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RESUMO DO TRABALHO

Este estudo tem como proposito verificar o efeito que a pratica de jogar xadrez exerce sobre o
desempenho dos alunos do 1° € 3° anos do ensino médio na escola basica (ensino fundamental 2
e ensino médio), no municipio de Recife, estado de Pernambuco, Brasil. Trata-se de uma
pesquisa qualitativa exploratéria descritiva que teve como participantes 40 alunos do ensino
médio jogadores e ndo jogadores de xadrez na escola. Professores de portugués e de matematica
avaliaram o desempenho geral dos alunos utilizando os critérios: comportamento; concentragao;
raciocinio; memorizagdo; tomada de decisdo; desempenho escolar em uma escala de muito bom
a muito ruim. Os resultados apontaram que os alunos jogadores de xadrez apresentaram
resultado muito bom na avaliagdo geral ao passo que os que ndo jogava, tiveram um
desempenho ruim. Conclui-se que o jogo de xadrez é um importante instrumento no ensino por
contribuir para o desenvolvimento do raciocinio logico, a concentracdo, a memorizacido ¢
tomada de decisdo favorecendo uma melhor aprendizagem.

Palavras chave: Escola, Xadrez, Desempenho Escolar, Memorizacdao, Aprendizagem.

INTRODUCAO

Jogo ¢ um termo derivado do latim “jocus™ que significa gracejo, brincadeira,
divertimento. Trata-se de uma atividade fisica ou intelectual que agrega um conjunto de

regras ¢ determina um ganhador e outro perdedor. (SIGNIFICADOQOS, 2020).

Por esta caracteristica essencial, as escolas podem usar os jogos como elemento
construtor da aprendizagem, enfatizando o respeito as regras e como estimulador do

desenvolvimento cognitivo, fisico e de inteligéncias multiplas. (ANTUNES,2011).

Rizzo (1996) corrobora asseverando que os jogos sdo valiosos recursos para

estimular o desenvolvimento integral do educando, visto que desenvolvem aspeqlas 33223222
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como aten¢do, respeito as regras e habilidades perceptivas e motoras de acordo com o

jogo utilizado.

Nessa logica Piaget (1973) reforga ao dizer que a educagdo deve buscar apoio na
ludicidade afim de que a aprendizagem se concretize. Sendo assim, o estudo torna-se
relevante pois atividades ludicas devem ser instrumentos educacionais que contribuem

para a aprendizagem dos alunos.

Pesquisas na area da educagdo tornam-se imprescindiveis para o enfrentamento
dos problemas que surgem no contexto escolar. A pesquisa possibilita aos educadores,
por meio de seus resultados, um olhar critico e reflexivo que poderd vir a ser um

indicador e assim, ajudar na elaboracdo de possiveis intervengdes contextualizadas.

Este estudo tem como proposito verificar o efeito que a pratica de jogar xadrez
exerce sobre o desempenho dos alunos do 1° e 3° anos do ensino médio na escola
basica (ensino fundamental 2 e ensino médio), no municipio de Recife, estado de
Pernambuco, Brasil. Tendo como objeto problema de estudo, a analise das influéncias
do jogo de xadrez como recurso pedagdgico escolar, no desempenho dos alunos,
principalmente nas disciplinas de lingua portuguesa e matematica, identificando
possiveis habilidades que possam vir favorecer na constru¢do e desenvolvimento do

conhecimento.

A partir dessa reflexdo, o pesquisador optou por uma investigacao dentro de uma
abordagem qualitativa do tipo exploratoria descritiva. A opcdo pela abordagem
qualitativa na realizacdo desta pesquisa ¢ por entender que esta, ¢ adequada para a
investigacdo de fendmenos sociais mais complexos, como ¢ o caso dos fendmenos
educacionais. A abordagem qualitativa se justifica pelo interesse em aproximar e
descrever um fendmeno social complexo e particular, como ¢ o caso do ensino do jogo
de xadrez relacionado com a aprendizagem escolar na escola basica no desenvolvimento
de capacidades cognitivas, no municipio de Recife, Estado de Pernambuco. Este estudo

estd estruturado em introducgdo, referencial tedrico, metodologia, resultados e conclusdo.

