3. Xadrez e as Competéncias especificas da Matematica do Ensino Fundamental

No documento da Base Nacional comum curricular (BNCC) informa que a matematica é
a area do conhecimento mais importante para o desenvolvimento do aluno, durante toda a sua
educacdo basica comecando com o ensino infantil e terminado com o ensino médio, e de acordo
com a BNCC.

O conhecimento matematico é necessario para todos os alunos da Educagdo
Basica, seja por sua grande aplicacdo na sociedade contemporénea, seja pelas suas
potencialidades na formacdo de cidaddos criticos, cientes de suas responsabilidades
sociais. (BRASIL, 2018, p. 265).

No componente curricular de matematica das escolas devem garantir aos alunos os
desenvolvimentos de competéncias especificas, e deve ocorrer uma relacdo entre os varios
campos da matematica de modo que os alunos consigam fazer relacbes com o mundo real, e que
essas vivencias auxiliam no desenvolvimento de habilidades matematicas. No quadro abaixo tem

as competéncias especificas para o ensino fundamental.
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Quadro 4: competéncias especificas da matematica do ensino fundamental

| | Reconhecer que a Matematica ¢ uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacoes de
diferentes culturas, em diferentes momentos historicos, ¢ ¢ uma ciéncia viva, que contnbui para
solucionar problemas cientificos e tecnologicos e para alicercar descobertas e construgoes, inclusive
com impactos no mundo do trabalho.

Desenvolver o raciocinio logico, o espinto de mvestigacio ¢ a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender ¢ atuar no mundo.

3 | Compreender as relagbes entre conceitos ¢ procedimentos dos diferentes campos da Matematica
(Artmetica, Algcbm_ Geometna, Estatistica ¢ Probahilidade) ¢ de outras areas do conhecimento,
sentindo seguranca quanto 4 proprna capacidade de constnur e aplicar conhecimentos matemeticos,
desenvolvendo a autoestima ¢ a perseveranga ma busca de solugbes.

4 | Fazer observacies sistematicas de aspectos quantitativos ¢ qualitativos presentes nas praticas socials
¢ culturais, de modo a investigar, organizar, presentar ¢ comunicar informaces relevantes para
interpreta-las € avalia-las critica ¢ ebcamente, produzindo argumentos convincentes.

5 | Utihzar processos ¢ ferramentas matematcas, inclusive tecnologas digitais disponivels, para modelar
¢ resolver problemas cotidianos, sociais ¢ de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados.

6 | Enfrentar situacoes-problema em miltiplos contextos, mmclundo-se situagtes 1maginadas, néo
dirctamente relacionadas com o aspecto prabico-utilitino, expressar suas respostas ¢ sintetizar
conclusdes, utilizando diferentes regstros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, alem de texto
escrito na lingua materna e outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas ¢ dados).
7 | Desenvolver efou discutir projetos que abordem, sobretudo, questdes de urgéncia social, com base
cm principios ¢ticos, democraticos, sustentavels ¢ sohidanos, valonzando a diversidade de opinmides
de individuos ¢ de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

8 | Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no plangjamento ¢
desenvolvimento de pesquisas para responder a questionamentos ¢ na busca de solucbes para
problemas, de modo a identificar aspectos consensuais ou nfio na discussio de uma determinada
questio, respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

fonte:BRASIL,2018, P.267

P

O quadro anterior mostra as competéncias especificas da matematica para o ensino
fundamental, e que sdo fundamentais para a compreensdo e atua¢do no mundo. Essas habilidades
podem ser desenvolvidas com a préatica do jogo de xadrez como o desenvolvimento do raciocinio

logico e o espirito investigativo, entre outros.

3.1 Competéncia 1

Segundo Brasil (2020), o desenvolvimento dessa competéncia especifica envolve a
utilizacdo de diversos conceitos da area da matematica para ajudar os alunos a tomar decisoes
informadas e favorecer sua interpretagéo da realidade.

