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O JOGO DE XADREZ E EDUCACAO MATEMATICA
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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo mostrar o jogo de xadrez como um veiculo de aprendizagem,
ideal para o desenvolvimento da personalidade e da inteligéncia emocional da crianga. O
xadrez pode ser visto como um importante instrumento pedagogico, pois ele favorece o
desenvolvimento mental, atencdo, concentracdo e abstragédo, visto que possibilita aos alunos
descobrirem uma atividade onde podem se divertir e, paralelamente, desenvolver suas funcdes
psicoldgicas superiores. O jogo de xadrez desenvolve capacidades necessarias para a
construcdo do conceito matematico, principalmente na resolucdo de problemas. Esta atividade
ludica exige muita concentracdo e atencdo por parte dos jogadores, sendo que tais habilidades
auxiliam a construcdo do raciocinio légico da crianca, fazendo com que ela tenha maior
facilidade na resolucdo de questbes envolvendo matemaética. Sendo assim, proporemos a
realizacdo de uma oficina de xadrez, com o objetivo de ensinar o jogo de xadrez para
professores e alunos graduandos em matematica, a fim de demonstrar como a atividade
enxadristica pode promover a expansdo do desenvolvimento intelectual, escolar e social.
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INTRODUCAO

Cada vez mais podemos observar a grande dificuldade apresentada por muitos
estudantes no que diz respeito a concentracdo e a capacidade de abstracdo. H4 uma grande
ineficiéncia do raciocinio légico e na resolucéo de problemas, sendo estes apenas alguns dos
fatores que refletem diretamente no processo de ensino-aprendizagem.

Com o inicio da minha atividade docente, seja como monitor de Matematica Basica na
universidade e mesmo nos meus estagios de ensino fundamental e médio percebia a grande
dificuldade que meus alunos tinham em relagdo a disciplina de matemaética. Dificuldades
essas, que nao sdo basicamente em relacdo aos contetidos matematicos, mas sim, a questes
de interpretacdo e de fundamentos basicos da matematica. Dessa forma me perguntava e ainda
me pergunto, onde estaria 0 problema. Serd que estas dificuldades sdo inerentes a esses
estudantes ou houve algum problema no processo de ensino-aprendizagem?

Nessa busca por algo que ajudasse esses alunos, me deparei com o Jogo de Xadrez.
Lendo revistas e fazendo buscas na internet pude observar artigos, noticias e projetos que
vinculavam o jogo de xadrez com a educacao e principalmente com a educacdo matematica.
Dessa forma comecei a me interessar pelo assunto, tentando desvendar quais eram oS
beneficios oferecidos por esta atividade ltdica.

O jogo por sua vez, € uma das tendéncias da Educacdo Matematica, sendo atualmente
uma alternativa metodoldgica bastante pesquisada e utilizada. Inclusive, os Parametros
Curriculos Nacionais de Matematica, sugerem o0 jogo como meio educativo. Este documento

se refere aos jogos da seguinte forma:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem
que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na
elaboracédo de estratégias de resolugdo e busca de solugdes. Propiciam a simulagdo
de situacbes problema que exigem solugbes vivas e imediatas, o que estimula o
planejamento das a¢Oes; possibilitam a constru¢cdo de uma atitude positiva perante
0S erros, uma vez que as situagdes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas
de forma natural, no decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (Brasil, 1998,
p.46)



Segundo Ferreira e Palhares (2007, p.2) os jogos de estratégia, nos quais se encontra o
xadrez, desenvolvem capacidades necessarias para a constru¢do do conceito matematico,
principalmente na resolugdo de problemas, e também constituem um importante fator de
crescimento social e emocional. Para estes autores o xadrez implica a utilizacdo de
pensamento logico, promovendo o desenvolvimento de capacidades como a atencdo e a
memoria.

