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International Student Assessment (Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes)

PPP: Projeto Politico Pedagdgico
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UNESCO: United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization. (Organizacdo
das Nacdes Unidas para a Educacdo, Ciéncia e Cultura).
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RESUMO

Este estudo tem como objetivo demonstrar os beneficios que o jogo de xadrez traz aos alunos
de uma escola estadual de Ensino Fundamental localizada na Cidade de Itanhaém no Estado
de S&o Paulo. Como embasamento teorico foram abordados temas sobre as caracteristicas do
Ensino Fundamental, o jogo de xadrez como ferramenta pedagdgica e seus beneficios e o
curriculo da Matematica. A pesquisa de carater avaliativo tem como caracteristicas principais:
a melhoria no rendimento matematico, da metodologia matematica e dos niveis disciplinares
de uma determinada unidade escolar em quatro turmas de sétimos anos, sendo que essas
turmas foram divididas em dois grupos: um experimental e um controle, onde aplicou-se 0
Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.) para analisar os beneficios em aritmética através de
dados estatisticos. Através de questionarios abertos observou-se também as opinibes dos
participantes da pesquisa: alunos, professores e gestdo. Os resultados apontaram beneficios
que o xadrez proporciona ao aluno, tanto nos critérios de seu desenvolvimento cognitivo e
social, a melhoria do desempenho escolar e dos niveis disciplinares.

Palavras-chave: Matematica, Xadrez, Ensino Fundamental.
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RESUMEN

Este estudio tiene como objetivo demostrar los beneficios que el juego de ajedrez trae a los
alumnos de una escuela estatal de Ensefianza Fundamental ubicada en la Ciudad de Itanhaém
en el Estado de S&o Paulo. Como base teorica se abordaron temas sobre las caracteristicas de
la Ensefianza Fundamental, el juego de ajedrez como herramienta pedagdgica y sus beneficios
y el curriculo de las Matematicas. La investigacion de caracter evaluativo tiene como
caracteristicas principales: la mejora en el rendimiento matematico, de la metodologia
matematica y de los niveles disciplinares de una determinada unidad escolar en cuatro grupos
de séptimos afios, siendo que estas clases se dividieron en dos grupos: un experimental y un
control, donde se aplicé la Prueba de Desempefio Escolar (TDE) para analizar los beneficios
en aritmeética a través de datos estadisticos. A traves de cuestionarios abiertos se observaron
también las opiniones de los participantes de la investigacion: alumnos, profesores y gestion.
Los resultados apuntaron beneficios que el ajedrez proporciona al alumno, tanto en los
criterios de su desarrollo cognitivo y social, la mejora del desempefio escolar y de los niveles
disciplinares.

Palabras clave: Matematicas, Ajedrez, Ensefianza Fundamental.
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ABSTRACT

This study aims to demonstrate the benefits that the game of chess brings to the students of a
state elementary school located in the city of Itanhaém in the State of Sdo Paulo. As a
theoretical basis, themes were discussed about the characteristics of elementary school, the
game of chess as a pedagogical tool and its benefits and the curriculum of mathematics.
Evaluative research has as main characteristics: the improvement in mathematical
performance, mathematical methodology and the disciplinary levels of a given school unit in
four classes of seventh years, being that these classes were divided into two groups: one
experimental and one control , where the School Performance Test (TDE) was applied to
analyze the benefits in arithmetic through statistical data. Through open questionnaires the
opinions of the research participants were also observed: students, teachers and management.
The results showed benefits that chess provides the student, both in the criteria of their
cognitive and social development, the improvement of school performance and disciplinary
levels.

Keywords: Mathematics, Chess, Elementary School.



1. INTRODUCAO

A ideia de realizar este estudo surgiu ha varios anos com a necessidade de melhorar a
aprendizagem dos alunos e fazer com que as aulas saissem do perfil tradicional e mudasse a
relacdo com os alunos. Essa tese tem trés claros antecedentes.

Em primeiro lugar, uma ampla experiéncia de vinte e cinco anos enquanto professor
de matematica tanto na rede publica estadual em S&o Paulo quanto em varias unidades
particulares. Essa experiéncia trouxe inquietacdes sobre a necessidade de proporcionar aos
meus alunos algo que fizesse com que eles desenvolvessem ndo s6 na questdo da
aprendizagem como também na questao disciplinar.

Em segundo lugar, uma experiéncia de treze anos trabalhando com xadrez nas escolas
publicas em Sao Paulo no Ensino Fundamental. Das seis aulas da disciplina de Matematica,
duas aulas eram trabalhadas para ensinar e fazer com que o xadrez nédo ficasse apenas entre 0s
muros da escola.

Em terceiro lugar, a elaboragdo deste trabalho de investigacdo, com o titulo “Estudo dos
efeitos do jogo de xadrez no ensino da matematica nas turmas de sétimos anos da E.E. Dr.
José Carlos Braga de Souza em Itanhaém-SP e suas implicagdes na aprendizagem”.

O estudo desta tese trata da aplicagdo do jogo de xadrez no ensino da matematica,
desenvolvendo assim um estudo quantitativo e qualitativo para comprovar seus efeitos em
uma amostra de alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental.

A investigacdo que apresentamos, justifica-se por varias razdes que desenvolveremos de
maneira mais ampla no capitulo 2. Entre essas razdes, sintetizamos algumas:

e Razdes intelectuais: Devido a quantidade de estudos relacionados ao xadrez e
educacdo, acredita-se que ha uma contribuicdo do xadrez na concentracdo, na melhora
do raciocinio l6gico, na memoria, nos niveis disciplinares, criatividade, imaginacéo,
intuicdo, ... Entre tantos outros fatores ja estudados do xadrez em relacéo a educacéo.
Todos esses fatores levam a uma melhoria intelectual e a um incremento do

rendimento escolar na &rea matematica com relagéo ao raciocinio légico e aritmético.



Razbes sociais: O xadrez é um jogo onde permite que meninas e meninos joguem de
maneira igual, no xadrez ndo ha discriminacdo, faz-se muito bem que se tenha essa
diversidade. E um excelente jogo para mostrar a realidade, contar a histdria do jogo do
xadrez é mostrar que podemos construir uma sociedade justa, diferente da que esta
posta, enriquecendo as relacGes sociais.