Durante uma partida de xadrez, € importante considerar cuidadosamente cada movimento,
considerando os resultados possiveis e procurar o caminho mais eficiente para a vitoria. Também
¢ importante avaliar os movimentos do adversario e preparar-se tanto para o ataque quanto para

a defesa. Portanto, cada escolha de movimento deve ser feita com cuidado pois um erro pode
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comprometer todo o jogo. Portanto, como destaca Almeida (2010), a prética do xadrez permite
que os jogadores aprimorem suas habilidades de tomada de decis&o.

Brasil (2020) ainda reforca que os alunos adquirem competéncias de analise, de tomada
de decisdo e de pensamento critico que contribuem nédo sé para a sua formacao intelectual, mas
também para a sua capacidade de lidar com desafios e diferentes situaces ao longo da vida.
Além disso, 0 jogo de xadrez promove pensamento légico e habilidades de planejamento. Essas
habilidades sdo essenciais ndo apenas para o aprendizado académico, mas também para o

desenvolvimento pessoal e profissional de um individuo.

3.2 Competéncia 2

No que diz respeito a essa competéncia, o xadrez desempenha um papel significativo na
educacdo, uma vez que joga-lo envolve desenvolver a sociabilidade, o raciocinio analitico-
sintético e a capacidade de estudar de forma metddica e estratégica.

O xadrez ensina a respeitar seus oponentes, nao importa quem sejam, e que a humildade
é fundamental para a vitoria. Portanto, o xadrez ajuda a reduzir o preconceito e promove a empatia
entre os participantes. Portanto, 0 xadrez mostrou ser uma ferramenta eficaz para enfrentar os
desafios do mundo de hoje, incentivando os jogadores a pensarem de forma investigativa e

ensinando-0s a respeitar 0s concorrentes.

3.3 Competéncia 3

A BNCC (2020) enfatiza que na solugdo de um problema os alunos precisam identificar
0s conceitos e métodos matematicos necessarios, ou as chamadas formula¢es matematicas do
problema que podem ser utilizadas. Os alunos entdo aplicam esses conceitos a medida que
executam as etapas, garantindo em ultima andlise que os resultados sejam compativeis com o
problema original.

O xadrez testa a capacidade de interpretacdo dos participantes para se adaptarem a
diferentes cenarios e criar hipoteses que levem ao resultado desejado: o éxito. No entanto, a
resolucéo de problemas pode exigir diferentes processos cognitivos nos quais existem problemas
gue necessita que os alunos apliquem os conceitos e técnicas. Em outras situacdes, os alunos
precisam fazer algumas adaptacdes antes de aplicar os conceitos aprendidos, e isso exige um nivel
de interpretacdo mais elevado (Brasil, 2020).

Almeida (2010) resumiu diversas areas da matematica relacionadas a ideias de xadrez.

Por exemplo, existem quatro operac6es na aritmética: adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e diviséo.
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Portanto, podemos relacionar a aritmética ao valor material das pegas (Pedo = 1; Bispo = 3;
Cavalo = 3; Torre = 5; Dama = 9). As operacOes de adi¢do e subtracdo estdo relacionadas a
problemas de ganho e perda de material, e as operacdes de multiplicacéo e diviséo sdo utilizadas
para “aumentar” o valor das partes ou “diminui-las”, distribuindo efetivamente o valor das

partes”. (ALMEIDA, 2010).

3.4 Competéncia 4

As competéncias associadas a esta habilidade estdo relacionadas com a utilizacdo de
diferentes representacfes do mesmo objeto matematico na resolucdo de problemas. Quando os
alunos usam representacfes matematicas, eles entendem as ideias que elas transmitem e
convertem entre elas, se possivel. Eles comecam a dominar diversas ferramentas para maximizar
sua capacidade de resolver problemas, comunicar-se e analisar da maneira correta.

O método que os alunos usaram para resolver o problema ajuda-os a compreender como
0 problema foi interpretado e qual pensamento usado para resolver um problema. Portanto, para
possibilitar a aprendizagem de conceitos e métodos matematicos, é importante que os alunos

sejam incentivados a explorar ao maximo os multiplos registros representacionais (Brasil, 2020).

