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RESUMO

Cada vez mais 0s jogos estdo presentes no ensino, principalmente na disciplina de Matematica.
O jogo de xadrez no ambito escolar atua no desenvolvimento de aptidGes, conceitos, raciocinio,
desenvolvimento cognitivo e outros. Em virtude da busca por uma melhor qualidade de
aprendizado, sentiu-se a necessidade de proporcionar aos alunos das redes de ensino publica e
privada do municipio de Areia a oportunidade de conhecer e aprender o jogo de xadrez e utiliza-
lo para desenvolver habilidades cognitivas, democratizando este jogo-ciéncia e popularizando-o
nas escolas. As atividades foram desenvolvidas com estudantes das turmas do 6° ao 9° ano da
Escola Estadual de Ensino Fundamental e Médio (EEEFM) “Carlota Barreira” situada na cidade
de Areia-PB. As atividades do projeto foram desenvolvidas como prética apesar de ocorrer em
turno alternado as aulas, adequando-se a proposta pedagogica da Escola, em uma perspectiva de
desenvolvimento das outras atividades escolares. Os estudantes foram avaliados de forma direta
atraves da observacdo semanal e de testes com andlise das jogadas. Foram avaliados tambem a
dinamicidade e o comportamento dos alunos, jogando com os monitores, com o computador e
com os colegas. O interesse e a participacdo ativa dos alunos foi imprescindivel e contribuiu
diretamente para o desenvolvimento e conducdo do projeto até seu término. Os objetivos de
desenvolver uma atitude favoravel em relagdo ao xadrez foram atingidos, tornando-os mais
sensiveis a necessidade de se analisar melhor as situacdes do cotidiano.
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INTRODUCAO

Cada vez mais 0s jogos estdo presentes no ensino, principalmente na disciplina de
Matematica, por se constituirem em importante ferramenta para o desenvolvimento cognitivo.
Na perspectiva de Huizinga (1990), o jogo se constitui em uma atividade universal anterior a
propria cultura, contribuindo para o desenvolvimento social e afetivo dos sujeitos.

Estudos citados por Ferguson (1995) sobre o0 jogo de Xadrez no ambito escolar relatam o
jogo de Xadrez no desenvolvimento de aptiddes, conceitos, raciocinio, desenvolvimento
cognitivo e outros. Dentro deste contexto, tem-se a implantacdo do jogo de Xadrez como uma

atividade de suma importancia para o treinamento do raciocinio l6gico.
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H& mais de dois séculos, o alemdo Johann Wolfgang Goethe (1749-1832) definiu o
Xadrez como sendo um “excelente exercicio mental” e, desde entdo, varios estudos tém se
ocupado em investigar a relacdo existente entre este jogo e o desenvolvimento da inteligéncia
humana (ANGELICO & PORFIRIO, 2010).

Estudos foram realizados em diversos paises que proporcionaram a implantacdo do jogo
de Xadrez nas estruturas curriculares de suas escolas. Assim, a presenca do jogo de Xadrez no
ambito escolar solidificou-se em diversos paises, inclusive no Brasil, onde as primeiras
experiéncias com o jogo de Xadrez em uma escola se deram por volta de 1935 (SA et al., 1993).

Atividades com jogos devem oferecer ao aluno, segundo os PCN’s (Parametros
Curriculares Nacionais), a possibilidade de busca e elaboracdo de estratégicas na resolucdo de
problemas, além de apresentar atrativo e proporcionar simulagdes de situacdes-problema, que
requer organizacio de procedimento de solucdes. E notério que o jogo de Xadrez vem a
enriquecer ndo so o nivel cultural do individuo, mas também varias outras capacidades como a
memoria, a agilidade no pensamento, a seguranca na tomada de decisdes, o aprendizado na
vitdria e na derrota, a capacidade de concentracdo, dentre outros aspectos (PIMENTA, 2006).

Em virtude da busca por uma melhor qualidade de aprendizado, sentiu-se a necessidade
de proporcionar aos alunos das redes de ensino publica e privada do municipio de Areia a
oportunidade de conhecer e aprender 0 jogo de Xadrez e utilizd-lo para desenvolver suas

habilidades cognitivas, democratizando este jogo-ciéncia e popularizando-o nas escolas.

DESENVOLVIMENTO

As atividades foram desenvolvidas com estudantes das turmas do 6° ao 9° ano da
EEEFM “Carlota Barreira” situada na cidade de Areia-PB. A vinculacdo do Projeto é do
Departamento de Solos e Engenharia Rural do Centro de Ciéncias Agrarias, Campus Il da
UFPB. Previamente a submissdo do projeto a PRAC, a Direcdo da Escola foi consultada e
manifestou de imediato o interesse da participacdo da experiéncia piloto do ensino de Xadrez.
As atividades tiveram inicio em setembro e término em dezembro de 2012, com duracdo de 3
meses na Escola. A atividade foi desenvolvida como pratica apesar de ocorrer em horario oposto
de aulas, adequando-se a proposta pedagdgica da escola, dentro de uma perspectiva de
desenvolvimento de outras atividades escolares.