Raz06es desportivas: O xadrez como qualquer esporte, mostra que o respeito as regras
é importante, primordial. No xadrez o aluno aprende a aceitar a derrota e respeitar o
seu adversario, faz com que o aluno aprenda a respeitar tanto o éxito quanto o
fracasso. Isso € de extrema importancia, pois sabemos que a escola é um lugar de
conflitos, portanto, o xadrez melhora a solidariedade, respeito e cooperagao.

Razdes pessoais: A experiéncia obtida nesses anos de magistério trouxe a necessidade
de compartilhar os beneficios que o xadrez traz na aprendizagem. Essa relacdo entre
xadrez e educacdo ja trouxe reconhecimento do trabalho (ver anexo 3)

Raz0es cientificas: A grande maioria de materiais bibliograficos sobre o xadrez é
referente a ensinar o xadrez ou competi¢fes. Nado se tem muito estudo referente aos
beneficios do xadrez na matematica ou propriamente na educagdo. Acredita-se que
trazer esse estudo dos beneficios do xadrez na matematica far4& com que estimule
outros professores a trabalharem com o xadrez no seu cotidiano.

Raz0bes pedagdgicas: Por ser um jogo, os alunos aceitam de maneira bem melhor a
aplicacdo desta ferramenta pedagogica, pois trata de algo novo na educagdo. De um
modo geral 0s jogos eram vistos apenas como lazer, hoje sabemos que 0s jogos vao

além da diversdo, como destaca:

“O jogo ¢ mais do que um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicolédgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou biol6gica. E uma funcéo
significante, isto e, encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma
coisa ‘em jogo’ que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um
sentido a a¢éo. Todo 0 jogo significa alguma coisa.”

Huizinga (1990)



o Razdes psicoldgicas: O xadrez vem para somar com outras ferramentas a iniciativa, a
disciplina, o autocontrole, a reflexdo e a responsabilidade. O aluno comega a ver a derrota ndo
como algo ruim, mas como algo que possa trazer reflexdo para que avance. Temos
atualmente, em varios paises, mas principalmente no Brasil problemas serissimos com
relacdo a disciplina, trabalhar com o xadrez para fazer com que 0s niveis disciplinares
escolares melhorem substancialmente.

Todas essas razbes comentadas anteriormente fizeram com que elaborasse essa tese de
mestrado para a melhoria do ensino da matematica utilizando o jogo de xadrez, primeiramente
dirigido para um melhor rendimento matematico e segundo para motivar o interesse dos

alunos na area matematica.

Pode-se afirmar que o Ensino Fundamental, na disciplina de Matematica € a que
normalmente traz mais reclamacdes dos alunos, muitos reclamam da dificuldade em aprender
e, portanto causa uma desmotivacdo muito grande (Jimeno, 2006; Fernandez Baroja, 1991;
Alsina, 2004) e piora muito na adolescéncia, causando até repulsa com relagdo aos conteidos
matematicos. E o professor D’ Ambrosio (1996), complementa dizendo: “A maior parte dos
programas consiste de coisas acabadas, mortas e absolutamente fora do contexto moderno.
Torna-se cada vez mais dificil motivar alunos para uma ciéncia cristalizada”.

Essa ndo compreensdo da matematica vai acarretar futuramente na vida desse aluno
mais desanimo e frustracdo. As etapas anteriores ndo compreendidas fazem com que néo
tenha havido uma adequacdo entre a evolugdo psicologica e programas, métodos e materiais
utilizados para aquisicdo de contetidos matematicos.

Mas ha outros problemas além dos programas e materiais. Segundo estudos
(Fernandez Baroja, M.F., 1991; Alsina, 2004; entre outros) comprovou que motivos como:
falta de maturidade, deficiéncia escolar, indisciplina, dificuldades afetivas, falta de
acompanhamento domiciliar, entre outros, também sdo ocorréncias que dificultam a
compreensdo da Matematica.

Tudo que se faz em sala de aula, por menor que seja, ird incidir em maior ou menor
grau na formacéo de nossos alunos. Segundo Zabala (1998), “a maneira de organizar a aula, o

tipo de incentivos, as expectativas que depositamos 0s materiais utilizados, cada uma destas



decisdes veicula experiéncias educativas determinadas”. Assim para alguns o objetivo tem
gue ser eminentemente pratico, de tal modo que seja aplicado no cotidiano, enquanto para
outro o ensinar a pensar, a relagdo entre pensamento ldgico e raciocinio matematico nao é
indispensével e sim imprescindivel.

Essas duas finalidades sdo validas e uma ndo anula a outra, sdo complementares, o
programa deve ter no seu norte o aspecto cognitivo da crianga, interesse e afetividade
procurando a utilidade daquilo que se esta aprendendo.

Tudo comentado anteriormente da a ideia da complexidade e dificuldade de encontrar
a etiologia das alteracdes na aprendizagem da matematica. A solucdo para essa complexidade
na qual vive a mateméatica da-se pela incorporacdo de materiais inovadores, n&o
necessariamente novos, mas motivadores que requerem estudos e investigacdes para uma
melhora metodologica no ensino da matematica.

A contribuicdo deste estudo consiste na aplicacdo do jogo de xadrez e verificar se
melhora ou ndo o rendimento matematico no fator aritmético e nos niveis disciplinares, com
alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental e a satisfacdo dos participantes.

A aproximacdo tedrica sera realizada utilizando uma metodologia de busca de
informacdo sobre aspectos muito representativos nesta investigacdo a partir de variaveis e
categorias como: o xadrez, metodologia no ensino da matemaética, curriculo matematico no
Ensino Fundamental, entre outros.

Por uma parte se realizard um apaixonante estudo sobre o jogo arte, 0 xadrez, que é o
master deste trabalho, a fonte inspiradora. Sobre o xadrez incidimos quatro aspectos, pessoal e
social, sua prética e relagdo com matematica e os estudos e investigaces sobre o xadrez e
educacéo.

A primeira parte trata da fundamentacdo teorica, dividida em trés capitulos: no
primeiro, caracteriza pelo Ensino Fundamental, Ciclo I, em particular: seus propositos,
curriculo e estrutura.

No segundo capitulo trata-se do xadrez, que estruturamos em vérias partes: as
diferentes visdes sobre o xadrez (jogo, esporte, ciéncia e arte), os beneficios na disciplina de
matematica, os estudos sobre xadrez e educacdo e as diferencas dos sexos feminino e
masculino no desempenho enxadristico.