3.5 Competéncia 5

O desenvolvimento desta habilidade refere-se a um conjunto de competéncias que se
concentram na capacidade de investigar e criar explicacdes e argumentos que possam surgir da
experiéncia empirica. Ao construir uma teoria baseada em suas préprias experiéncias, os alunos
devem procurar hipdteses para questionar e, se necessario, argumentos para confirma-las. Essa
validacdo ndo deve ser baseada apenas na experiéncia, mas também proporcionar uma discussao
mais “formal”, incluindo a demonstragdo de algumas preposigoes (Brasil, 2020).

No decorrer do texto vemos que o xadrez pode desenvolver varias habilidades para
melhorar o desempenho, principalmente em matematica. A partir disso podemos fazer uma
relacdo com as habilidades desenvolvida pelo jogo de xadrez, com as competéncias especificas

da BNCC referente a matematica. No quadro a seguir apresentamos a relagéo.

Quadro 5: Habilidades desenvolvidas com o xadrez e competéncias especificas da BNCC

Xadrez: Habilidades BNCC: Competéncia Especifica

Desenvolvidas
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Raciocinio
de

Logico;
Espirito investigacao;
de

Pensamento

Abstracao; Espirito
investigacao,

critico; Organizagédo pessoal

Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de
investigacdo e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos

para compreender e atuar no mundo.

de

Pensamento

Espirito
investigacao,

critico; Organizacao pessoal

de

quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais e

Fazer observacbes sistematicas aspectos
culturais, de modo a investigar, organizar, representar e
comunicar informacgdes relevantes, para interpreta-las e
avaliad-las critica e eticamente, produzindo argumentos

convincentes.

. Andlise do contexto
geral; Abstracao;

Criatividade;

Enfrentar situagBes-problema em mdltiplos contextos,

incluindo-se  situacbes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com o aspecto pratico utilitario, expressar suas
respostas e sintetizar conclusBes, utilizando diferentes
registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de
texto escrito na lingua materna e outras linguagens para

descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados)

Melhor
comportamento, Respeito e a
de

convivéncia; tomada

decisoes.

Interagir com seus pares de forma cooperativa,
coletivamente
de

questionamentos e na busca de solucdes para problemas, de

trabalhando no planejamento e

desenvolvimento pesquisas para responder a

modo a identificar aspectos consensuais ou ndo na discussdo
de uma determinada questao, respeitando o modo de pensar
dos colegas e aprendendo com eles.

Anélise do contexto
geral;
Concentracao;

Memorizagéo.

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de
diferentes conceitos e propriedades matematicas, empregando
estratégias e recursos, como observacdo de padrdes,
experimentacOes e diferentes tecnologias, identificando a
necessidade, ou ndo, de uma demonstracdo cada vez mais

formal na validacdo das referidas conjecturas.

Fonte: Cavalcante, 2021.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
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Segundo Gonsalves (2003), o caminho metodolégico refere-se ao caminho escolhido
para atingir o objetivo, devendo também ser descritos os instrumentos e fontes utilizados no
estudo. A pesquisa em questdo tem uma abordagem qualitativa que segundo Bogdan e Biklen
(1994, p. 48). a define como:

... dados recolhidos sdo em forma de palavras ou imagens e nao de nimeros.
Os resultados escritos da investigacdo contém citacfes feitas com base nos
dados para ilustrar e substanciar a apresentacéo. Os dados incluem

transcricdes de entrevistas, notas de campo, fotografias, videos, documentos
pessoais, memorandos e outros registros oficiais. (BOGDAN e BIKLEN, 1994,
p.48)

Com base na pesquisa qualitativa, elaborou-se um minicurso de xadrez, sendo uma forma
de implementac&o de jogo nas escolas, fonte de dados diretos sobre o ambiente natural. Bogdan
e Biklen (1994, p. 47) ressalta que “na pesquisa qualitativa, a fonte direta dos dados é o ambiente
natural, sendo o pesquisador a construgao do instrumento principal”.

Segundo Bogdan e Biklen (1994), os pesquisadores qualitativos tendem a visitar locais
de pesquisa porque estdo preocupados com o contexto e procuram compreender melhor o
comportamento quando observado em ambientes familiares.