METODOLOGIA
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A metodologia adotada para a pesquisa deve oportunizar ao pesquisador definir

os instrumentos de coleta de dados e executar de forma dinamica a analise dos dados e,

alcangar os objetivos propostos do trabalho.

A pesquisa exploratdria, descritiva tem uma abordagem qualitativa, segundo
Bogdan e Biklen (1982, apud Ludke; André, 1986), envolve a obten¢do de dados
descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, enfatiza
mais o processo do que o produto e se preocupa em retratar a perspectiva dos

participantes.

A Pesquisa foi realizada em uma escola estadual de ensino fundamental 2 (do 6°
ao 9° anos) e ensino médio (do 1° ao 3° anos), no municipio de Recife, bairro de San
Martin, estado de Pernambuco. A referida escola, foi escolhida por existir em sua grade
curricular o projeto xadrez escolar por mais de quinze anos como atividade extra
curricular, implantado pelo departamento de educacdo fisica ministrado em conjunto

com professor de educacdo fisica, o professor de matematica e portugués.

Foram selecionados 40 alunos que participaram do trabalho, sendo 20 alunos do

1° ano do ensino médio e 20 alunos do 3° ano do ensino médio, conforme figura 1.

Figura 1 — Alunos participantes que jogam e ndo jogam xadrez

Participantes da pesquisa por série (AJX e ANJX
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Destes 20 alunos de cada ano de ensino (1° e 3° anos), 10 (dez) fazem parte dos
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alunos que jogam xadrez e 10 (dez) ndo jogam xadrez. E dentro destes, dos 10 (dez),

6(seis) sao do sexo masculino e 4(quatro) do sexo feminino, conforme figura 2.

Figura 2 - Género dos participantes
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Participantes da Pesquisa por género
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Os dois grupos foram avaliados e estudados separadamente, durante um ano. O

tempo de acompanhamento foi de um ano.

A avaliagdo dos grupos dos estudantes do 1° (primeiro) ano do ensino médio e
do 3° ( terceiro) ano do ensino médio, foi realizada pelos professores de matematica e
portugués, tanto do grupo controle (ANJX ), alunos que ndo jogam xadrez, como dos
alunos que jogam xadrez (AJX ), avaliando diversos pontos como: 1- comportamento;
2- concentragdo; 3- raciocinio; 4-memorizagdo; S-tomada de decisdo ;6-desempenho
escolar. Essa avaliagdo foi realizada com aplicacdo de entrevista semi estruturada, para
coletar os dados necessarios, visando alcangar os objetivos almejados. O roteiro da
entrevista foi elaborado em conjunto com o professor de matematica e portugués, a
quem couberam aplicar para todos os alunos que jogam xadrez (AJX). Apos a aplicacao
da entrevista, os professores em questdo (portugués e matematica), fardo a avaliagao dos
resultados dos itens ja acima citados. Os alunos que ndo jogam xadrez (ANJX), serdo
avaliados pelos mesmos professores respeitando os mesmos critérios ¢ molde dos

alunos que jogam xadrez (AJX).

Para cada critério foi estabelecido o conceito de Muito Bom (MB), Bom (B),
Ruim (R), Fraco (F), para todos individualmente, ¢ de cada item avaliado. Lembrando
que esses professores ensinam a todos alunos que participaram da pesquisa desde que
eles chegaram a escola, conhecendo assim cada estudante em questdo individualmente,
podendo avalia-los da melhor forma possivel, dentro do propdsito da pesquisa em

questao.

REFERENCIAL TEORICO
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0O Jogo

O jogo faz parte do cotidiano do ser humano, porém ¢ na infancia que sua
pratica ¢ de fundamental para o desenvolvimento humano, visto que ¢ por meio das suas
regras € composicdo que as criangas se percebem, e percebem ao outro, descobrem
seus papeis sociais ¢ dentro da brincadeira vao exercendo fungdes que mais tarde sdao

vistas como regras sociais e culturais do ambiente em que se insere.

