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RESUMO

Este estudo investigou a eficicia do xadrez como ferramenta pedagdgica para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e o aprendizado de matematica por alunos do
oitavo ano. A aplicagdo do curso de xadrez com 28 alunos demonstrou uma melhoria
significativa na aptiddo para resolver problemas de analise combinatdria e probabilidade,
além de desenvolver habilidades como resolucdo de problemas, pensamento critico e
tomada de decisdes. Os resultados sugerem que o xadrez pode ser uma ferramenta valiosa
para o ensino de matematica e o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Palavras-chave: Xadrez, Aprendizado de Matematica, Habilidades Cognitivas, Resolucao
de Problemas, Pensamento Critico.

ABSTRACT

This study investigated the effectiveness of chess as a pedagogical tool for developing
cognitive skills and math learning in eighth-grade students. The application of the chess
course with 28 students demonstrated a significant improvement in problem-solving skills
for combinatory analysis and probability, as well as developing skills such as problem-
solving, critical thinking, and decision-making. The results suggest that chess can be a
valuable tool for teaching mathematics and developing cognitive skills.

Keywords: Chess, Math Learning, Cognitive Skills, Problem-Solving, Critical Thinking.
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1 INTRODUCAO

No cenério educacional contemporaneo, os professores enfrentam o desafio
constante de tornar o ensino da matematica mais atrativo e acessivel para os alunos. Muitas
vezes considerada uma disciplina enfadonha e exaustiva, a matematica requer abordagens
inovadoras que possam motivar e engajar os estudantes. E nesse contexto que a busca por

ferramentas pedagodgicas eficazes se torna essencial.
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O xadrez, amplamente reconhecido como uma ferramenta pedagogica valiosa,
apresenta uma série de beneficios que podem transformar a maneira como a matematica ¢
ensinada. Como afirma Santos (2013, p. 25), "a pratica do xadrez exercita o raciocinio
logico, a estratégia e a organiza¢do de dados, habilidades fundamentais para o processo de
aprendizagem". Devido a essas caracteristicas, muitos educadores utilizam o xadrez
em diversas etapas escolares para promover o pensamento critico e a resolucdo de
problemas, elementos cruciais no contexto educacional moderno.

Em busca de ferramentas pedagogicas eficazes, educadores tém recorrido ao
xadrez como um recurso valioso para desenvolver competéncias essenciais aos alunos. O
ensino da matematica, muitas vezes considerado enfadonho e exaustivo, pode se beneficiar
do xadrez como um alivio pedagdgico que exercita o raciocinio dos alunos. Como afirma
Becker (1978, p. 25), "como jogo, o xadrez € esporte intelectual e desafio criador. Como
ciéncia, € estratégia e estudo. Como arte, ¢ harmonia e beleza". Essa visdo multifacetadado
xadrez ajuda a entender por que ele € tao eficaz em ambientes educacionais.

Santos (2013, p. 30) afirma que o xadrez apresenta varias possibilidades de
desenvolvimento da aprendizagem e aplicacdes no ensino, sendo um suporte pedagdgico
valioso na Educagdo Matematica. No entanto, ¢ importante que os educadores mantenham
a naturezaludica dojogo para aproveitar ao maximo suas potencialidades sem comprometer
seu carater divertido. Goulart (2006, p. 15) reforca essa ideia ao afirmar que o xadrez, desde
seu aprendizado, traz beneficios inerentes as atividades ludicas, além de promover
exercicios cognitivos como estratégia, concentragdo e raciocinio logico.

Durante uma partida, o jogador deve preparar o movimento de suas pecas, imaginar
as respostas possiveis do adversario e reagir prontamente, exercitando a reversibilidade e a
autonomia nas decisdes (Goulart, 2006, p. 45). A pratica do xadrez segue estratégias
semelhantes as usadas na resolugdo de problemas matematicos, como destaca Pinto (2009,
p. 50), ao afirmar que o jogo visa a elaboracdo de processos de analise de possibilidades e
tomada de decisdo, habilidades essenciais tanto no ambito escolar quanto no contexto
social.

Sartori (2014, p. 22) aponta que o xadrez pode abordar diversos contetdos
matematicos, como aritmética, algebra e geometria. A aritmética ¢ aplicada ao comparar o
valor das pegas e controlar as casas; a algebra, ao calcular o desempenho dos jogadores; e a
geometria, ao utilizar o tabuleiro como um plano cartesiano. Além disso, o xadrez envolve
analise combinatoria, calculo deprobabilidades, estatistica, informatica e teoria dosjogos de

estratégia, ampliando ainda mais seu potencial educativo.



Segundoa visdo de muitos educadores, a integragdo doxadrez no curriculo escolar
pode transformar a percep¢ao dos alunos sobre a matematica, tornando-a mais acessivel e
interessante. Para que essa integracdo ocorra de forma formal e efetiva, ¢ possivel
implementar programas especificos que incluam aulas de xadrez como parte do cronograma
regular de matematica, bem como organizar torneios e clubes de xadrez que incentivem a
pratica e o interesse continuo dos alunos. De acordo com Santos (2013, p. 32), "a inclusdo
do xadrez no curriculo escolar proporciona um ambiente mais dinamico e interativo para o
aprendizado damatematica, estimulando o pensamento critico e a resolucdo deproblemas".
Ao fazer isso, os estudantes ndo s6 desenvolvem habilidades estratégicas e logicas, mas
também passam a enxergar a matematica como uma disciplina dindmica e atrativa.