No terceiro capitulo, intitulado “O curriculo matematico na Educa¢do Fundamental”,
analisamos o curriculo matemaéticos: objetivos, alternativas para ensinar matematica e
critérios de avaliacdo. Especificamos os conteddos a serem trabalhados no Ensino

Fundamental e finalizamos com as diferencas de sexo na aprendizagem matematica.



A segunda parte refere-se a distintos aspectos do estudo. Assim, no capitulo 4, se
aborda o desenho e desenvolvimento do estudo. Em relacdo ao desenho, nascem os objetivos,
hipdteses, desenho metodoldgico, populacdo e amostras e as fases do desenvolvimento. Em
relacdo ao desenvolvimento do estudo, especificam-se a amostra, as técnicas e instrumentos
utilizados, os padrdes e a constru¢do das provas, 0 processo de aplicacdo, o tipo de provas
utilizadas e fatos ocorridos no trabalho.

Uma vez realizado o desenho e obtendo os dados, no capitulo 5 serdo dedicados a
“apresentacdo e analise dos resultados”, no que descrevemos quantitativamente a amostra,
tratamos também os resultados obtidos do teste, em pontuacGes diretas, classificacdo e
percentil. A partir destes dados todos, realizamos uma pré-anélise e analise geral. Assim, sera
finalizado com conclusbes gerais dos resultados quantitativos. Também na segunda parte,
analisamos as opinides dos professores e alunos dos grupos experimentais e controle, além de
colocar as opinides dos membros da gestdo escolar do centro objeto de estudo e por fim, com
as conclusdes gerais das opinides qualitativas.

Na terceira parte, detiveram-se as conclusdes obtidas na investigacédo, tanto ao que faz
referéncia aos objetivos gerais, como aos objetivos especificos. Para completar este capitulo
de numero 6, se realiza uma discussdo das descobertas desta investigacdo. Encerrando esta
terceira pare com varias referéncias bibliograficas e web gréficas.

Finalmente, a quarta parte se completa com anexos que recolhem todos os materiais (provas,

questionarios, fotografias, opinides, ...) utilizados para elaborar esta tese.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste primeiro capitulo abordaremos os tracos mais significativos da Educacéo
Fundamental (EF) e aprofundaremos em suas caracteristicas, para ser mais especifico nos
anos finais (11-14 anos), pois é nesta etapa onde se realizou o trabalho da investigacéo
correspondente a esta tese de mestrado.

Para facilitar o estudo, dividiremos o capitulo do Ensino Fundamental em quatro
partes: Na primeira abordaremos os principios, finalidades e objetivos. Na segunda, o perfil
dos alunos e alunas do EF. No terceiro, separamos diversos aspectos do curriculo do EF:
caracteristicas e consideracdes e nas competéncias basicas. E para finalizar, serd comentado
sobre o curriculo matematico, j& que os objetivos como as hipoteses levantadas nesta
investigagdo, estdo baseados nesta area curricular; de maneira que ficaremos nas
competéncias matematicas, objetivos, conteidos e os critérios de avaliacdo matematica.

E finalizando, verificamos como se organiza o ensino fundamental, as areas do
conhecimento e a resolucdo que dita as diretrizes do calendario escolar da rede estadual de

ensino.
2.1. O ensino fundamental

O Ensino Fundamental ¢ uma etapa importantissima na educacdo obrigatéria. E a
etapa intermediéria entre a Educacdo Infantil (3-5 anos) e o Ensino Médio (15-17 anos), ou

seja, esta compreendida entre os 6 aos 14 anos.

Podemos observar sua estrutura na tabela abaixo:



Idade |Curso Etapas

E 17 | 32 Série
D 16 | 22 Série Ensino Médio
U 15 | 12 Série
C 14 | 9. Ano
A 13 | 8% Ano
G 12 | 7° Ano Anos Finais
A 11 | 62 Ano
O 10 5°. Ano Ensino Fundamental

09 4°. Ano
B 08 3°. Ano Anos Iniciais
A 07 | 2° Ano
S 06 1°. Ano
' 05
¢ 04 Educacéo Infantil Creche/pré-escola
A 03

Tabela 1: Estrutura do Ensino Fundamental dentro da Educacao Basica
Elaboracdo prépria

Desde 2006, o Ensino Fundamental, que até entdo era de 8 anos, passou a ser de 9
anos. A Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB 9395/96) foi modificada nos artigos 29,
30, 32 e 87, através da Lei Ordinaria 11.274/2006, ampliando a duracdo do Ensino
Fundamental para 9 anos, e foi estabelecido um prazo para implementacdo da Lei pelos

sistemas de ensino, o ano de 2010.
O Ensino Fundamental passou entéo a ser dividido da seguinte forma:

e Anos inicias, compreende do 1° ao 5° ano, a crianga ingressa aos 6 anos de idade.

e Anos finais, compreende do 6° ao 9° ano.

E importante ressaltar que as etapas na tabela anterior estdo relacionadas e que
formam um conjunto que trata de universalizar a educacéo até os 17 anos.
O Ensino Fundamental tem suas caracteristicas proprias que descreveremos a partir deste
capitulo.



Propositos

“A educagdo basica tem por finalidades desenvolver o educando, assegurar-lhe
a formacdo comum indispensavel para o exercicio da cidadania e fornecer-lhe
meios para progredir no trabalho e em estudos posteriores.”

LDB (1996)

A. Principios gerais

A LDB estabelece a organizacdo do ensino da Educacdo Fundamental (EF), abaixo teremos
uma sintese dos principios geral do que rege o Ensino Fundamental:
e Caréter obrigatorio e gratuito
e Duracdo de 9 anos, iniciando-se aos 6 anos de idade
e O objetivo é a formacéo basica do cidadao
Destacamos dentro do que foi exposto anteriormente a obrigatoriedade e a gratuidade

do ensino, a filosofia proposta que é uma formacéo bésica do cidadao.

B. Objetivos

Seguindo a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (1996), citada anteriormente, os objetivos
do EF séo:
e O desenvolvimento da capacidade de aprender, tendo dominio da leitura, escrita e
calculo
e Compreensdo do ambiente natural e social, do sistema politico, da tecnologia, artes e
valores que se fundamenta a sociedade
e O desenvolvimento da capacidade da aprendizagem
e Os fortalecimentos dos vinculos familiares, da solidariedade humana e da tolerancia
reciproca
Incidem especialmente nos objetivos do EF, por uma parte, o fomento das
convivéncias e o desenvolvimento daquelas capacidades (respeito, solidariedade, amizade,
...) que possam se fortalecer. Por outra parte, no desenvolvimento das competéncias
bésicas, especialmente matematica e linguas, somando-se a essas a tecnologia e artes.