Neste sentido, Danoff, Breitbart e Barr (1977) afirmam que “Elas (as criancgas)
comecam a raciocinar, a desenvolver pensamento 16gico, a expandir seus vocabularios e
a descobrir relacbes matematicas e fatos cientificos”. Veé-se nesta afirmagdo, a
importancia do jogo para o desenvolvimento cognitivo da crianga. Corroborando com
os autores mencionados acima, Piaget acrescenta que “O jogo constitui o polo extremo
da assimila¢do da realidade no ego, tendo relacdo com a imaginacdo criativa que sera

fonte de todo o pensamento e raciocinio posterior” (PIAGET, 1973, p.162).

Desta feita, fica claro que por sua real importancia, os jogos devem ser um
elemento presente nos processos educacionais das criancas, onde o desenvolvimento
cognitivo estd ocorrendo. E na fase escolar que a crianga se junta para a pratica de
atividades ludicas e o jogo ¢ uma brincadeira muito adotada por elas. Por meio das
brincadeiras, especificamente através do jogo, € possivel fortalecer as relacdes humanas,
criando amizade e desenvolvendo o companheirismo. Seus beneficios vao além da
ludico, da brincadeira, da diversdo. Constitui um precioso instrumento educacional
capaz de “auxiliar na aprendizagem, disciplinar o trabalho do aluno e ensina-lo
comportamentos basicos que podem ser necessarios na formagao de sua personalidade”.

(ALMEIDA, 1978).

Vygotsky esclarece que em espagos escolares informais, as criangas aprendem a
partir do convivio social. Interagindo no seu meio vao se apropriando das informagdes
circuladas no ambiente. Desse modo, quando se trata de jogos, as criangas aprendem as
regras dos jogos interagindo e jogando com os outros, assim, percebe-se que essa logica
de aprendizagem por meio da interacdo pode ser aplicada de forma eficiente nos

espagos formais escolares. (KOHL, 2003 apud GOULART, FREI, 2020, p.6).).

Destaca-se também a motivagao causada pelo exercicio dos jogos em atividades

consideradas pelos alunos como dificeis, tediosas e desinteressantes como o estud
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matematica e da lingua portuguesa. O envolvimento dos jogos nessas atividades

escolares desperta o interesse da crianca que passa a aprender brincando.

Jogo de Xadrez: breve historico

Os historiadores coadunam a informagdo de que a India é o pais mais
aceitavel como origem do xadrez. Essa reflexdo parte da analise do jogo antigo e do
jogo atual. A diferenga que se destaca entre os dois jogos ¢ a quantidade de
movimentos das pecas e o nome dado a elas, que, segundo os registros, na versao
atual do jogo, o bispo era chamado de elefante, e a dama, era identificada como
vizir. Entretanto, foi no século XVIII, na Franca, que encontros para jogar xadrez

comegaram a ganhar espaco na sociedade.

De acordo com Impulsiona (2020, p.1),

Os mestres da época se enfrentavam em partidas épicas, cujo palco
eram as coffee houses, casas de café e cha distribuidas pelas
maiores cidades europeias. No século seguinte, os clubes de
xadrez tiveram um rapido desenvolvimento e partidas por
correspondéncia entre cidades tornaram-se comuns. Jornais
passaram a destacar o jogo e publicacdes foram feitas contendo
ideias avancadas dos mais célebres enxadristas da época.

Essa exposi¢do do jogo levou a criagdo da Federacdo Internacional de
Xadrez, no ano de 1924 e um reconhecimento mais profissional e politico do
referido esporte. Data deste tempo a classificagdo dos niveis dos enxadristas, de
acordo com seu grau de desempenho nas competigdes. “Essas nomenclaturas
partem desde o posto de candidato a mestre em xadrez ao posto de grao-mestre.
Essas condi¢des dependem de pontuacdes em rankings oficiais.” (IMPULSIONA,
2020, p.1).