Além disso, a pratica do xadrez pode contribuir para a melhoria do desempenho
académico dos alunos em outras disciplinas, uma vez que as habilidades desenvolvidas no
jogo, como a concentracdo e a resolucdo de problemas, sdo transferiveis para diferentes
areas do conhecimento. Estudos témmostrado que alunos que praticam xadrez regularmente
tendem a apresentar melhor desempenho escolar e maior capacidade de concentracdo
(Ferreira, 2015, p. 44).

A pratica regular do xadrez também desenvolve a paciéncia e a resiliéncia dos
alunos, habilidades essenciais em um mundo permeado por tecnologia e imediatismo. Ao
enfrentar desafios no tabuleiro, os alunos aprendem a lidar com derrotas € a manter um
ambiente cordial, o que ¢ fundamental para o desenvolvimento emocional e social
(Antunes, 2021, p. 29).

Como destaca Santos (2013, p. 40), "o xadrez apresenta varias possibilidades de
desenvolvimento da aprendizagem e aplicagdes no ensino, sendo um suporte pedagogico
valioso na Educacdo Matematica". A pratica do xadrez também desenvolve habilidades
cognitivas, como raciocinio logico, resolugdo de problemas e tomadade decisoes, essenciais
para a aprendizagem da analise combinatoria e probabilidade.

O xadrezpode ser particularmente eficaz no ensino de problemas matematicos com
raciocinio logico. Ao planejar e executar movimentos no tabuleiro, os alunos praticam a
analise de variaveis e a previsao de resultados, habilidades cruciais para a resolugdo d e
problemas matematicos. Segundo Melo (2020, p. 18), o xadrez ajuda os alunos a
desenvolverem uma abordagem sistematica para a resolugdo de problemas, incentivando-
os a considerar multiplas solugdes e a escolher a mais eficiente.

Neste estudo, analisou-se o desenvolvimento doraciocinio légico e aprendizagem

deandlise combinatoéria e probabilidade dosalunos da turma do 8° ano B da escola Teotonio



Ferreira Brandao de Cocal dos Alves - PI durante um curso intensivo de xadrez ministrado
ao longo de um més, observando e analisando os resultados obtidos. Essa anélise permitiu
verificar como o xadrez pode ser uma ferramenta eficaz no ensino da matematica,
promovendo um aprendizado mais dinamico e envolvente.

Portanto, a inclusdo do xadrez no ambiente escolar sugere o melhor desempenho
no ensino da matematica e o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para
enfrentar desafios académicos e pessoais com maior confianca e habilidade. Neste contexto,
o presente artigo explora o potencial do xadrez como ferramenta para o ensino de analise
combinatoria, probabilidade e raciocinio ldgico, destacando como o jogo pode estimular o
pensamento critico € atomada de decisdes, contribuindo para a formacao de individuos mais

preparados para a vida em sociedade.

2 REFERENCIAL TEORICO

O xadrez, amplamente reconhecido como uma ferramenta pedagogica valiosa,
apresenta uma série de beneficios que podem transformar a maneira como a matematica ¢
ensinada. Segundo Santos (2013, p. 25), "a pratica do xadrez exercita o raciocinio 16gico, a
estratégia e a organizacdo de dados, habilidades fundamentais para o processo de
aprendizagem". Devido a essas caracteristicas, muitos educadores utilizam o xadrez em
diversas etapas escolares para promover o pensamento critico e a resolucdo de problemas,
elementos cruciais no contexto educacional moderno.

A prética doxadrez é valorizada pelos educadores por sua capacidade dedesenvolver

competéncias essenciais nos alunos. Segundo Becker (1978, p. 25), "como jogo, o xadrez ¢
esporte intelectual e desafio criador. Como ciéncia, € estratégia e estudo. Como arte, ¢
harmonia e beleza". Essa visdo multifacetada do xadrez ajuda a entender por que ele ¢ tdo
eficaz em ambientes educacionais.

Embora seja reconhecido por seus beneficios, o xadrez ainda ndo ¢ amplamente
utilizado nas escolas como ferramenta de aprendizagem no ensino da matematica. Santos
(2013, p. 28) destaca que o xadrez apresenta varias possibilidades de desenvolvimento da
aprendizagem e aplicacdes no ensino, sendo um suporte pedagdgico valioso na Educagdo
Matematica. No entanto, ¢ importante que os educadores mantenham a natureza ludica do
jogo para aproveitar ao maximo suas potencialidades sem comprometer seu carater

divertido. Goulart (2006, p. 30) reforca essa ideia ao afirmar que o xadrez, desde seu



aprendizado, traz beneficios inerentes as atividades ludicas, além de promover exercicios
cognitivos como estratégia, concentragao e raciocinio logico.

Durante uma partida, o jogador deve preparar o movimento de suas pecas, imaginar
as respostas possiveis do adversario e reagir prontamente, exercitando a reversibilidade e a
autonomia nas decisdes (Goulart, 2006, p. 45). A pratica do xadrez segue estratégias
semelhantes as usadas na resolu¢do de problemas matematicos, como destaca Pinto (2009,
p.50), ao afirmar que o jogo visa a elaboragdo de processos de analise de possibilidades e
tomada de decisdo, habilidades essenciais tanto no ambito escolar quanto no contexto
social.

Sartori (2014, p. 22) aponta que o xadrez pode abordar diversos conteudos
matematicos, como aritmética, algebra e geometria. A aritmética ¢ aplicada ao comparar o
valor das pegas e controlar as casas; a algebra, ao calcular o desempenho dos jogadores; e a
geometria, ao utilizar o tabuleiro como um plano cartesiano. Além disso, o xadrez envolve
analise combinatoria, calculo deprobabilidades, estatistica, informatica e teoria dos jogos de
estratégia, ampliando ainda mais seu potencial educativo.