Entdo, neste trabalho investigamos um ambiente definido, que é o minicurso de xadrez, e
analisamos o desenvolvimento das competéncias.

A pesquisa foi realizada em uma escola localizada na cidade de Urugui-Pl, na turma do
6° ano do ensino fundamental. A escolha dessa escola foi devido a disponibilidade dos alunos e
da professora de matematica, que concordou em ceder parte de suas aulas para a realizacdo do
minicurso sobre xadrez e matematica. Antes de iniciar o minicurso, a dire¢cdo da escola foi
informada sobre o projeto e como ele seria desenvolvido.

O objetivo do minicurso era investigar se 0 jogo de xadrez poderia auxiliar no
desenvolvimento das competéncias e habilidades matematicas previstas pela BNCC para 0 ensino
fundamental. Foram utilizados alguns pré-jogos de xadrez para ensinar conceitos matematicos
aos alunos. Alem disso, foram aplicados questionarios antes e depois do minicurso para coletar a
opinido dos alunos sobre a contribuicdo do xadrez no processo de ensino-aprendizagem e no
desenvolvimento de suas competéncias. A turma selecionada para participar do minicurso era

composta por 16 alunos.
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5 PRODUCAO E ANALISE DOS DADOS

5.1 Minicurso de xadrez

O minicurso de Xadrez consistiu em analisar a influéncia no desenvolvimento das
competéncias em matematicas que esta prevista na BNCC. O Minicurso teve inicio em abril de
2024, acontecendo nas quartas e quintas-feiras a tarde. Os materiais utilizados foram fornecidos
pelos proprios alunos, sendo que alguns tinham seus préprios tabuleiros complementado com a
da prépria pesquisadora.

No inicio, aplicou-se um questionario para avaliar o conhecimento dos alunos sobre
xadrez e matematica. As aulas do Minicurso abordaram temas como a histéria do xadrez, o
tabuleiro, as pecas e seus movimentos, além de estratégias como Xxeque e Xeque-mate, e
movimentos extraordinarios.

O Minicurso teve a duragéo de sete dias e contou com a participagéo de 16 alunos. Ao final
do minicurso, os alunos responderam a outro questionario (anexo 2). Os dados coletados no
Minicurso serdo discutidos posteriormente como parte da pesquisa em questdo, enriquecendo o
ambiente de analise. Aplicou-se uma atividade para os alunos, entrevistas foram realizadas,
observacOes foram feitas durante o minicurso, além de notas de campo. Tais técnicas serdo

discutidas posteriormente.

5.2 As observacdes

As observacoes se deram durante o minicurso, de forma ndo estruturada que, de acordo
com Lakatos e Marconi (2008, p.194), “consiste em recolher e registrar os fatos da realidade sem
que o pesquisador utilize meios técnicos especiais ou precise fazer perguntas diretas”. Os alunos
foram observados em duplas. Tais observagdes permitiram o confronto de outros dados
produzidos, para verificacdo de predisposicoes.

Como as observagdes foram realizadas em ambiente real, registrou-se os dados a medida
que os atos foram ocorrendo. Durante as observagdes foram utilizados, em alguns momentos,
notas de campo e fotos, permitindo uma otimiza¢do na producdo dos dados. As observacoes
foram elementos presentes também em outros momentos, como nas entrevistas e aplicacdo da

atividade.

5.3 Entrevista
A entrevista foi realizada em forma de questionario com a turma antes e depois do

minicurso sobre xadrez e matematica. Durante a aplicacdo do questionario inicial (apéndice A)
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foi perceptivel que apesar de alguns alunos ja conhecerem o jogo, poucos realmente jogavam. A
maioria dos estudantes ndo sabia a origem do xadrez, nem as regras € movimentacao das pegas.
Em relacdo a matematica, muitos alunos expressaram ter dificuldades em razdo dos conteidos
dificeis.