Conforme Filguth (2007, p.13), em estudo realizado no Zaire, foi verificado que
adolescentes jogadores de xadrez tinham fortes habilidades espaciais, numéricas e
administrativo-direcionais. Nesse estudo foi constato que a maioria dos estudantes que
participaram de aulas de xadrez durante duas horas por semana num periodo de um ano letivo,
fortaleceram suas aptidGes numeéricas e verbais.

Também de acordo com Filguth (2007, p.13), integrando o jogo de xadrez ao curriculo
tradicional de matematica, em um estudo no Canada, no periodo de 1990 e 1992, foi
observado que os estudantes participantes da pesquisa tiveram melhor desempenho em testes
de solucBes de problemas do que aqueles que apenas seguiram o curriculo padrdo de
matematica.

O mesmo autor (2007, p.14) diz que em um estudo Venezuelano com mais de 4000
estudantes de nivel médio, verificou-se que em apenas quatro meses e meio de estudo
sistematico de xadrez houve um aumento significativo na maioria das contagens de QI dos
sujeitos pesquisados. O estudo foi tdo positivo, que o governo venezuelano introduziu em
todas as escolas licdes de xadrez a partir de 1988.

Outros paises também vém adotando o ensino do xadrez como instrumento didatico
pedagdgico, com o objeto de desenvolver em seus alunos aspectos como a atencao,
concentracdo, autoconfianca e habilidade em resolucdo de problemas. No Brasil conforme
noticia vinculada no Jornal Hoje do dia 11 de novembro de 2010, existem no congresso,
duzentos e cinquenta projetos de novas disciplinas no curriculo escolar. Entre essas novas
disciplinas obrigatorias esta o xadrez.

Penso que o processo de construgcdo da consciéncia (pensamento), ndo seja algo
estatico ou auto-estruturante. De acordo com a teoria socio-historico-cultural de Vygotsky, a
origem das mudangas que ocorrem no homem, ao longo do seu desenvolvimento, esta
vinculada as interagdes entre o sujeito e a sociedade, a cultura e a sua historia de vida, além
das oportunidades e situacdes de aprendizagem. Para o desenvolvimento do individuo, as

interacdes com os outros sdo, além de necessarias, fundamentais, visto que esses sao



portadores de mensagens da propria cultura. Sendo assim as fungdes psicoldgicas superiores,
tais como a atengdo, memoria, imaginacdo, pensamento e linguagem, ndo poderiam surgir e
constituir-se no processo do desenvolvimento sem a contribuicdo construtora das interacdes
sociais.

Pensando em tudo isso é que propomos a realizacdo de uma oficina de xadrez, com o
objetivo de ensinar o jogo de xadrez para professores e alunos graduandos em matematica, a
fim de demonstrar como a atividade enxadristica pode promover a expansao do

desenvolvimento intelectual, escolar e social.

Aprendizagem através dos jogos de regras.

Conforme Vigotski (2003, p.106), a crianca quando colocada em situacdo de jogo, é
exposta a situacdes sempre novas e condi¢Bes que se renovam constantemente. Dessa forma
elas se obrigam a diversificar de forma limitada a coordenacdo social de seus movimentos. O
jogo lhes ensina flexibilidade, plasticidade e aptiddo criativa. Assim, sobre a peculiaridade do

Jogo, Vigotski expde:

[..] o fato de que, ao subordinar todo o0 comportamento a certas regras
convencionais, ele é o primeiro a ensinar uma conduta racional e consciente. Para a
crianca, 0 jogo é a primeira escola de pensamento. Todo pensamento surge como
resposta a um problema, como resultado de um novo ou dificil contato com o0s
elementos do meio. (2003, p.107)

Em relacdo aos jogos de regras, Vigotski (2003, p. 107) diz que estes limitam as
possibilidades de conduta, fazendo com que a crianca alcance um determinado fim, agucando
todas as suas aptiddes instintivas. Conforme o autor, isso por sua vez dara a possibilidade de
obrigd-la a organizar seu comportamento submetendo-se as regras, resolvendo
conscientemente determinadas tarefas.