A integragdo do xadrez no curriculo escolar pode transformar a percep¢ao dos
alunos sobre a matemadtica, tornando-a mais acessivel e interessante. Para que essa
integracdo ocorra de forma formal e efetiva, € possivel implementar programas especificos
que incluam aulas de xadrez como parte do cronograma regular de matematica, bem como
organizar torneios e clubes de xadrez que incentivem a pratica e o interesse continuo dos
alunos. De acordo com Santos (2013, p. 32), "a inclusdo do xadrez no curriculo escolar
proporciona um ambiente mais dinamico e interativo para o aprendizado da matematica,
estimulando o pensamento critico e a resolugdo de problemas". Ao fazer isso, os estudantes
ndo s6 desenvolvem habilidades estratégicas e logicas, mas também passam a enxergar a
matematica como uma disciplina dindmica e atrativa.

Apesar de seus beneficios, a auséncia douso doxadrezcomo ferramenta no ensino da

matematica pode ser atribuida a formagdo dos docentes. Muitos professores podem nao ter
recebido treinamento adequado para integrar o xadrez em suas praticas pedagogicas, o que
dificulta a implementagdo dessa ferramenta. Segundo Ferreira (2015, p. 38), "a falta de
formacao especifica dos docentes em relacdo ao uso do xadrez no ensino da matematica
impede a exploragdo de todo o potencial educativo do jogo".

Além disso, a pratica do xadrez pode contribuir para a melhoria do desempenho

académico dos alunos em outras disciplinas, uma vez que as habilidades desenvolvidas no



jogo, como a concentragdo e a resolu¢do de problemas, sdo transferiveis para diferentes
areas do conhecimento. Estudos témmostrado que alunos que praticam xadrez regularmente
tendem a apresentar melhor desempenho escolar ¢ maior capacidade de concentragdo
(Ferreira, 2015, p. 44).

A pratica regular do xadrez também desenvolve a paciéncia e a resiliéncia dos
alunos, habilidades essenciais em um mundo permeado por tecnologia e imediatismo. Ao
enfrentar desafios no tabuleiro, os alunos aprendem a lidar com derrotas € a manter um
ambiente cordial, o que ¢ fundamental para o desenvolvimento emocional e social
(Antunes, 2021, p. 29).

Como destaca Santos (2013, p. 40), "o xadrez apresenta varias possibilidades de
desenvolvimento da aprendizagem e aplicagdes no ensino, sendo um suporte pedagogico
valioso na Educacdo Matematica". A pratica do xadrez também desenvolve habilidades
cognitivas, como raciocinio logico, resolu¢do de problemas e tomadade decisdes, essenciais
para a aprendizagem da andlise combinatoria e probabilidade.

O xadrezpode ser particularmente eficaz no ensino de problemas matematicos com
raciocinio logico. O ato de planejar e executar movimentos no tabuleiro envolve a analise
devaridveis e a previsao de possiveis resultados, o que desenvolve habilidades cruciais para
a resolucdo deproblemas matematicos. Ao antecipar as agdes do adversario e considerar
diversas estratégias, os alunos aprendem a avaliar diferentes cenarios e a tomar decisoes
com base em logica e evidéncias. Segundo Melo (2020, p. 18), o xadrez ajuda os alunos a
desenvolverem uma abordagem sistematica para a resolu¢do de problemas, incentivando-
os a considerar multiplas solugdes e a escolher a mais eficiente, pratica que ¢ diretamente
aplicavel ao contexto da matematica.

Neste estudo, a expectativa € que o desenvolvimento do raciocinio logico ¢ a
aprendizagem de andlise combinatoria e probabilidade dos alunos da turma 8° ano B da
escola Teotonio Ferreira Brandao de Cocal dos Alves - Pl melhorem ao longo deum curso
intensivo de xadrez ministrado ao longo de um més. Observando e analisando os resultados
obtidos, espera-se verificar como o xadrez pode ser uma ferramenta eficaz no ensino da
matematica, promovendo um aprendizado mais dindmico e envolvente.

Portanto, a inclusdo do xadrez no ambiente escolar ndo s6 enriquece o ensino da
matematica, mas também promove o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os
para enfrentar desafios académicos e pessoais com maior confianca e habilidade. Neste
contexto, o presente artigo explora o potencial do xadrez como ferramenta para o ensino de

analise combinatoria, probabilidade e raciocinio 16gico, destacando como o jogo pode



estimular o pensamento critico e a tomada de decisdes, contribuindo para a formagao de

individuos mais preparados para a vida em sociedade.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada com os alunos do 8° ano B da Escola Teotonio Ferreira
Brandao, localizada em Cocal dos Alves, Piaui. A turma era composta por 30 alunos, com
idadesentre 13 e 14 anos. Inicialmente, foirealizada uma reunido com a equipe pedagogica
da escola para apresentar o projeto e alinhar os objetivos e a metodologia. Com a
colaboragdo da escola, foram adquiridos tabuleiros de xadrez, pegas, materiais impressos
com regras e estratégias dojogo, além derecursos digitais como aplicativos de xadrez. Esses
materiais foram essenciais para a implementacdo do projeto e para garantir que todos os
alunos tivessem acesso aos recursos Necessarios.