Apos a realizacdo do minicurso, os alunos responderam ao questionario final (apéndice
B) e constatamos que a maioria dos alunos relatou que o jogo ndo é dificil de aprender e que,
através da pratica, foi possivel perceber melhorias em matemaética e no desenvolvimento
raciocinio. Os alunos também destacaram que a utilizacdo do xadrez na escola pode trazer
beneficios, como melhoria nas notas, desenvolvimento do raciocinio, tomadas de decisdes e
concentragéo.

A experiéncia com o xadrez na sala de aula foi bem recebida pela turma, que demonstrou
melhoria na concentracdo durante as aulas de matematica e uma melhora no raciocinio. E alguns

alunos expressaram interesse de ter aulas de xadrez todos os dias.

5.4 Atividade

A atividade visou identificar e avaliar o desempenho dos alunos sobre o jogo de xadrez e
a matematica com total de cinco questdes.

A primeira questéo foi destinada a observar se os alunos entenderam sobre o tabuleiro,
COMo a posicao correta para se iniciar 0 jogo e a relacdo dos nomes de cada casa do tabuleiro,
esperando dos alunos a realizacdo de tentativas sobre a colocacdo dos nomes fazendo a relacdo
da coluna com a linha, entender sobre localizacdo e movimentacdo: pontos de referéncia, direcdo
e sentido; Paralelismo e perpendicularismo; identificar as coordenadas no tabuleiro; e conhecer a

sequéncia dos numeros naturais; (Figura 3):

1) Cada casa tem um nome:

Escreva o nome de cada casa do tabuleiro abaixo.

7

1
|

al/ubcdefgh

Figura 3: 12 questdo da atividade



21

A segunda questdo visou analisar o processo de raciocinio ldgico através da interpretacao

e a utilizacdo dos valores das pecas, para realizacao das operacdes de adi¢do de nimeros naturais,
como mostra a Figura 4:

) A antmética do xadrez

wvalores das pecas:

=9

E=5

& =3

& =3

£ =1
a)d +X+ 1 =() o) +8+12=()
by & =R+%+() dy+2+E=)

e) E+ 8+ 2% =

Figura 4: 22 questdo da atividade

A terceira e a quarta questao requereu uma analise sobre o0 posicionamento, localizacéo e
compreensdo, promover o desenvolvimento cognitivo por meio do processo de tomada de
decisdo, para escolher dentre varias solucdes, as melhores ou as mais viaveis. Observar se 0 aluno
conhece as coordenadas do tabuleiro, tais como as linhas e as colunas; conhecer 0s movimentos
das pecas (torre e bispo), e ver se consegue identificar a localizag@o das coordenadas no tabuleiro
para chegar no resultado; (Figura 5 e 6):

4) Respeitando o movimento da torre, qual ¢ 0 menor nimero de lances possiveis que
scrio necessarios para gue a torre branca chegue na casa ¢l sem passar por cima dos 5) Respeitando o movimento do bispo, qual € o menor nimero de lances possivels que

pontos pretos indicados? serdo necessirios para que o bispo branco chegue na casa h5 sem passar por cima dos
pontos pretos indicados?
s = |
T - - 4 .
e . B .
5 - sl - -
- . - 4 ‘ -
3 s | *
2 - I
2 - 2
. L € d . ' v il — ——— —
] ] 4 4 L f Fl n
Figura 5: 32 questdo da atividade figura 6: 42 questdo da atividade

A Ultima questdo trouxe a oportunidade de avaliar o raciocinio l6gico e a capacidade de
ordenacdo e classificagdo e o espirito de investigacdo e argumentacao, os alunos realizaram 0s
procedimentos de calculo (mental e escrito) com nimeros naturais (adicédo e subtracdo) a partir

de um problema envolvendo contagem numérica. Nessa questdo necessita que os alunos
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conhegam 0s numeros naturais; as regras do jogo; 0s movimentos das pecas como pode ser visto

na figura 7:

a) Qual jogador possui mails material, o jogador das pegas brancas ou das pretas?
b) Na "ala da dama", quem possul mais material?
€) No “territdrio das brancas”, qual € o pader material das negras nesse espaco?