O critério de selecdo para as vagas disponiveis foi opcao pessoal do aluno em participar
ou ndo das aulas, isto €, aqueles que demonstraram interesse proprio para a pratica da atividade,

sem influéncia de terceiros, tiveram prioridade.



A carga horaria semanal foi de 02 aulas de 50 minutos por dia para cada turma, com
comparecimento dos instrutores a Escola 04 vezes por semana (segundas, tercas, quartas e
sextas-feiras). A duracdo total foi de 08 (oito) aulas, tempo considerado suficiente para atender
aos objetivos de implementar a experiéncia-piloto. Para o melhor desempenho das atividades,
foi necessario um tempo minimo de atencdo durante as aulas para cada aluno sendo necessarios
dois monitores/facilitadores de Xadrez para um maior auxilio individual, sendo um bolsista e um
voluntario. O método de ensino utilizado foi o método global, que visou o entendimento do
Xadrez como um todo, possibilitando fazer uma relagdo entre o conhecimento recebido e as
disciplinas curriculares, bem como com o mundo no qual todos estéo inseridos.

A participagdo dos alunos foi imprescindivel, pois estes contribuiram diretamente para o
desenvolvimento e conducdo do projeto até seu término. As atividades desenvolvidas em sala,
tedricas e praticas, facilitaram o aprendizado, a disciplina e a comunica¢do com o grupo. Nas
aulas tedricas foram trabalhados temas como definicéo e objetivo do jogo, o esporte do intelecto,
lendas e origens, pec¢as do jogo e demais topicos que facilitaram o bom desempenho dos alunos.
Ja nas aulas praticas foi observado o desempenho dos alunos quanto ao manuseio de pecas,
linguagem enxadristica e postura. Os alunos foram avaliados atravées da observagdo semanal e de
testes com analise das jogadas. Foram avaliadas também a dinamicidade e o comportamento do
aluno, jogando com os monitores, com o0 computador e com 0s colegas.

Vale mencionar que poucos alunos conheciam algo sobre jogo, movimentos das pecas, a
representacdo do mesmo nas artes como sendo habilidade, imaginacgéo criativa, beleza das pecas
e tabuleiro, desenvolvimento do raciocinio l6gico, um jogo de estratégia e tatica que poderia ser
de grande utilidade para organizacdo e planejamento do seu dia a dia. Durante o
desenvolvimento do projeto alguns alunos tiveram dificuldade para frequentar as aulas, por
serem residentes de areas de zona rural e ndo poderem se deslocar facilmente até a Escola em
horario oposto as aulas das demais disciplinas, por falta de transporte.

Alguns professores passaram a acompanhar as aulas de Xadrez incentivando e
aprendendo com os alunos, facilitando assim a interacdo aluno-professor. Alunos que nao se
matricularam no projeto por motivos desconhecidos, passaram acompanhar de forma curiosa
seus colegas de turma ja matriculados no projeto, formulando jogadas e participando de oficinas
despertando neles a curiosidade de conhecer o0 jogo e sua importancia.

Um ponto importante no desenvolvimento do Xadrez na Escola e na troca com o outro, e
a inversdo da relacdo entre pessoas com capacidade fisica mais desenvolvida e daqueles que ndo
conseguem desenvolver suas habilidades motoras, pois como no jogo o aluno utiliza sua

capacidade de concentracdo, memoria e raciocinio este aluno pode adquirir habilidades



cognitivas e obriga a focalizar a atengdo em apenas um Unico ponto até achar o melhor caminho
para vencer o adversario, tendo também, como consequéncia, em algumas oportunidades a lidar
com a derrota ou a adversidade, experiéncia inevitavel para nds (Bernwallner, 2005).

Foram disponibilizados alguns Jogos de Xadrez na biblioteca da Escola para que nos
horéarios vagos de aulas e no intervalo para a merenda os alunos pudessem exercitar jogadas
novas passadas pelos monitores, jogar com seus colegas de turma, professores e funcionérios,

aumentando assim, seu interesse e a divulgacao do projeto em toda a Escola em curto prazo.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir da implantacdo do projeto piloto em uma das Escolas Publicas do municipio de
Areia, 0s objetivos de desenvolver uma atitude favoravel em relagdo ao Xadrez, bem como
propiciar formas de aumentar a capacidade de atencdo, memdria, raciocinio logico, inteligéncia,
imaginacdo, além de garantir a aquisicdo de conhecimento, habilidades e destrezas béasicas
necessarias para incorporacéo a vida social dos alunos, foram atingidos, tornando-os capazes de

atuar na sociedade como cidadédos preparados para analisar melhor as situa¢des do cotidiano.
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