Adicionando o respeito ao ambiente natural e social.



Quando comentamos de maneira mais particular que é o Estado de Séo Paulo, os
objetivos gerais do EF sdo grandes metas que orientam o curriculo. De acordo com 0s
Parametros Curriculares Nacionais (1997), o objetivo geral do ensino fundamental é o de
utilizar diferentes linguagens — verbal, matematica, gréafica, plastica, corporal — como meio
para que os alunos expressem e comuniquem suas ideias, interpretar e usufruir das producdes
da cultura.

Quando se trata de objetivo geral para o Ensino de Matematica, os Parametros
Curriculares Nacionais (1997) citam que “analisar informacdes relevantes do ponto de vista
do conhecimento e estabelecer o maior numero de relagcdes entre elas, fazendo uso do

conhecimento matematico para interpreta-las criticamente”.

2.2. Os alunos

Papalia e Feldman (2013) descrevem o ciclo vital em oito periodos: pré-natal (da
concepcao ao nascimento); primeira infancia (do nascimento aos 3 anos de idade); segunda
infancia (de 3 a 6 anos); terceira infancia (de 6 a 11 anos); adolescéncia (de 11 a
aproximadamente 20 anos); vida adulta (de 20 a 40 anos); vida adulta intermediaria (de 40 a
65 anos) e vida adulta tardia (de 65 anos em diante).

O foco principal do nosso trabalho s&o criancas de 11 e 12 anos, 0 que de acordo com 0

comentado anteriormente esta no periodo da adolescéncia.

A. O perfil dos alunos e alunas do EF

Esse periodo na qual encontram-se os alunos, foco do nosso estudo, é uma fase de
mudancas. Ndo h& mudanca apenas na aparéncia dos adolescentes, ha mudancas no que
pensam e até no modo que falam. A velocidade no processamento das informagdes continua a
aumentar. Mesmo que em alguns aspectos parecem ser demasiadamente imaturos, mas muitos
ja conseguem raciocinar em termos abstratos.

Os processos que determinam esse crescimento pessoal tem grande parcela na

interacdo constante que mantém com o meio cultural que vivem.
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A.1l. O desenvolvimento emocional

Neste periodo os alunos e alunas comecam a consolidar sua identidade, analisam com
maior propriedade suas capacidades e limitagdes e percebem com maior clareza sua situacao
no meio social.

Como ja dito anteriormente ¢ um periodo de grandes mudancas, principalmente no
ponto de vista emocional. S&o os extremos, manifestacdes de grande emotividade e mudancas
bruscas de atitude e humor que caracterizam essa fase da adolescéncia.

Entretanto, os adolescentes enfrentam atualmente grandes riscos ao seu bem-estar fisico e
mental, mesmo que em um levantamento com aproximadamente 14 mil estudantes do ensino
médio revela um fato um pouco mais animador.

Desde a década de 1990, alunos ficam menos propensos a usar alcool, cigarro ou
maconha; a dirigir carros sem cinto de seguranca; a portar armas entre outras coisas que
colocassem sua vida em risco (CDC, 2006d; Eaton et al., 2008). Isso faz com que 0s jovens

passem pela adolescéncia com maior qualidade de vida.

A.2. Desenvolvimento fisico

Para descrever sobre o desenvolvimento fisico ndo tem como ndo comentar sobre a
puberdade, a puberdade de acordo com Papalia e Feldman (2013) envolve alteracdes fisicas
dramaticas.

A puberdade resulta na producdo de varios hormonios, um desses horménios é o de
hidroeptandrosterona (DHEA), esse hormonio pode aumentar em 10 vezes aos 10 anos de
idade e é responsavel pelo crescimento mais rapido do corpo (estirdo de crescimento
adolescente), para a maior oleosidade na pele e dos odores corporais.

A pouco tempo acreditava-se que o cérebro do adolescente ja estava totalmente
maduro na época da puberdade. As novas técnicas de imagens revelaram que o cérebro do
adolescente € uma obra totalmente inacabada. As mudancas ocorridas entre a puberdade e o
inicio da vida adulta sdo cheias de emocdes, nas questdes do julgamento e no autocontrole.

A imaturidade do cérebro do adolescente vem levantando questdes sobre a

responsabilidade ou ndo por seus atos (Steinberg e Scott, 2003).
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Figura 1 — Imagem por ressonancia magnética de criancas e adolescentes
Fonte: Gogtay et al., 2004

Sobre a figura 1, Papalia e Feldman (2013) comentam que “compostas de varreduras
por IRM de criancas e adolescentes saudaveis, essas imagens resumem 15 anos de
desenvolvimento cerebral (5 a 20 anos de idade). A cor vermelha indica mais substancia
cinzenta, azul menos substancia cinzenta. A substancia cinzenta diminui em uma onda inversa
a medida que o cerebro amadurece e conexdes neurais sao desativadas”.

Continuando com Papalia e Feldman (2013), essa propensao para 0 comportamento de
risco parece resultar de duas redes cerebrais, a socioemocional, sensivel a estimulos sociais e
emocionais e uma de controle cognitivo que regula respostas a estimulos. Essas descobertas
podem explicar as explosfes emocionais e 0 comportamento de risco nessa faixa etaria.

Enquanto que a socioemocional vai tornando-se mais ativa na puberdade e a rede de
controle cognitivo amadurece mais lentamente até o inicio da idade adulta. Isso pode explicar

0 motivo dos adolescentes a explosdes emocionais e a comportamento de risco.
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A.3. Desenvolvimento cognitivo

N&o é apenas a aparéncia fisica que se modifica nos adolescentes. A velocidade de
tudo que eles processam continua a aumentar, mesmo que em muitos aspectos possa aparecer
imaturo, hd um avanco no raciocinio de termos abstratos.

Nesse periodo eles entram no que Piaget chama de operatério formal, quando é
desenvolvida a capacidade de pensar em termos abstratos. Agora ha uma compreensao maior
no tempo histérico, podem utilizar incognitas para representar outros ndmeros (como
exemplo, a utilizacdo do x em equagdes matematicas) e, assim conseguem apreender algebra e
calculo.