O projeto comecou com aulas introdutdrias sobre as regras bésicas do xadrez,
movimentos das pecas e estratégias iniciais, seguidas de demonstragcdes praticas no
tabuleiro, onde os alunos puderam visualizar e compreender asregras e estratégias. Apds essa
introdugdo, os alunos foram submetidos a uma avaliacdo diagnostica com 5 problemas, 2
de raciocinio 16gico e 3 de analise combinatodria, algumas delas envolvendo o tabuleiro de
xadrez, suas pecas € movimentos, a fim de conhecer o nivel de aptidao daturma na resolug¢ao
deste tipo de problema. Mediante os resultados, no decorrer do projeto, trabalhamos
questdes relacionadas aos temas cobrados na avaliagdo diagnostica, focando no
desenvolvimento das habilidades necessarias para resolver esses problemas.

Para consolidar o aprendizado, foram organizadas partidas de xadrez em duplas,
permitindo que os alunos praticassem as regras e estratégias aprendidas. Além disso,
realizamos torneios internos para promover a competitividade saudavel e a aplicacao pratica
dos conhecimentos adquiridos. Durante todo o processo, foi feita uma avaliagao continua,
observando e registrando a participacao dosalunos nas atividades, sua capacidade de aplicar
as regras do jogo e desenvolver estratégias.

O projeto teve duragdo de cinco semanas, com a primeira semana destinada a
preparagdo e as quatro semanas seguintes divididas em oito encontros, dois por semana. O
cronograma foi detalhado da seguinte forma: na primeira semana, a preparagdo envolveu a
organizagdo de materiais didaticos, selecdo de contetidos especificos de xadrez e

matematica, e planejamento das atividades a serem realizadas durante os encontros. Foi



realizada uma reunido inicial com os alunos para apresentar o projeto, explicar os objetivos
e a importancia da participa¢do no estudo.

Nas quatro semanas seguintes, as atividades foram divididas da seguinte maneira:
na segunda semana, foram realizadas aulas introdutdrias sobre as regras basicas do xadrez,
movimentos das pegas e estratégias iniciais, além de conceitos basicos de matematica
relacionados ao xadrez, como aritmética e geometria. Na terceira semana, o foco foi a
apresentacdo de estratégias basicas de xadrez e a aplicacdo de conceitos matematicos, como
analise combinatoria e probabilidade. Na quarta semana, o objetivo foi desenvolver
habilidades cognitivas, como raciocinio logico e resolucdo de problemas, por meio de
partidas de xadrez guiadas. Na quinta semana, foram realizadas avaliagdes e reflexdes sobre
o aprendizado, com partidas de xadrez entre os alunos e discussdo sobre os beneficios do
xadrez no ensino da matematica.

No ultimo encontro, foi realizada a aplicagdo de uma avaliagdo final com 8
questdes, 3 de raciocinio légico e 5 de andlise combinatéria, semelhante a primeira
avaliacdo. Isso possibilitou a comparacdo do desempenho dos alunos em problemas
matematicos antes e depois da implementagdo do projeto para medir a eficacia do xadrez na
aprendizagem. Esses dados coletados foram compilados e analisados para a produ¢ao deste
artigo, com a apresentacdo dos resultados e conclusdes da pesquisa.

Os recursos necessarios para a pesquisa incluiram tabuleiros de xadrez, pecas,
materiais impressos com regras e estratégias, aplicativos de xadrez, uma sala de aula
adequada para as atividades praticas e computadores ou tablets com acesso a aplicativos de
xadrez para complementar o aprendizado.

O cronograma da pesquisa foi dividido em cinco semanas, comeg¢ando com o
planejamento e preparagdo, seguido pela introdu¢do ao xadrez, aplicacdo de problemas
matematicos e de raciocinio légico, atividades praticas e competitivas, avaliagdo e andlise

de dados, e finalizando com a redagao deste artigo e apresentacao dos resultados.

4 RESULTADOS E DISCUSAO.

A aplicagdo do curso de xadrez com 28 alunos da turma de 8° ano da Escola
Teotonio Ferreira Branddo em Cocal dos Alves mostrou resultados significativos. Ao inicio
do curso, apenas dois dos 28 alunos sabiam as regras basicas de xadrez, € apenas um deles

era capaz de jogar o jogo com clareza. Na avaliagdo diagnoéstica, apenas 36% dos alunos
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10 alunos) obtiveram uma média de 6 pontos ou mais, demonstrando uma dificuldade inicial
em resolver problemas de andlise combinatdria e probabilidade. Além disso, 4 alunos
zeraram a prova, € 80% dos alunos que obtiveram notas acima de 6 pontos na avaliacdo
diagnostica resolveram todas as questdes de raciocinio légico. Isso indica que, antes da
aplicagdo do curso de xadrez, os alunos que demonstravam uma boa habilidade em
problemas de raciocinio 16gico ndo tinham a mesma aptidao para resolver problemas de
analise combinatoria.

No decorrer do curso, além das praticas de xadrez realizadas, também foram feitas
listas de exercicios com problemas de andlise combinatoria, probabilidade e raciocinio
logico. Observou-se que os alunos que gradativamente aprendiam as regras e estratégias
do xadrez também apresentavam uma melhora na aptiddo para resolver problemas. A
realizagdo de partidas aleatérias entre os alunos gerou um clima de competigao saudavel,
que auxiliou na melhoria da aprendizagem. Os alunos desenvolveram um instinto
competitivo, que os motivou a se dedicar mais ao curso € a aprender novas estratégias para
vencer os empates promovidos dentro do clube de xadrez.