A partir de meados do século XX até os dias atuais, vem surgindo grandes
jogadores do esporte. Destaca-se o russo Garry Kasparov, que foi campedao mundial
seguidamente por quatro vezes mantendo seu titulo de o melhor enxadrista do

mundo. Fazem parte deste grupo seleto o americano Bobby Fischer e o russo Boris 33953799

ANy
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Spassky que por realizar uma disputa aferrada, acabou por inspirar a produgdo de

um filme. (IMPULSIONA, 2020, p.1).

Algumas instrucoes de como jogar xadrez

O jogo de xadrez ¢ considerado um esporte que deve ser duelado entre dois
jogadores. esporte ¢ praticado em duelos entre duas pessoas. Sao usadas 32 pecas,
sendo 16 na cor branco e 16 na cor preto. Cada oponente conta com oito pedes,
duas torres, dois cavalos, dois bispos, uma rainha e um rei. O objetivo do jogo ¢
atacar o rei adversario de modo que ele ndo possa escapar. Quando isso ocorre se

diz “xeque-mate”.

As pegas ficam dispostas nas 64 casas do tabuleiro quadrado, intercalando
entre pretas e brancas. Os jogadores se posicionam em cada lado do tabuleiro e

arruma suas pecas de modo que fique um de frente para o outro.

De acordo com Chess.com (2015), para se ter uma visdo basica e geral do

jogo de xadrez deve-se considerar as seguintes explicagdes:

As pecas s3o distribuidas da seguinte forma: os oito pedes sdo perfilados
lado a lado nas casas da penultima fileira. Seus movimentos sdo limitados a uma
casa para frente. A Unica exce¢do ¢ quando o pedo ainda ndo foi movimentado.

Neste caso, ele podera andar duas casas para frente. (CHESS.COM, 2015).

Em seguida, surgem as torres. Elas se posicionam nas extremidades da
ultima fila de casas. Pode realizar movimentos horizontais ou verticais, porém nao
podem pular uma outra peca. Quanto aos cavalos, estes sdo posicionados ao lado
das torres, movimentam-se em “L”. sendo duas casas para frente ou para atras, e
uma para o lado, havendo a possibilidade de pular possiveis pecas no caminho.
Com relagdo aos bispos, que sdo postos ao lado dos cavalos, as movimentagdes sdo

diagonais e sem permissdo de pular pecas. (CHESS.COM, 2015).

(83)3322.3222
contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br




=
Vil Congresso Nacional de Educagio [ #%’5‘5’3

Em se tratando do rei, este sempre comega o jogo na parte central da ultima
fileira. Em uma casa diferente da sua cor, ou seja, se a escolha do adversario for
pelas pecas branca, deverd iniciar com rei na casa de cor preto. Movimenta-se com
simplicidade usando uma casa em qualquer dire¢do a sua volta, desde que esteja
desocupada. No que tange a rainha, que fica ao lado do rei, tem a liberdade de
caminhar por todo o tabuleiro de todas as formas, seja, na forma direta, na diagonal,

vertical ou horizontal, sem, entretanto, pular pecas. (CHESS.COM, 2015).

E permitido ao jogador, um movimento por vez. Quando um deles ameagar “comer”
o rei, este coloca o adversario em “xeque”. Essa jogada exige que o oponente mova
seu rei ou tire a pe¢a da linha de ameaga. Quando isso ndo pode ser feito, serd

“xeque-mate”.

Segundo Significados, (2015, p.1):

Xeque mate é uma jogada do xadrez que representa o final da partida.
Nesta situagdo, o rei ndo pode ser coberto por nenhuma outra peca
nem se mover para nenhuma outra casa sem ser tomado por uma pega
do adversario. No xadrez, quando acontece apenas o "xeque", o rei
esta ameacado, mas ainda pode escapar. No entanto, quando ocorre o
xeque mate, o rei esta encurralado e por isso o jogo terminou.