Para avaliar como uma crianca evolui com relacdo ao raciocinio formal, vamos seguir
o progresso de um problema piagetiano classico, o problema do péndulo®. Primeiramente,
temos uma crianca, Adam, e mostra-a um péndulo. Explica-se que ela pode mudar quatro
fatores: comprimento do cordédo, peso do objeto, altura da qual o objeto est& suspenso e forca
aplicada ao objeto para empurréa-lo.

Proximo dos 7 anos, Adam esta no estdgio pré-operatério. Nessa idade ndo se
consegue formular uma estratégia para resolver o problema, Adam tenta através da tentativa e
do erro. Aos 10 anos, no estagio operatorio-concreto, Adam percebe que variando o
comprimento do corddo e o peso do objeto a velocidade do objeto muda, devido a questéo de
variar ambos os fatores, ndo consegue distinguir qual deles faz diferenca (ou ambos).

Aos 15 anos, Adam elabora experimento para analisar as hipoteses, variando os fatores
por vez. Assim, consegue perceber que apenas o comprimento da corda determina a
velocidade de oscilacdo do péndulo.

Para Piaget, dois fatores sdo essenciais para essa mudanca, a maturacao cerebral e a
expansdo das oportunidades ambientais, mesmo que haja um grande desenvolvimento
neurolodgico, ele sé podera realizar se ocorrer uma estimulacgao apropriada.

Agora Adam € capaz de raciocinio hipotético-dedutivo: consegue fazer hipéteses e
elaborar experimentos para resolvé-la.

Mas, ha um debate sobre a idade precisa que isso acontece, mesmo sabendo que 0s
adolescentes tenham maior facilidade a pensar de maneira abstrata que as criangas pequenas.

Para Papalia e Feldman (2013), “Piaget deu pouca atengdo as diferencas individuais, as

! Esta descricdo as diferencas relacionadas a idade ao problema do péndulo é uma adaptacdo de H. Ginsburg e
Opper, 1979.
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variagcdes no desempenho da mesma crianga em diferentes tipos de tarefas ou as influéncias
sociais e culturais”.
Mas € logico que todos concordam que hd sim um avango no raciocinio dos

adolescentes e que com estimulos apropriados 0s avan¢os sao maiores ainda.

A.4. Interacdo social

Nesta idade 0s jovens comegam a passar mais tempo com 0S amigos que propriamente
com a familia, essa idade acaba sendo um poderoso agente de unido na adolescéncia. 1sso ndo
significa que os valores dos adolescentes se afastam dos valores familiares, muito pelo
contrario, permanece mais proxima dos valores de seus pais (Offer e Church, 1991).

Os pais ainda permanecem como uma “base segura” para que assim possam
experimentar esse momento de liberdade. Os adolescentes mais seguros tém relagdes fortes e
saudaveis com seus pais, que permitem e encorajam seus esforcos em torno de uma
independéncia e sdo porto seguro para 0s momentos mais tensos (Allen et al, 2003).

A crenca popular contrario ao que os estudos dizem, ndo sdo bombas-reldgio prontas
para explodir a qualquer momento. Papalia e Feldman (2013), dizem que “os poucos
adolescentes profundamente probleméticos tendiam a vir de familias perturbadas e , quando
adultos, continuavam a ter uma vida familiar instavel e a rejeitar as normas culturais”.

Ja criancas criadas em ambientes sadios atravessavam a adolescéncia sem nenhum
problema mais grave e levavam uma vida mais ajustada.

Na maioria, os adolescentes relatam ter boas relagdes com seus pais (Gutman e Eccles,
2007), mas a adolescéncia € uma fase de desafios. Os adolescentes querem ter mais liberdade
e os pais ficam na linha ténue entre dar liberdade e protegé-los de falhas devido a falta de
maturidade.

Uma monitoracao eficaz depende do quanto os adolescentes deixam seus pais saberem
de suas vidas e depende da atmosfera que os pais fardo sobre os acontecimentos sabidos.
Também ha outros fatores que afetam a convivéncia adolescente e pais, como a situacdo de
vida, profissdo, situacdo conjugal, nivel socioeconémico, personalidade e principalmente o
grau de afetividade envolvida (Denissen, van Aken e Dubas, 2009).

O grupo de pares pode ser uma fonte de apoio emocional ou uma fonte de pressao de
desaprovacgdo dos pais. Ndo da para discordar que o grupo de pares é uma fonte de afeto e

acolhimento, e principalmente um ambiente para conquista de autonomia e independéncia.



14

A influéncia dos pares aumenta quando se atinge 12 a 13 anos e vai diminuindo no fim
da adolescéncia. Nessa fase a importancia das amizades e o tempo com 0s amigos sdo maiores
na adolescéncia que em qualquer outro momento da vida. H4 uma confianca maior dos
adolescentes aos amigos do que nos pais em busca de intimidade e apoio (Berndt e Perry,
1990; Buhrmester, 1990; Hartup e Stevens, 1999; Laursen, 1996).

2.3. O curriculo

Antes de debrugarmos sobre o curriculo propriamente, devemos entender o significado
de curriculo. Para que se estuda matematica? Para que se estudam determinados contelddos
enquanto outros ndo? Nas teorias do curriculo, a pergunta “que?” ndo se deve estar separada
de “que tipo de pessoas queremos?”. Para Silva (1999), “um curriculo busca precisamente
modificar as pessoas que vao seguir esse curriculo”.

O curriculo é uma questdo de identidade, mas ndo sé identidade é também uma questéo de

poder. De um modo geral ndo existe neutralidade ou desinteresse no curriculo.

A. As competéncias basicas

Entende-se por competéncia a capacidade de recursos, de conhecimentos e habilidades
gque uma pessoa pode utilizar. Cruz (2001) define competéncia como conceito que acolhe
saberes, atitudes e valores, englobando o dominio do self (saber-ser), dominio cognitivo
(saber formalizado) e o dominio comportamental (saber-fazer), a competéncia consolida-se
em um conjunto de a¢Ges organizadas.

Portanto, a finalidade da educacdo € conseguir que alunos e alunas tenham ferramentas
necessarias para compreender de maneira critica 0 mundo em que estdo, para que sejam

capazes de intervir ativamente e modifica-la.