Durante os encontros, foram feitas diversas observacdes qualitativas. Inicialmente,
os alunos apresentavam dificuldades em compreender e aplicar as regras basicas do xadrez,
mas a medida que avangavam nas aulas, foipossivel notar uma evolugao significativa. Os
alunos que mostravam mais interesse e dedica¢do ao aprendizado do xadrez também
demonstraram melhor desempenho na resolugdo dos problemas propostos. Além disso, a
interacdo entre os alunos durante as partidas de xadrez foi crucial para o desenvolvimento
de habilidades sociais, como cooperacao, respeito as regras e empatia. Os alunos mais
avancados ajudavam os colegas, criando um ambiente colaborativo e de apoio mutuo. Essa
dindmica positiva contribuiu para o engajamento dos alunos e para a consolidagdo do
aprendizado.

Ao longo do curso, também se percebeu uma melhora significativa na
concentracao dos alunos, visto que para se jogar xadrez perfeitamente € necessario elevar o
nivel de concentracdo. Essa concentracdo foi replicada na resolugdo de problemas
matematicos, refletindo-se em um desempenho melhorado. Além disso, observou-se um
aumento significativo do interesse dos alunos em problemas que envolviam xadrez. A
expectativa de que resolver problemas relacionados ao xadrez aumentaria sua habilidade no
jogo motivou os alunos a se dedicarem mais ao curso, visando obter melhores resultados
em jogos contra os colegas e posteriormente.

Um exemplo pratico da eficacia do curso ¢ a resolucdo do “problema das oito
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rainhas”. Na avaliagdo diagnoéstica, a maioria dos alunos teve dificuldade em formular
estratégias eficazes para resolver o problema, demonstrando pouca habilidade em analisar
multiplas varidveis e prever resultados. Apenas 36% dos alunos conseguiram resolver o
problema de maneira parcial. Apds o curso, na avaliagdo final, os mesmos alunos foram
submetidos ao problema das oito rainhas novamente. Desta vez, 82% dos alunos
conseguiram resolver o problema completamente, utilizando estratégias mais elaboradas e
eficientes aprendidas durante o curso. Isso demonstra uma evolugdo significativa nas
habilidades de raciocinio 16gico e andlise combinatoria.

Dividindo os dados em categorias, podemos identificar quais habilidades ou
contetidos foram mais facilmente apreendidos por meio do xadrez e quais nao foram. As
habilidades de raciocinio légico e concentragdo foram facilmente apreendidas, pois a
maioria dos alunos demonstrou uma boa habilidade em resolver questdes de raciocinio
logico e manter a concentragdo durante o jogo e na resolu¢do deproblemas matematicos. A
habilidade de tomada de decisdoes também melhorou, pois os alunos aprenderam a avaliar
diferentes cendrios e a tomar decisdes com base em logica e evidéncias. Por outro lado, a
analise combinatoéria foia area em que os alunos apresentaram mais dificuldades, indicando
que essa habilidade requer mais pratica e reforgo.

Ao final do curso, todos os 28 alunos compreenderam perfeitamente o jogo € eram
capazes de joga-lo. Além disso, a avaliagdo final mostrou um aumento significativo nas
respostas corretas, com 82% dos alunos (23 alunos) obtendo umamédia de 6 pontos ou mais,
demonstrando uma melhoria substancial em relagdo a avaliacdo diagnostica. Nenhum aluno
errou todas as questoes na avalia¢ao final, e dos 23 alunos que obtiveram média acima de 6
pontos, quatro obtiveram nota 10, acertando todas as questdes deraciocinio logico e analise
combinatoria. Dez alunos erraram questdes apenas de andlise combinatoria, e oito alunos
erraram questdes de ambos os conteudos cobrados na prova. Esses resultados estdo
alinhados com os estudos de Santos (2015, p. 33), que afirma que "a pratica do xadrez
contribui para o desenvolvimento do raciocinio lo6gico, da concentracdo e da tomada de
decisdes, habilidades essenciais para o aprendizado matematico". A comparagdo entre as
avaliagdes diagnostica e final revela um desenvolvimento significativo nas habilidades de
analise combinatoria, com os alunos se mostrando mais aptos a resolver problemas dessa
natureza ap6s o curso de xadrez.

A competicdo saudavel gerada pelas partidas de xadrez entre os alunos foi um fator
importante para a melhoria daaprendizagem, o que esta de acordo com o estudo de Johnson

e Johnson (2009, p. 47), que afirma que "a competicdo pode ser um motivador poderoso
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para o aprendizado, desde que seja feita de forma saudavel e construtiva". Além disso, a
utilizagdo do xadrez como ferramenta pedagogica pode contribuir para a melhoria da
aptidao para resolver problemas de analise combinatoria e probabilidade, o que esta de
acordo com o estudo de Scholz (2017, p. 50), que afirma que "o xadrez pode ser utilizado
para ensinar conceitos matematicos, como a analise combinatdéria e a probabilidade, de
forma ludica e interativa".

A melhoria significativa na aptidao dos alunos para resolver problemas de analise
combinatoria e probabilidade também esta de acordo com o estudo de Hmelo-Silver (2004,
p.- 29), que afirma que "a resolugdo de problemas ¢ uma habilidade fundamental para o
aprendizado matematico". Além disso, o estudo de Bransford et al. (2000, p. 20) também
destacaa importancia daresolu¢do deproblemas para o aprendizado matematico, afirmando
que "a resolugdo de problemas ¢ uma forma de aprender que envolve a aplicacdo de
conceitos e habilidades para resolver problemas reais".