Segundo os jogadores, sdo varias as formas para que o jogo termine, porém a
mais comum ¢ quando o rei ndo tem mais movimentacdo ou quando ele se coloca
em “xeque” ou ainda quando o oponente faz repetidas vezes a mesma

movimentagdo. (CHESS.COM, 2015).
O Jogo de Xadrez na Escola
O jogo de Xadrez tem como benesse ndo somente os beneficios ludicos, mas

também as possibilidades de desenvolvimento do pensamento, da cogni¢do. Por suas

infinitas possibilidades de jogadas, desenvolve o raciocinio ldgico, a concentragdo e a

criagdo de estratégias.
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Em uma partida o jogador deve criar cenarios mentais, movimento suas pe¢as

considerando possiveis reagdes do seu oponente. Assim, imaginando as possibilidades
de respostas do adversario, antecipadamente se preparara para reverter as situagdes. E
um jogo de tomada de decisdo onde o jogador ¢ responsavel pelo movimento das suas

pecas e pelo resultado do seu jogo.

No ambito escolar, geralmente é corriqueiro as dificuldades que os alunos
enfrentam para a resolucdo de problemas matematicos ou o entendimento das regras
gramaticais da lingua portuguesa, isso se traduz na falta de compreensdo do todo e de

analisar determinadas propostas.

Ao inserir 0 uso de jogos nas atividades escolares, insere-se também uma
concretude que facilita a compreensdo dos alunos. Na tentativa de encontrar uma
melhor jogada, de realizar um lance efetivo, a crianga acaba pensando no problema a
sua frente e passa a analisar a situacdo em que se encontra sob diversos angulos até
achar a melhor saida ou resposta para o problema. “Cada uma das pecas apresentadas a

crianga terd sentido e movimentos Unicos, porém a combina¢do de suas agdes ¢

imprescindivel para a vitoria”. (GOULART, FREI, 2020, p.6).

No que tange ao uso de jogos para o ensino da matematica, Smole (2001) alerta
que “devemos considerar que a resolugdo de problemas trata de situagcdes que nao
possuem solucdo evidente e que exigem que o resolvedor combine seus conhecimentos
e decida pela maneira de usa-los em busca da solu¢ao”. Neste viés, a pratica do jogo de
xadrez contribui para a organiza¢cdo do pensamento, tdo necessario para a compreensao

da matematica e da gramatica.

Outra propriedade pertinente a pratica do Xadrez ¢ a concentragao. O jogador
deve se preparar para possiveis mudangas de estratégias do adverséario no decorrer da
partida, dai ¢ imprescindivel manter o foco e a concentragdo nos movimentos do
oponente e ficar atento para as consequéncias dos possiveis movimentos possibilitados
pelo jogo. A atengdo e concentracdo sdao fatores chaves para assimilar contetidos de
qualquer natureza, principalmente nos conteudos que exigem calculos como a

matematica. Assim, a pratica do xadrez possibilita de forma ludica o desenvolvimento

das potencialidades do aluno.
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A respeito dos beneficios do xadrez no desenvolvimento das criangas, Pogliano

(1973, p. 9) assevera:

Constituye (ajedrez) uno de los recursos pedagdgicos mas preciosos
que la civilizacié ha ideado, sintesis de muchas cualidades en una sola
actividad. Desarrolla todas las potencias intelectuales del nifio, al
tiempo que lo conduce hacia el pensamiento 16gico-formal. El ajedrez
educa la atencion, desarolla la imaginacion y contribuye a formar el
espiritu de investigacion e inventiva.

Os beneficios da pratica do xadrez comegam quando a crianga entendo o tabuleiro e as
possibilidades de movimentos que as pegas podem executar. Esse movimentos dio a
crianga a no¢ao de espaco e dimensao e memorizar o que cada pega pode contribuir para
o resultado do jogo exige calculos, raciocino logico e imagina¢do de cendrios para

tomada de decisdo assertivas. (PARTOS, CHARLES, 1978).