A.1. A competéncia da leitura e da escrita

Essa criticidade ndo pode ser adquirida caso o aluno ndo tenha competéncia
linguistica, porém apenas o dominio do cddigo ndo lhe € suficiente para garantir
comunicacdo. O desenvolvimento da competéncia linguistica ndo é exclusivo do dominio

técnico.
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Na nossa cultura letrada, ler e escrever sdo partes importantissimas na vida das pessoas
e estd totalmente ligada a cidadania. Varias pesquisas demonstram a importancia sobre o
impacto no desenvolvimento cognitivo do individuo.

A leitura e a produgdo de textos ndo ficam entre os muros da escola e também néo
podem ser utilizados como autoria apenas da lingua materna, todas as disciplinas escolares
devem desenvolvé-las. Devido a isso, o curriculo deve promover competéncias e habilidades
especificas de compreensao e reflexao critica ao se ler e produzir textos.

O texto acaba sendo o foco principal no ensino-aprendizagem e é na medida em que
envolve quem produz e quem interpreta que o texto existe. O texto tem um objetivo, que €
atingir um leitor socialmente situado.

Para que o aluno nédo seja apenas um espectador, se faz necessario debate e dialogo, o
trabalho coletivo, a pesquisa, entre outros. Esses mecanismos seriam formas de auxiliar o
aluno a construir um ponto de vista, ndo um ponto de vista como reprodutor de opinides, mas
um ponto de vista a partir do seu discurso e com coeréncia.

Sem dominio das linguagens ndo se tem autonomia, sem dominio de linguagem ndo se

tem acesso a informac6es e nem didlogo, portanto ndo se tem aprendizagem continuada.

A.2. Competéncia para aprender

O centro de qualquer atividade em uma escola deve ser a aprendizagem e o professor é
o profissional da aprendizagem, ¢é ele que explica conteddos, organiza conceitos, métodos,
discussdes e dialogo. E ele que da os instrumentos necessarios para que os alunos enfrentem
0s problemas diérios.

Neste caso é importante dizer que nao é a quantidade de conteudos que proporcionara
uma educacdo de qualidade, mas sim uma aprendizagem de qualidade. Nao se quer dizer que
ndo se tenha que dar contetdos, muito pelo contrério.

Faz-se de tamanha importancia ensinar os alunos a aprender a aprender, continuar
aprendendo € a competéncia mais essencial de todas, mesmo fora da escola. As novas
tecnologias promovem uma grande mudanca na nossa sociedade e preparar-se para
acompanhar toda essa nova tecnologia € um dos grandes desafios.

O curriculo do Estado de S&o Paulo, na qual a escola onde serd feita a intervencdo esta
inserida adota como competéncias para aprender as mesmas formuladas no referencial teérico
do Exame Nacional do Ensino Médio (Enem, 1998), que sdo extensdes da competéncia leitora

e escritora;
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e Dominar a norma-padrdo da Lingua Portuguesa e fazer uso das linguagens
matematica, artistica e cientifica.

e Construir e aplicar conceitos das varias areas do conhecimento para a compreensao de
fendmenos naturais, de processos historico-geogréaficos, da produgdo tecnologica e das
manifestacdes artisticas.

e Selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e informagdes representadas de
diferentes formas, para tomar decis@es e enfrentar situacdes-problemas.

e Relacionar informacdes, representadas em diferentes formas, e conhecimentos
disponiveis em situacfes concretas, para construir argumentacao consistente.

e Recorrer aos conhecimentos desenvolvidos na escola para elaborar propostas de
intervencdo solidaria na realidade, respeitando os valores humanos e considerando a
diversidade sociocultural.

Em todas essas competéncias descritas anteriormente se faz a necessidade de ler e
escrever. Ler e escrever sdo competéncias fundamentais para qualquer disciplina. Ler é
interpretar, é atribuir sentido ou significado a alguma coisa, e escrever € tornar-se autor ou

coautor de uma acdo, seja ela individual ou coletiva.

A.3. As competéncias comunicativas

Competéncias comunicativas

Sao competéncias fundamentais para qualquer disciplina e compreensao significativa para as

informacdes
Supbe ... O que quer dizer ... Utilizando ...
- Dominio das normas e dos | - Saber expressar conceitos, | - Tecnologias

cédigos que tornam as | emocdes, sentimentos e

linguagens instrumentos | ideias. - Linguagens audiovisuais

eficientes de registro e - ~
- Instrumentos matematicos (operagdes

expressdo que podem ser . s
P g P fundamentais, ferramentas aritméticas e

mpartilh . . L
compartilhados geometricas e dados estatisticos)

Tabela 2: Competéncias comunicativas

Elaboracéo propria
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A.4. As competéncias dos fendmenos naturais, histérico-geografico, tecnologico e artistico

As competéncias dos fendmenos naturais, histérico-geografico, tecnolégico e artistico

Possibilita o raciocinio hipotético-detutivo, indispensavel para compreenséo de fenémenos

Supde ... O que quer dizer ... Utilizando ...

- Apenas através do - Ler € assimilar experiéncias | - Tecnologias
desenvolvimento da
linguagem sera possivel

compreender esses - Valorizar o dialogo

fendmenos - Instrumentos matematicos (operagoes

e escrever é expressar sua

construgAo ou reconstrucéo - Utilizar meios artisticos

fundamentais, ferramentas aritméticas e

geométricas e dados estatisticos)

Tabela 3: Competéncias fendmenos naturais e sociais

Elaboracéao propria

Por uma questdo de proximidade desta tese, vamos expor com mais detalhamento as

competéncias metodoldgicas: matematica e aprender a aprender.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular a competéncia matematica esta

dividida em oito partes:

Contribuir para solucionar problemas cientificos e tecnoldgicos para alicercar
descobertas e construgdes, inclusive com impactos no mundo do trabalho.
Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacdo e a capacidade de produzir
argumentos convincentes, recorrendo a conhecimentos matematicos para compreender
e atuar no mundo.

Compreender as relacdes entre aritmética, algebra, geometria, estatistica e
probabilidade, sentindo seguranca na capacidade de construir e aplicar conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a necessidade da busca de novas solugdes.
Fazer observacdes quantitativas e qualitativas tdo presentes nas praticas sociais e
culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacdes
importantes, para podé-las interpreta-las e avalia-las de maneira critica.