Figura 7: 62 questdo da atividade

5.5 Notas de campo

Essa técnica foi utilizada no minicurso, pois notas de campo, segundo Bogdan e Biklen
(1994, p. 150), é o “relato que o pesquisador ouve, V€, experiéncia e pensa no decurso da recolha

e reflete sobre os dados de um estudo qualitativo™.

Data: 03/04/2024 Local: Escola/ sala de aula

Logo apds a apresentacdo, foi explicado aos alunos que 0 minicurso seria uma
oportunidade para aprender estratégias matematicas através do xadrez, pois o xadrez envolve
muitos conceitos matematicos como o raciocinio, tomada de deciséo e pensamento critico.

Os alunos curiosos e motivados participaram ativamente, realizaram diversas perguntas
e compartilharam seus conhecimentos prévios sobre o xadrez e a matematica. Foi perceptivel que
alguns alunos apresentassem dificuldades em resolver problemas de matematica, enquanto outros
acham mais faceis.

Ao utilizar o questionério inicial, foi identificado as dificuldades e o desempenho dos
alunos na resolucdo de problemas de matematica. Alguns alunos foram melhores na procura de
solugGes, enquanto outros necessitaram de mais ajuda e orientacéo.

Os alunos demonstraram grande interesse em aprender mais sobre o0 jogo de xadrez e

como ele poderia contribuir para o desenvolvimento de habilidades matematicas.

Data: 04/04/2024 Local: Escola/ sala de aula



23

Foram explanados sobre a origem do xadrez, tabuleiro, pecas e movimentos das pecas.
A maioria dos alunos ja tinham nogGes sobre 0 jogo de Xadrez, principalmente os meninos. A
aula foi expositiva e dialogada através de apresentacdo de slide, os alunos estavam muitos
ansiosos e animados para jogar que ndo estavam querendo aprender, e foi explicado para a turma
que antes de jogar tem que entender sobre o jogo, para depois praticar. No final da aula foi
apresentado um video sobre a origem do xadrez.

Com o auxilio do video sobre a origem do xadrez, os alunos puderam compreender melhor
a evolucéo do jogo ao longo dos séculos e a sua importancia. Isso contribuiu para enriquecer a
experiéncia dos estudantes e despertar ainda mais o interesse pelo xadrez, os alunos sairam mais
familiarizados com o jogo e motivados a continuar aprendendo e aprimorando suas habilidades

no jogo.

Data: 09/04/2024 Local: Escola/ sala de aula

Neste dia foram explorados 0s movimentos das pecas, e trabalhado o pré-jogo chamado
gato e rato que trabalha o movimento dos pedes. Os alunos queriam jogar o xadrez, e novamente
foi explicado que entender os movimentos das pecas € fundamental para se tornar um bom
jogador de xadrez. Durante o pré-jogo, os alunos puderam praticar a movimentacao dos pedes de
forma divertida e dinamica, o que os ajudou a compreender melhor as estratégias do jogo.

Nessa atividade, os alunos perceberam a importancia de dominar 0s movimentos basicos
das pecas antes de se aventurarem em partidas mais complicadas. Foi explicado a importancia do
desenvolvimento de habilidades como paciéncia, analise de possibilidades e planejamento

estratégico, que sdo essenciais para o aprendizado.

Data: 23/04/2024 Local: Escola/ sala de aula

Nesse dia de atividade, foi aplicado uma atividade relacionada ao que foi explicado nas
aulas anteriores, onde observou-se que a maioria dos alunos ndo lembrava de nada do que foi
explicado, mas constatou-se a dedicacdo deles em resolver os problemas propostos, mostrando
que com esforgo e persisténcia é possivel superar as dificuldades e melhorar o desempenho em
matematica. Esse dia de aula serviu como um ponto de reflexdo para os alunos, mostrando a
importancia de sempre revisar e praticar os conceitos aprendidos, além de incentivar a busca pelo
conhecimento e pela superagéo de desafios. Foi um momento de aprendizado e crescimento para
todos.
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Data: 07/05/2024 Local: escola/ sala de aula

Neste dia, os alunos tiveram a oportunidade de aprender sobre os conceitos de xeque,
xeque-mate e afogamento do jogo de xadrez. A aula foi ministrada através de um video, devido
a falta de tabuleiros para todos os estudantes, pois a aula era para ser utilizado o tabuleiro. Mesmo
assim, foi possivel abordar de forma clara e didatica as estratégias e situacdes que envolvem esses

termos no xadrez.