DISCUSSAO E RESULTADOS

Os resultados coletados com relagdo aos alunos que jogam xadrez (AJX) e os
alunos que ndo jogam xadrez (ANJX) com a avaliacdo dos professores, quanto ao
desempenho geral escolar, e relacionados com todos os itens a serem avaliados pelos

professores que tiveram desempenho geral “BOM”, foram:

Figura 3 — Demonstrativo dos alunos que obtiveram desempenho BOM

1° ANO 3° ANO
AJX ANJX AJX ANJX
MASC 6-5 6-2 MASC 6-5 6-1
FEM 4-4 4-2 FEM 4-4 4-1

Apos analisar os dados da avaliacdo repassados pelos professores ( portugués e
matematica) dos alunos do 1° ano do ensino médio, observamos que : dos alunos que
jogam xadrez (AJX), dos 10 (dez) que participaram da pesquisa, dos 06 ( seis) do sexo

masculino, 5 ( cinco ) tiveram avaliacdo geral de desempenho escolar geral dos c{gg 33223220
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professores ( portugués e matematica) bom, perfazendo um percentual de 83,33% como

mostra o quadro acima. Enquanto que em comparagdo com os 10(dez) alunos também
do 1° ano do ensino médio dos 6(seis) alunos do sexo masculino que ndo jogam xadrez (
grupo controle), apenas 2 (dois) tiveram avaliagdo do desempenho geral avaliativo do
desempenho escolar geral bom, perfazendo um percentual de 33,33%. Quando
partimos para a compara¢ao dos dados dos alunos do sexo feminino do 1° ano do ensino
médio , das 4 (quatro) alunas que jogam xadrez (AJX), as 4 (quatro) tiveram um
desempenho avaliativo Geral do desempenho escolar bom, perfazendo um percentual
de 100%,e as alunas do grupo controle ( alunas que ndo jogam xadrez ), das 4(quatro),
apenas 2 (duas ) alunas tiveram um desempenho avaliativo geral do desempenho escolar

bom, atingindo o percentual de 50%.

Dos 10 (dez) alunos que jogam xadrez, dos 6 (seis) do sexo masculino, 5 (cinco )
tiveram o desempenho avaliativo geral do desempenho escolar geral bom, perfazendo
um percentual de 83,33% , enquanto que os alunos do grupo controle do 3° ano do
ensino médio ( alunos ndo jogam xadrez - ANJX ), dos 6( seis) do sexo
masculino ,apenas 1(um) teve seu desempenho avaliativo geral do desempenho escolar
bom , por parte dos professores de portugués e matematica , perfazendo um percentual
apenas de 16,66%. Quando comparamos com relagdo ao sexo feminino do 3° ano do
ensino médio dos alunos que jogam xadrez (AJX), observamos que das 4 (quatro)
alunas , todas tiveram o desempenho avaliativo geral do desempenho escolar bom,
perfazendo um percentual de 100% , enquanto que das 4 (quatro ) meninas do grupo
controle ( alunos que ndo jogam xadrez) , apenas 1 (um ) teve o desempenho

avaliativo geral do desempenho escolar bom, com um percentual de apenas 25%.

Analisando os dados identificados no quadro demonstrativo (fig.3) que tanto os
alunos do 1° ano como do 3° ano que jogam xadrez (AJX ) , tiveram desempenho
escolar geral muito melhor em comparagdo com os alunos que ndo jogam xadrez

(ANJX), fato constatado tanto para o género masculino como para o feminino.

Fazendo-se uma avaliacdo junto aos professores de matematica e lingua
portuguesa, com relagdo 4 situagdo anterior, do rendimento e desempenho escolar dos

alunos que hoje fazem parte do grupo dos alunos que jogam xadrez , antes dos mesmos

fazerem parte deste grupo (pratica do xadrez escolar), o desempenho deles ficaram &(3)3 3322392
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mesmos indices que os alunos do grupo controle, quando da realizacdo da pesquisa, ou

seja, muito baixo seus indices do desempenho escolar geral. E apos fazerem parte do
grupo xadrez escolar, aumentaram consideravelmente o desempenho escolar, com
melhoria das notas e aprendizagem escolar, e interesse pelos estudos, o que
anteriormente ndo existia. Na avaliacdo anterior dos alunos do grupo controle (ANJX),
apresentaram o mesmo desempenho escolar com indices baixos, como eles no quadro
acima. Assim, comprova-se mais uma vez que o jogo de xadrez deve ter contribuido
dentre outros fatores com a melhoria desses indices, e consequentemente na melhoria do

desempenho e aprendizagem escolar, além do interesse pelo aprender.