A educagdo por meio de jogos atualmente € uma alternativa metodologica bastante
pesquisada e utilizada. As referéncias ao uso do jogo especificamente no ensino da
Matematica vém se repetindo constantemente.

Segundo Grando (2003, Sp), o conceito matematico, assim como a no¢do matematica,

ndo existe fora do individuo. Ele existe, sim, na interagdo do individuo com seu meio. No¢des



e conceitos matematicos formam o conhecimento matematico que é produzido pelo individuo,
seja pela interacdo com outras pessoas ou com objetos. Para a autora a atividade do jogo
permite a crianca intuir, distrair e generalizar para novos campos, e aplicacfes. Perante 0s
desafios que se colocam na situacdo de jogo, o individuo é capaz de abstrair, generalizando

conceitos presentes na atividade ludica.

Jogar € uma das atividades em que a crianga pode agir e produzir seus proprios
conhecimentos. (...) a idéia sera sempre considera-los (0s jogos) como uma
possibilidade de exercitar ou estimular a construgdo de conceitos e no¢bes também
exigidos para a realizacdo de tarefas escolares. Neste sentido, 0 jogo serve para
trabalhar conceitos que, quando excluidos de seu contexto, sdo muito abstratos
muito complicados para as criangas entenderem. Petty (apud GRANDO, 2003, Sp)

Sendo assim, através do jogo a crianca aprende conceitos abstratos e geralmente
complicados sem se dar conta disso. No ladico a crianca age e produz seu proprio
conhecimento com o auxilio de um professor empenhado a explorar as possibilidades da
atividade em relacdo aos conceitos das disciplinas escolares principalmente a Matematica

Ja Moura (1992, p.47) afirma que esta atividade deve ter o papel de auxiliar no ensino
da matematica, permitindo o desenvolvimento operatorio do sujeito, sendo que o professor ao
utilizar o jogo, deve ter eleita uma concepc¢do de como se da o conhecimento, tendo como
objetivo central a construcdo do conceito cientifico.

No que se refere ao jogo e a resolucdo de problemas no ensino da Matematica, Moura
(1992, p.49-50) constata algumas semelhancas entre esses dois itens em relacdo a estratégias
de ensino. Para ele, s6 ha jogo se no individuo que pratica a acéo, se instalar a vontade de
jogar, ou seja, se este entrar na brincadeira. Do mesmo modo, que o problema sé é problema
se o individuo se sente desestruturado, instigado e de certa forma ameacgado, o problema sé
sera problema se ele for do individuo. Porém, o problema e 0 jogo ndo estdo somente no
individuo, mas também sdo criados por agdes externas que causam um conflito cognitivo,
sendo que no jogo este conflito é o de competir; no problema o conflito é o de resolvé-lo.

Em relacdo a resolucdo de problemas e ao ato de jogar sdo encontradas muitas
semelhancas. Para mostra-las sera adotada como referéncia a sequéncia de etapas para
resolucédo de problemas proposta por Polya (1978, p.3-4-5-6-7-8). As etapas da resolucdo de
problemas s&o: compreensdo do problema, elaboracdo de um plano de resolucéo, execucdo do

plano elaborado e a avalia¢do dos resultados. Ja no jogo, segundo Moura (1992, p.50), tenta-



se ler e compreender as regras, em seguida tenta-se identificar se esse jogo ndo ja é
semelhante a algum previamente conhecido, analisando as possibilidades de estratégias. Apos
executa-se a estratégia escolhida, avaliando-se até que ponto ela consegue controlar os
movimentos do adversario, e finalmente verifica-se se a estratégia funcionou, ou seja,
produziu uma vitoria.