Utilizar ferramentas matematicas, inclusive tecnoldgicas disponiveis, para poder

resolver problemas sociais, cotidianos e de outras areas de conhecimento.
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e Expressar suas respostas e sintetizar conclusbes, utilizando graficos, tabelas,
esquemas, além de texto escrito em Lingua Portuguesa e outros mecanismos como
algoritmos, fluxogramas, entre outros.

e Desenvolver e/ou discutir projetos de urgéncia social, valorizando as opiniGes de
individuos e de grupos sociais, sem preconceitos de qualquer natureza.

e Trabalhar coletivamente, interagindo com seus pares de forma cooperativa,
planejamento e desenvolvendo pesquisas para responder questdes na busca de
solugdes para problemas.

Todas as competéncias comentadas anteriormente sdo necessidades na vida pessoal,
escolar e social, ja que muitas vezes se faz preciso analisar, interpretar e avaliar informacoes e
0 uso de ferramentas € um instrumento eficaz para isso. Essa competéncia torna-se real
quando as informagdes adquiridas sao utilizadas para enfrentar situac6es cotidianas.

A competéncia matematica ¢ uma habilidade para compreender, utilizar e relacionar
numeros, as operacles basicas, seus simbolos e a maneira de se expressar e raciocinar
matematicamente, tanto para producdo e interpretacdo de diferentes tipos de informacao,
quanto para ampliar o conhecimento sobre aspectos quantitativos e geométricos da realidade.

Também é muito importante que a competéncia matematica seja bem utilizada para
resolver problemas da vida cotidiana, do trabalho e do conhecimento cientifico.

Implica em manejar elementos da matematica (ndmeros, medidas, elementos
geométricos, escalas, ...), quanto mais essa manipulacdo chegar a se aproximar a niveis
cotidianos, melhor serd. Mas ndo basta apenas manejar esses elementos, 0 manejo sem a
aplicacdo no cotidiano é ineficiente, se faz necessario elaborar informagdes através de
ferramentas (mapas, graficos, tabelas, ...) para compreender melhor.

Tao importante como aprender os simbolos matematicos € a habilidade que deve-se ter
para analisar e interpretar com claridade e precisdo as informacdes. Também € importante que
o0 aluno comece a imaginar e relacionar com praticas que acontecem no seu cotidiano para
resolver determinados problemas (como deducdo e inducdo) e através de algoritmos de
calculo e elementos de ldgica para resolver problemas.

De acordo com o Curriculo do Estado de Sdo Paulo (2012), temos trés pares
complementares de competéncias, na realidade sdo trés eixos norteadores da ac¢éo educativa:

e O eixo expressdao/compreensdo: a capacidade de expressdo do eu, por meio das

diversas linguagens, da compreensédo do outro, do ndo eu, do que me complementa, o
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que inclui desde a leitura de um texto, de uma tabela, gréafico, até a compreensdo de

fatos historicos, sociais, econémicos, etc.

e O eixo argumentacdo/decisdo: a capacidade de argumentacdo, de andlise e de
articulacdo das informacdes, tendo em vista a viabilizagdo da comunicacdo, da acao
comum, a construcdo de consensos e a capacidade de elaboracdo de sinteses de
leituras e de argumentacdes, tendo em vista a tomada de decisdes, a proposicao e a
realizacdo de agdes efetivas.

e O eixo contextualizagdo/abstracdo: a capacidade de contextualizacdo dos contetidos
estudados na escola, a capacidade de abstra¢do, imaginacdo, de considerar novas
perspectivas.

A aquisicdo desta competéncia consegue-se a medida que 0s conhecimentos, as
habilidades e atitudes matematicas se aplicam de maneira espontanea a vérias situacdes de
outros campos de conhecimento e do cotidiano, contudo isso aumentara a possibilidade real
de continuar aprendendo durante toda a vida, seja na escola ou fora dela e assim favorecendo
uma participacdo efetiva e critica na vida social.

J4 a competéncia de aprender a aprender implica em dispor de ferramentas e
habilidades para conduzir sua prépria aprendizagem, e assim, sendo capaz de aprender cada
vez mais e de maneira autbnoma. E através dessa competéncia que, de alguma maneira, guiara
as acOes e desenvolvimento de todas as outras competéncias basicas.

N&o é uma competéncia simples de se aprender, é preciso ser consciente do que se
sabe e ndo se sabe, de como se aprende, e de como se administra e controla de maneira eficaz
0s processos de aprendizagem. Para isso faz-se necessario conhecer as proprias dificuldades e
potencialidades, obtendo proveito das potencialidades, motivacdo e vontade para superar as
deficiéncias.

A competéncia do aprender a aprender também nos exige consciéncia de algumas
capacidades que muitas vezes passa despercebido por nds: atencdo, memdria, concentracao,
expressao linguistica, entre outros. Técnicas de trabalho para se obter um rendimento maximo
e personalizado com ajuda de diferentes estratégias e técnicas de estudo, como: trabalhar
cooperativamente, com resolucéo de problemas e organizagéo de atividades.

Para acrescentar na competéncia do aprender a aprender, é importante se ter
curiosidade, a curiosidade para se formular perguntas, identificar e formular uma diversidade
de respostas possiveis diante uma situagdo ou problema utilizando vérias estratégias e

metodologias que permitam verificar qual resposta é a mais adequada para aquela pergunta.
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Aprender a aprender é em sintese, vocé ser seu administrador das suas proprias
capacidades e conhecimentos com competéncia e eficacia, inclui vocé pensar de maneira
estratégica, cooperando, avaliando-se e manejando de maneira eficiente varios recursos e
técnicas, desenvolvendo sua aprendizagem de maneira consciente e gratificante, de maneira
individual ou coletiva.

Consciéncia

Curiosidade

Ferramentas
necessarias

Aprender a Administrar

aprender sua

capacidade

Organizagao e
planejamento

Trabalho
individual e

Motivagdo coletivo

Figura 2: Algumas influéncias na competéncia do aprender a aprender

Elaboracéo propria

B. Os quatro pilares para uma educacdo do século XXI

Jacques Delors (1998) aponta como principal para uma sociedade do conhecimento a
necessidade de uma aprendizagem para toda a vida, fundamentada em quatro pilares do
conhecimento:

e Aprender a conhecer: se faz necesséario tornar prazeroso o ato de compreender,
descobrir, construir e reconstruir 0 conhecimento para que se tenha esse prazer ao

longo do tempo e para que a curiosidade e autonomia sejam sempre valorizadas. E

preciso pensar de maneira diferente, reconstruir o velho e reinventar o pensar.

e Aprender a fazer: o aprender a fazer ndo € meramente uma questdo profissional, vai

além disso, é tornar a pessoa apta para enfrentar numerosas situac@es e aprender a

trabalhar em equipe.