Constatamos também nas avaliagdes individuais dos itens analisados, feita pelos
professores, que os alunos que jogam xadrez (AJX), tiveram um desempenho muito
melhor com relagdo aos alunos que nao jogam xadrez (ANJX), com relagdo aos topicos
de comportamento, aten¢do e concentracdo raciocinio € memorizagdo. Assim se
evidencia que o jogo de xadrez € um apoio pedagdgico que pode ser utilizado de forma
interdisciplinar, ajudando o estudante a ter boa vivéncia social, melhora sua auto estima,
que sdo fatores importantes no processo educacional, como aponta Sa (2005, p.3) ao
afirmar que:

O xadrez, esporte para uns, arte e ciéncia para outros, constitui-se em
um dos recursos pedagogicos com qualidade em tunica atividade,
incrementa varias potencialidades intelectuais como: imaginagao,

atengdo, concentragdo, o espirito de investigagdo, a criatividade ¢ a
memoria.

Portanto, na visao deste e de outros autores, como Sa (2004) o xadrez ¢ uma
ferramenta pedagogica que deve ser efetiva nas escolas. Por meio da pratica do xadrez,
da ajuda dos professores, o aluno aprende a se encontrar, a pensar logica e eficazmente,

ganhar e perder sem traumas, além de motiva-lo por meio de erros a buscar solucdes.

Os alunos que jogam xadrez (AJX), afirmaram, que melhoraram muito sua
concentracdo nas aulas, seu comportamento, o raciocinio e sua memorizagdo, além da
tomada de decisdo. E assim uma melhoria consideravel nas notas escolares,

contribuindo para um melhor desempenho escolar e interesse em estudar por parte dos

aluno.
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Foi relatado pelos professores (portugués e matematica) que o xadrez escolar,

ajuda os alunos em diversos aspectos, como concentracdo e atenc¢do nas aulas, além da
melhoria do comportamento, trazendo ganhos para uma melhor aprendizagem escolar.
Alertaram sobre o poder do jogo de xadrez na resolugdo de problemas e na tomada de
decisdo que ele possibilita. Assim, o jogo de xadrez contribuiu com mudangas
significativas na aprendizagem escolar e no desempenho escolar dos alunos que

participam do projeto xadrez escolar.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como proposito verificar o efeito que a pratica de jogar xadrez
exerce sobre o desempenho dos alunos do 1° e 3° anos do ensino médio na escola basica
no municipio de Recife, estado de Pernambuco, Brasil. Apoés comparar o desempenho
dos alunos do 1° ¢ 3° ano que ndo jogam xadrez, com os alunos das mesmas séries que
praticam o jogo, conclui-se jogo de xadrez atua como um dos fatores na melhoria do
rendimento e aprendizagem escolar deixando os alunos mais concentrados e

interessados nas disciplinas de matematica, portugués e nas outras em geral.

O jogo contribui para a autonomia do aluno vez que estimula o raciocinio logico,
a tomada de decisdo, a resolugdo de problemas além de suas caracteristicas ludicas. Sua
pratica torna o ensino atraente e estimulante, pois os estudantes vao se familiarizando
mais com matérias consideradas dificeis e enfadonhas como a matemaética e portugués

de maneira diferente da forma tradicional.

Por fim, os jogos fazem a ponte com conteudo facilitando a aprendizagem e
ajudando a organizar melhor o pensamento, a analisar o problema antes de resolvé-lo,
encontrando a melhor forma para resolugao dos problemas. As escolas podem utilizar os
jogo de xadrez articulados com o proprio curriculo da matematica e portugués, e assim
as disciplinas tornam-se mais viva, estimulando o aprendizado usando-se a tecnologia,

com o objetivo de desenvolver as competéncias cognitivas.
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