Data: 09/05/2024 Local: escola/ sala de aula

Nesse dia, os alunos estavam muitos empolgados para jogar xadrez. As duplas se
formaram e observou-se o desempenho de cada uma delas verificando os movimentos
corretamente. Alguns alunos enfrentaram dificuldades, especialmente com o movimento do
cavalo, mas todos estavam se saindo bem, demonstrando concentracdo tanto em seu proprio jogo

quanto no jogo do adversario.

Data: 15/05/2024 Local: Escola/ sala de aula

Nesse dia ocorreu o encerramento do minicurso, com a aplicacdo de um questionério para
avaliar a percepcao dos alunos em relagdo ao jogo de xadrez e seu impacto no aprendizado da
disciplina de matematica. Depois de preencherem o questionario, os alunos tiveram a
oportunidade de jogar, no qual foi possivel observar o envolvimento de cada um em comparagéo
com a aula anterior. Alguns alunos demonstraram ndo ter levado o jogo tdo a serio, tratando-o
apenas como uma brincadeira, conforme relataram. Para ajudar no aprendizado, foi distribuido
aos alunos um minilivro (apéndice C) contendo as regras do xadrez para que possam consulta-lo
sempre que surgir alguma ddvida durante o jogo. Portanto, o esperado fosse que essa iniciativa
possa ter contribuido para o enriquecimento do conhecimento dos alunos e estimulado o interesse

pela matematica e pelo xadrez.

6 CONSIDERACOES FINAIS
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A interacdo entre jogos de xadrez e matematica estimulou o interesse dos alunos e
proporcionou um ambiente de aprendizagem colaborativo e estimulante. Foi uma experiéncia
enriquecedora tanto para os alunos como para a autora no qual observou-se o progresso de cada
individuo e como o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta eficaz para o ensino de conceitos
matematicos. A participacdo dos alunos destacou a importancia do uso de estratégias ludicas e
desafiadoras no processo de aprendizagem.

Esta pesquisa contribuiu para que a comunidade académica avalie a influéncia do xadrez
na educacao. Além disso, este estudo fortalece a literatura cientifica existente sobre o uso do jogo
no ensino. O uso do xadrez na sala de aula, caracteriza-se pela sua capacidade de valorizar o
conhecimento prévio dos alunos, permitir que os jogadores tomem as suas proprias decisfes e
fazendo-os se sentir parte integrante do processo de aprendizagem.

O jogo de xadrez proporciona a interacdo e promove a integracdo entre os participantes,
respeitando tanto os individuos como as diferencas culturais. Diante disso, acredita-se que a
introducdo de conceitos matematicos por meio do jogo enriquecera a experiéncia educacional e
tornara cada vez mais facil a compreensdo dos contetdos. Portanto, combinar xadrez com a
matematica provou ser uma estratégia eficaz para tornar a aprendizagem mais envolvente e
significativa para os alunos.

Sobre o problema em nosso estudo, acreditamos que conseguimos respondé-la com éxito.
De fato, discutimos sobre a influéncia do jogo de xadrez no ensino fundamental baseado nas
competéncias definidas pela BNCC para a mateméatica bem como nas competéncias
desenvolvidas por meio do jogo de xadrez.

Acredita-se ter atingido o objetivo geral no que se refere a compreender como o xadrez
influencia no desenvolvimento das competéncias e habilidades especifica da matematica do
ensino fundamental. mostrar como pode contribuir para o desenvolvimento de competéncias e
habilidades especificas da matematica do ensino fundamental. O minicurso visava enriquecer
ainda mais a relacdo da Matematica com o Xadrez, e a relagcdo da Matematica com o aluno.