Em resumo, o curso de xadrez aplicado com os alunos do oitavo ano B da Escola
Teotonio Ferreira Branddo em Cocal dos Alves foiuma experiéncia exitosa, que demonstrou
a eficacia do xadrez como ferramenta pedagodgica para o desenvolvimento do raciocinio
l6gico e da resolugdo de problemas em matematica. Os resultados obtidos mostram uma
melhoria significativa na aptiddao dos alunos para resolver problemas de analise
combinatoéria e probabilidade, e demonstram a viabilidade do curso como uma ferramenta

para melhorar o aprendizado matematico.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A aplicagdo do curso de xadrez como ferramenta pedagdgica foi uma experi€éncia
extremamente positiva, que demonstrou a eficacia do xadrez em desenvolver habilidades
cognitivas, como resolucdo de problemas, analise critica e tomada de decisdes. A melhoria
significativa na aptiddo dos alunos para resolver problemas de andlise combinatdria e
probabilidade foi um resultado gratificante, que validou a escolha do xadrez como
ferramenta pedagdgica.

Essa experiéncia foi enriquecedora, pois permitiu observar a evolu¢ao dos alunos
em relacdo aresolucdo deproblemas e ao desenvolvimento dehabilidades cognitivas. Além
disso, a aplicacdo do curso de xadrez demonstrou ser uma forma eficaz de promover o

aprendizado matematico de forma ludica e interativa.
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Em resumo, a aplicacdo do curso de xadrez foi uma experiéncia exitosa, que
demonstrou a viabilidade e eficacia do xadrez como ferramenta pedagogica para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e o aprendizado matematico. Portanto, ¢
recomendavel que o curso de xadrez seja incluido no curriculo escolar como uma

ferramenta para melhorar o aprendizado matematico e desenvolver habilidades cognitivas.
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APENDICE A

CLUBE IDE XADREZ. TIESTE |
U. E. IBOTONIO fIERREJRA BRANIDAO

Pmfe. or: !Fabio Vierra d.e Brito

I. AfiJ;1ura 1:nnstra 11l planific-.ai; o das fuces de um rubo,

A B

Qual€ a faceopostaa face "

2. Dequanias l:natteira: diferenres 6 amigiO! pod'em ffltar em um banco,pam tirar m:na
furn,'?

3. Umtabuleiro de ad:re:z € 8x8 o[to linll11.i! eoitn oolunas). De,quantos modo. pode1:rms
elecionar duas.casas d. se tabuleiro que tettham um lado oomum?

4. 0xadrez € jogado por duas peess>mias. Um jogador joga com as pes::a.s brall as;, o
ou,tro, ClIlIIUas pretas. Nel>tee jogo, vamos I Itilizar sbol1lelIte a'irorl--e, uma das
pes=:a.s do =dxez.

Ela pode mover-sie para qualqueer c:a.sa ad,1oll.go ,da coluna ou hub.a que oc:upa. para

fiente qu para_tras_cimforme indi _ado ncor £i Eiraa segui.te,

o B oD E F G H

0 jogo oorulste emchegar aum d.etenniml.d\o pontn . mpais:arpo dl:na d.ospontos
pret01 ja fndlicados.

S. colocar oho rainhlii! num tabuleiro d.e xadre.zde 8x8, d.e forma quenenh-umadeJa.
ataque outra



1.

APENDICE B

Clube de xadrez. Lista 2

Um tecnico de um time de voleibol possui a suadisposii;ao 15 jogadores que
podem jogar em qualquer posi9ao. De quantas manei.ras ele podera escalar seu
time de 6 jogadores?

Um campeonato de xadrez de 7 rodadas, com 4 jogos por rodada, tern 8
participantes, cujas ponnia9oes por jogo si'io as usuais: um ponto por vitoria,
meio ponto por empate e nen.hum ponto por den-ota. Cada par de jogadores
se enfrenta exatamente urna vez.

a) Ao termino da terceira rodada, e possivel que todos os jogadores
tenham pontl.ia9oe di tiJ1ta -?

b) Se no final do campeonato todo o jogadore tern pontuaoes distintas
qua! o menor numero possivel de pontos obtidos pelo primeiro colocado?

Nurn tabuleiro quadrado 4 x 4, deseja-se levar uma pe9a que esta no
quadrado superior esquerdo ate o quadrado inferior direito.

A pe<;a pode ser movimentada de um quadrado para um out:ro quach-ado
vizinho de tres modos:

(I) descendo na vertical;

(2) descendo nadiagonal a direita;

(3) afastal 1do para o quadrado A direita.

De quantos modos pode-se realizar o deslocamento da pe9a?

4. De quantos modos podemos colocar § ton-es iguais em um tabulei.ro 8 x 8, de

modo que niio haja duas tolTes iguais em iwi tabuleiro 8 x 8 name ma linha ou

na mesma coluna?
E sea tones fos em diferentes?

5.No jogo de xadrez, a Defesa Francesa ocolTe quando o jogador das pe<;a

pretas responde ao lance inicial 1. e4 das brancas (avan90 do peao em frente do
rei branco duas casas) com o lance I... e6(avam;:o do peaoem freute do rei
preto uma casa). Por meio de consultas a bancos de dados e possivel saber que
umjogador aleat6rio
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6.

tern uma probabilidade proxirna a 1/81/8 deempregar a Defesa Francesa contra
o lance inicial 1. e4 das brancas.

Defesa Francesa.