Em relacéo a estes aspectos, 0 mesmo autor relata que as situacdes de jogo ajudam o
aluno a refletir, analisar e tomar decisdes frente a muitas possibilidades de acdo, permitindo
acumular resultados cognitivos relacionados com o0s objetivos educativos do jogo e ajuda a
desenvolver a memoria e o célculo mental. O jogo, porém, é mais dindmico, no que se refere
ao processo de resolucdo de problemas. O ludico é predominantemente coletivo, proporciona
muita interacdo, e as regras sdo descobertas coletivamente, ao contrario da resolucdo de
problemas, onde o processo € predominantemente individual, e ha pouca interacdo. Segundo

Moura,

O professor, ao adotar a estratégia de resolugdo de problemas ou de jogo, deve fazé-
lo no sentido mais amplo do projeto pedagdgico: humanizar o homem. E fazer isto é
intervir no processo educativo de forma que cada individuo possa desenvolver a
capacidade de resolver problemas, isto é que cada homem desenvolva a capacidade
de compreender a situacdo-problema, estando apto a arquitetar um plano, executa-lo
e desenvolver a avaliacéo critica. Este é o projeto humano. (1992, p.51)

Desse modo, é possivel entender que o jogo e a resolucdo de problemas estdo
intimamente ligados a vontade do professor, que € um dos responsaveis pela criagdo do
projeto pedagdgico da escola. Criar um plano de acdo visando 0 uso dessa estratégia em sala
de aula parece contribuir com os estudantes em seu processo de ensino. Optando por uma
técnica de ensino em que essas duas modalidades de ensino-aprendizagem estejam presentes
de forma concisa no curriculo escolar, havera possibilidades de uma aprendizagem mais
significativa, talvez prazerosa onde estudantes e professor (a) interajam de forma espontanea e

acolhedora, formando habitos e respeitando valores.

Descricdo da Oficina



Pela caracteristica do jogo de xadrez em possuir cada pega um movimento diferente, e
com a finalidade de realizar um trabalho lddico, inicialmente proporemos aos participantes da
oficina, pré-jogos de Xadrez visando o conhecimento das regras do jogo, a apropriacdo do
movimento das pecas e o reconhecimento do tabuleiro, obedecendo ao ritmo de cada grupo.

Os pré-jogos tém por finalidade, fixar o movimento de cada peca individualmente,
familiarizando o aprendiz com a dinamica da peca. Essa dinamica de pré-jogos comecara com
0 pedo e em sequéncia serdo adicionadas as outras pecas até que o tabuleiro fique completo. A

sequéncia da oficina se dara na seguinte ordem:

1° Um pouco sobre a histéria do xadrez;

2° Conhecendo o tabuleiro de xadrez;

3° Conhecendo as pecas do jogo;

4° Movimento do Pedo (pré-jogo pebes contra pedes);

5° Movimento do Bispo (pré-jogo pedes e bispos contra pedes e bispos)

da torre (pré-jogo pedes,bispos e torres contra pedes, bispos e torres);

6° Movimento da rainha (pré-jogo pedes, bispos, torres e rainha contra pedes, bispos,

torres e rainha);

7° Movimento do Cavalo (pré-jogo pedes, bispos, torres, rainha e cavalos contra pedes,

bispos, torre, rainha e cavalos);

8° Movimento do Rei (pré-jogo pedes, bispos, torres, rainha, cavalos e rei contra pedes,

bispos, torre, rainha, cavalos e rei);

9° Movimento de Xeque e Xeque-mate;

10° Movimento de Roque;



11°Movimento en passant.

Mesmo no curto espa¢o de tempo disponivel para realizacdo da oficina, esperamos que
os professores e os académicos, tenham uma nocdo bésica do jogo de xadrez, e que esse
trabalho os estimule a estudar mais sobre como esta atividade pode auxiliar a aprendizagem
matematica. Projetos como o “Mais Educacdo” e “Escola Aberta” vem oferecendo oficinas
de xadrez nas escolas, logo se torna necessario que os professores tenham conhecimento sobre

esse jogo.
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