Quanto aos objetivos especificos, acreditamos que foram atingidos, pois além de
apresentarmos sobre 0 Jogo de Xadrez, destacando seus beneficios e aplicacbes em sala de sala e
destacamos sobre as competéncias especificas para o ensino fundamental de acordo com a BNCC
e sobre o ensino da matematica. Uma técnica importante foi a elaboragdo do minicurso
contemplando as competéncias desejadas.

Este trabalho é fundamental porque oferece aos professores de matematica opgdes para
tornar suas aulas mais envolventes. E importante ressaltar que foram propostas algumas maneiras

de se usar o0 xadrez na sala de aula e acredita-se que existem muitas outras possibilidades que
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poderiam ser exploradas por outros interessados. Portanto, essas praticas se alinham as
competéncias especificas da BNCC demonstrando que o xadrez pode ser uma ferramenta

educacional valiosa para a aprendizagem da matematica.
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APENDICE A - questionario inicial

Questionario sobre xadrez e matematica
Informacdes do aluno:
Sexo: () Masculino () Feminino
Idade:
Questionario

1-Vocé conhece o jogo de xadrez?

( ) Sim ( ) Néo
2- Vocé ja jogou xadrez?

( )Sim ( ) Néo
3-VVocé conhece a origem do Jogo de xadrez?

( )Sim ( ) Nao
4-Vocé conhece quais sédo as regras do jogo de xadrez?

() Sim ( ) Nao () Apenas algumas
5-Vocé conhece as pecas do jogo de xadrez?

( )Sim ( ) Nao () Apenas algumas
6- Vocé tem dificuldade para aprender os conteldos de matematica?
( ) Sim, e muito dificil aprender a disciplina;
( ) Sim, e dificil aprender a disciplina;
( ) Em determinados contetdos;

( ) Néo, ndo tenho dificuldade com matematica.
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7- Caso vocé tenha dificuldade para aprender matematica vocé acha que isso deve-se a que?

() Nunca lembro os conteudos;
() O método de ensino do professor;

() Nao presto atencdo nas aulas de matematica;
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() Todas as alternativas anteriores.

8- Vocé acredita que o0 jogo de xadrez pode lhe ajudar nos conteddos de matematica? Porque?

Problemas

1 - Antdnio e Carlos colecionam figurinhas. Carlo ja colou, em seu &lbum, um nimero de
figurinhas que é multiplo de 3 e as figurinhas que Antdnio ja colou correspondem a um
namero divisivel por 2. Os numeros de figurinhas que Carlo e Ant6nio, respectivamente, ja

colaram podem ser.

2- A baleia-azul é o maior animal que existe no mundo. Seu coracao bate, em média, 9 vezes

por minuto. Quantas vezes, em média, ele bate em 1 hora?
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APENDICE B — questionério final

Questionario sobre xadrez e matematica

Informac6es do aluno:
Sexo: () Masculino () Feminino
Idade:
Questionario

1-Vocé acha que o jogo de xadrez e dificil de aprender?

()Sim ( ) Néo

2-Vocé acredita que a pratica do jogo de xadrez melhora o desenvolvimento em matematica?
()Sim ( ) Nao

3- Vocé acredita que o jogo de xadrez pode desenvolve o raciocinio?

() Sim ( ) Néo

4- Como voceé vé o uso do jogo de xadrez na escola? Assinale apenas uma alternativa.

() Apenas como uma brincadeira () Como uma forma de melhorar a concentragao

() N&o tem importancia metodologica

5- Vocé acredita que com a pratica do jogo de xadrez pode melhorar a sua concentracdo e raciocinio?
()Sim () Néo

6- Como foi a sua experiéncia com o jogo de xadrez em sala de aula. Descreva os itens que ajudaram
na sua aprendizagem e 0s itens que vocé acha que pode ser melhorado.

Situacéo problema

1-Observe a figura da partida a seguir.

a)Quem possui mais material, o jogador das pecas brancas ou das pretas?

b) Na "ala da dama", quem possui mais material?



¢) No “territorio das brancas”, qual é o poder material das negras nesse espago?

APENDICE C - Minilivro
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