Se um jogador sempre inicia suas prutidas com 1. e4 qual € a probabilidade de ele
enfrentar a Defesa Francesa pelo meno uma vez no préxi.mo 55 jogo , assumindo-
e que seus oponentes se compoltem de folma independente?

(IME- Adaptado) Em um jogo, quatro cidades, AA, BB, CC e DD, sao conectadas
por estradas confonne mostra a figura abaixo.
4

S '-Az:em

v

Quantos percursos diferentes comer,;am ¢ terminam na cidade AA, e possuem
exatamente SOkm?
7. De quantas maneiras podemos dispor 4 bispos pretos em um tabuleiro de xadrez

sem que se ataquem?

8. Qua! € o niunero maximo de pioes que podemos colocru-em um tabuleiro de
xadrez sem que nem um deles ataque outro?
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APENDICE C

PrnjBto xadrez AIlJIA 1

DATA DURA O DI5SCIPLINA/AREA
14/:U 50mim MATEMATICA

1. Conteiido:
«- Regras do jogo e estJrategias Iniciais_

2. 0 Lljetivos Inisuu tionais:
«- EintJender-o Obje tivo, as regras e as estrate;gias baiSicas dlo jogtl,de :,;adrez_

3.. Desemrollvimento do Conte udo::

. AtiYidade 1111icial:
fa lar um pouoo iSobre a histJori:ado jo go, explic:ar as regras, os movimentOiSe a funi;ao de c:ada pe a

-~ Desenv,olyimento:
Apre:sentar ao,s aluno:s o tab uleirn die :>:adre z,suadime ao e fun ao_
Apre:sentar a,s pe s do jo go, a forma de movime nta ao die cadape e :seus re:speotivil,svalores.
0 valdrde cada pe 91 esta relaciCinadlo a:suafor anojo.go_
Apre:sentar a[Po<Siej:ao de cada pe ,;;ano tabule.-o.
Mostrar al,gumas jogada:s de abertura.
Demontrar como se c:hega a um :,:eq ue-matJee apre:sentar al.gum; xeque-natescl!a,ss ioos

. AtiYidade li"ratica: inici:ar a pratJidas de al,gumas p<artidas entre a,s aluno<S_

111, Avaliilil;a0,:
«- Avalia o qualitativa feita apartir dla anali:se da partigpa :;h:ida turma e na dlese nvo ltura na pratica dos

jogos.

L. Referencias Bil:fliograficas:

6. Reou rso!; ultilirad.o.s:
. Datas'how, quaclro, pincel e tabuleirns de xadlre2




APENDICE D

PrnjBto xadrez AIlJIA 2

DATA DURA O DISCIPLINA/AREA
11/:U 50mim MATEMATICA

i _Lo.unm
- A,..alia o Diagn&.ti:ca

2. 0 lljetivos Inisuu tionais:
. A,..aliaro nivel de aioo:idao dos all.mos em problemaiSde raciodnio liigicoe analise comb.iaroria.

3..  Desemrollvimento do Conte'udo::
+- AtiYidade I111icial: E plica ao wbre .amportancia da aYalia ao diagnfutica.

+- De-senoolYi ento: Aplica o de11ma avalia ao com 5. problemaiS de raciod111io 16 gico ea nalisieoombinatoria
(A,pendice Ij.

+- AtiYidade li"ratica: Re-solu,i:ao indiYid11al dos problemas.

1. Avaliilil;a0O,:
. Corre,i:;fo e analise do.s resultado.spara planejar.as prchimas.aullas.

5. Referéncias Bibliograficas:

6. Reou rsol; 11ltilirad.o.s:
Papeel piilra raiScun ho, caneta, lapis e borracha.




APENDICE E

PrnjBto xadrez AIlJIA 3

DATA DURA O DISCIPLINA/.AREA
14/:U 50mim MATEMATICA

1. Conteiiclo:

CorTe,9 D cllaavalial;Jfo cliagno<Stica; Esuategias inici:ais de abe rtura no xadrez; Jogacllas clas:sicas.

2. 0 lljetivos Inisuu tionais:

«- Realizar acorre..ao da a™ali:a ao diagnostica.
-+ All)re:sentar as e:suategi:a<Sde abertura do jogo e os erro:s mais frequentes, as:sim como alguma:s jo gada:s

clas:sicas.

3. Desemrollvimento do Conteudo::

+- Revislfo do movimento das pe as einterpreta ao do movimento de caclla pe i;,aguanto, d s,u.afun ao de
ataque ou detes:ano tabuleiro.

-+ All)re:senta o dle estrateigiacSde abertura e jo gadacSdassi-cas, considerando a inl!)ortancia dles:sas
estJrategias para detJerminar a virori:ao11 derrota do jo gado r

. Simula o de ah>eturas e pos:sr,reis jogacllas all)artir des:sas alberturas.

«-  Ati,..idade i'ratica: I!)articllas entre ocS alunos.

Il Avaliili!;a0,:

. Obser...a<;:ao clla pa ici?a o de desienvoltura dos alunocSnas:atillidades

L. Referencias Bil:fliograficas:

6. Observagoes:

Assinatura do Doc:e nte
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APENDICE F

PrnjBto xadrez AllJIA "1

DISCIPLINA/.AREA
MATEMATICA

DATA DURA O
19/:U 50mim

1 cC

,aa ,ap'rado amarema,;

2. 0 lljetivos Inisuu tionais:

Eintender-comoo jogo de xadrez pode estar relacia nacfo com conteudos de analise comb inatoria,

probabiiclade e ra ciociriio lo.gjco_
Trabal ar ei;:enplos clas:sicos relacio ando o icadrez aesses conteuclos e analizarcomo esse tjpo cle

pens:amem:o matematicrn pade :serus:aclo em uma particlada de i;:adrez

3. Desellval11ime1110 do Cionte-ud'01:

Ariaise §eral do tab 'uleim deadrez ultizando cada classe de pe'lj.as para estudlarcas,osparticular-es como:
-de quantacSmaneiras pademos dispor dluas pce'lj'.acSiguai s;niotabuleiro de modo que el'lacSnlfo:se ataquem
- quantas des:sas pe91podemos dlis,por no tabuleiro de icadrez.de modlo a niao s,e atacare m..

- quantos slh:1os caminhos pos:sive is para uma pe'lj'.a se mover de umaca:5a A ate umaouua 11

Simula o de jogos de xadlrezde mo do a analizar quantas po:ssibiidad!les cacla jo gadortera para uma

proxma jogacla e qual seria a :sua melho r escol,a,
Realiza;fo de pauvidas enue os allmos para e ercitar estas e:suategias.

Avaliilil;a0,:

Ob:5erva<;:ao cla participa o eda cfe:senvoltura dos alunos nas atividades_

L. Referencias Bil:fliograficas:

6. Observagoes:

Assinatura do Doc:e nte

21



APENDICE G

PrnjBto xadrez AIlJIA 5

DATA DURA O DISCIPLINA/.AREA
21/:U 50mim MATEMATICA

1. Conteiiclo:
De nvolvime.nto de Estrateigias

2. 0 lljetivos Inisuu tionais:
-+ Dezenoo l'ier estJrategias no jo,go de xaclrezcom abernna, desrrvolvimento do jogo e os pa,ssi'iei seque-

manes.
. Anoaisar aigumas aberturas e defe sas, apre ntar alguns finais de jago cam empates eeque-mates.

3. Desenvalvimento do Cionte-ud'll::

«-  Estudar abenuraiSe defaiSas pos:si-.e is, e de que mane ira podemos ultiis,u essaiS estrategias em partida.

«- Exenplos de jagos ultilisam!lo estas estrategias de farma tluidla e criativa no jo go afim de mo.stra que o
jogo de xadlreznaD ea metodico e q;ue o raciac..,io aiatido podle mutas vez es;superar jogadas pre
definidaiS_

-+ Dar exemplos die xeque-manes clas:sic:a<Se tipos de atague para ch gareciue-mate_

+- Realiza,iffo die pantidas enue os all.mos para e ercitar estas esuategias.

111, Avaliilil;a0,:
. Ob<Serva<;:ao dla participa D e da de:se,woltura dos alunos nas atividades_

L. Referencias Bil:fliograficas:

6. Observagoes:

Assinatura do Doc:e nte
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APENDICE H

PrnjBto xadrez AIlJIA 6

DATA DURA O DISCIPLINA/.AREA
26/11 50mim MATEMATICA

1 ¢
PaOOMP, a«as

2. 0 lljetivos Inisuu tionais:
. Permitir que os aluno.spratiquem aiSre;gras e estJrategias apre ndidlas.

3. Desel1vall1ime1110 do Cionteud'01:

«- Di-s>cussao s-obre as experienc:ias anteriores ,::{Im o xadrez.
. De-senoolYimento: O gani;rai;aD die- partidas e-m duplas.
-+ AtiYidade li"ratica: J{go5 de xadre-2.mm  supervisliD e-orienta o.

1. Avaliiti;a0O,:

. Regisuo da [Participa ao e dle-sempenho dos alunos.

L. Referencias Bil:fliograficas:

6. Observagoes:

Assinatura do Doc:e nte
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APENDICE 1

PrnjBto xadrez AINJIA 7

DATA DURA O DISCIPLINA/.AREA
28/11 50mim MATEMATICA

C
n,,;sfo ge,aldo ru,so.

2. 0 lljetivos Inisuu tionais:
-+ Remar05 conte ud05 e proble mas de reciodnio lo gico, analise oombinato ria e prnbabilidade relacio nad05

ao xadres.
«- Revisar as estratie ias deadrez apresie ntadas du rante o curso na pratica em partidas em:re 05 ali.mos.

3. Desettvalli1ime1110 do Cionte'ud01:

+- Revisaodo<S com:eudo<Sde analise combinatoria raciocinio l.0 gjco e probabilidade e re-solu ao de exercidos
+- re-aiza ao de partidas em duplas de modoa praticar as e-strate;gias javistas.

1. Avaliili;a0O,:

. Regisuo da [Participa ao e desempenho dos al'unos.

L. Referencias Bil:flioc:r.mcas:

6. Observagbes:

Assinatura do Doc:ente



APENDICE J

PrnjBto xadrez AIlJIA 8

DATA DURA O DISCIPLINA/.AREA
03/12 50mim MATEMATICA

C
= 11,,a0 Floal e <>rn,1u.ao.

2. 0 Lljetivos Inisuu tionais:
«- Avaliar opro gre-sso dos alunos e conduir o projetlo.

3. Desettvalt1ime1110 do Cionte'ud'01

«« De-senoo lYimento: Aplicasao de uma Iriova avalia o oo m 8 prob lemas de raciac io lo gico.
+- AtiYidade li"ratica: Re-solu ao indiYidual dos prob le mas.

Il Avaliilil;a0,:

. Compara ao dos re-sultados com a avaiai;a‘[) diagn&tica inicial e, disruss;fo dos progressos.

5. Referéncias Bibliograficas:

6. Observagoes:

Assinatura do Doc:e nte