21

e Aprender a conviver: perceber que ndo estamos sozinhos, desenvolver a percepgdo
da interdependéncia, aprender a realizar projetos juntos e gerencias conflitos, respeito
ao pluralismo.

e Aprender a ser: desenvolver sentido ético, responsabilidade pessoal, pensamento
auténomo e critico, imaginacao, criatividade e que as pessoas tenham um crescimento
integral. A aprendizagem ndo pode negligenciar nenhuma potencialidade, todas as

potencialidades individuais devem ser aceitas.

C. Outras observac@es sobre o curriculo

O curriculo de cada uma das areas contém as competéncias basicas, a contribuicéo
para aquisicdo de competéncias gerais, 0s objetivos, os conteidos e os critérios de avaliagéo.

O curriculo das éareas académicas, neste nosso caso, o de Matematica, esta
especificado no Curriculo do Estado de Sdo Paulo: Matematica e suas tecnologias.

Em todo o curriculo de Matematica, a leitura é um fator fundamental para o
desenvolvimento das competéncias basicas e ndo pode ficar a cargo apenas da disciplina de
Lingua Portuguesa, deve estar incluida no desenvolvimento de todas as areas.

Mas ndo basta apenas a transferéncia de conteudo, segundo Paulo Freire (1996),
acredita que o0 ato de ensinar vai além de transferir conhecimento; o professor deve apresentar
a seus alunos a possibilidade para a construcéo e a producdo do seu proprio saber.

Nessa perspectiva o professor tem uma grande responsabilidade, que ensinar ndo é

meramente transferir conhecimento:

“Pensar certo — e saber que ensinar ndo é transferir conhecimento é fundamentalmente
pensar coisas, pela vigilancia constante que temos de exercer sobre nés préprios para
evitar certo — é uma postura exigente, dificil, as vezes penosa, que temos de assumir
diante dos outros e com os outros, em face do mundo e dos fatos, ante nés mesmos. E
dificil, ndo porque pensar certo seja forma prépria de pensar de santos e de anjos e a
gue nos arrogantemente aspirassemos. E dificil, entre outras os simplismos, as
facilidades, as incoeréncias grosseiras. (...) Discurso em que, cheio de mim mesmo,
trato-a com desdém, do alto de minha falsa superioridade. A mim ndo me da raiva,
mas pena quando pessoas assim raivosas, arvoradas em figuras de génio se
minimizam e destratam. E cansativo, por exemplo, viver a humildade, condigio ‘sine
qua’ do pensar certo, que nos faz proclamar o nosso proprio equivoco, que nos faz

reconhecer e anunciar a supera¢do que sofremos. O clima do pensar certo ndo tem
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nada a ver com a das formulas preestabelecidas, mas seria negacdo do pensar certo se
pretendéssemos forja-lo na atmosfera da licenciosidade ou do espontaneismo. Sem

rigorosidade metddica ndo ha pensar certo.” (Paulo Freire, 1996, p. 49)

Para o aluno, quanto mais interdisciplinar for o contetdo, maior € sua compreensdo. O
termo interdisciplinaridade tem como origem a necessidade de estabelecer relagdes com todas
as disciplinas, a fim de realizar mudancas. A interdisciplinaridade ndo nasceu do nada, ela é
fundamentada na estrutura cognitiva e afetiva-social do aluno e esta embasada na psicologia e
na pedagogia.

2.4. A organizagao do ensino
O ensino fundamental se organiza por areas de conhecimento.

A. Areas do conhecimento

As éreas do conhecimento séo as seguintes do EF:

Ensino Fundamental

Areas Componentes curriculares

Lingua Portuguesa

Arte

Linguagens | Educacéo Fisica

Lingua Inglesa

Mateméatica | Matematica

Ciéncias da | Ciéncias
Natureza

Geografia

Ciéncias Historia

Humanas

Ensino Ensino Religioso

Religioso

Tabela 4: Areas do conhecimento

Elaboracdo propria
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Durante os anos finais (6° ao 9° ano) os alunos deparam com desafios muito maiores
do que os vividos nos anos iniciais. Tendo em vista esse maior avanco, se faz importante, em
todos os componentes curriculares, retomar e dar um novo ressignificado as aprendizagens
dos anos iniciais, visando um aprofundamento e ampliacao destes repertorios.

Também é importante fortalecer a autonomia dos alunos, dando-lhes condigdes e

ferramentas para acessar e interagir de maneira critica conhecimentos e informagoes.

B. O calendario escolar

Todo 0 ano o Governo do Estado de Sdo Paulo responsavel pela unidade escolar na
qual tera a intervencdo emite uma resolucdo para organizacdo do calendario escolar. Desta
maneira resolve algumas funcionalidades referentes ao calendario do ano letivo:

e Data do inicio do ano letivo
e Encerramento do 1°. semestre
e Inicio do 2°. semestre
e Término do ano letivo
e Periodo de férias e recessos escolares
e Define o0 que é efetivo trabalho escolar
e Veda trabalhos ndo previstos em calendario escolar
E o principal, diz que todo o calendario escolar deve ser elaborado pelo Conselho de

Escola, sendo assim com a participacao de todos os sujeitos envolvidos.

2.5. O Ciclo final do ensino fundamental

Sabemos que a fase da adolescéncia é um periodo de intensas mudancas e que cabe
também a escola fortalecer a autonomia destes adolescentes, também temos que considerar
que a cultura digital tem promovido mudancas sociais significativas.

Todo esse quadro impGe a escola grandes desafios ao cumprimento do seu papel na
formacéo dessas novas geraces. O compromisso da escola tem em ser de estimular a reflexdo
e uma andlise aprofundada para contribuir com o desenvolvimento dos alunos.

Aproveitando a comunicagdo digital a escola pode instituir novos modelos de
promocdo a aprendizagem, interagcdo e compartilhamento significativos entre professores e

alunos. A importancia das novas tecnologias fortalece o potencial da escola como espaco
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formador e orientador para uma cidadania consciente, essa cidadania consciente faz com que
estudantes se sintam sujeitos com histérias e saberes, construindo interagdes com outras
pessoas e com o entorno social.

Assim, o Ensino Fundamental — Anos Finais, a escola tem que contribuir para o projeto
de vida dos alunos, estabelecendo relagdo com os anseios destes alunos, como também com a
continuidade dos estudos no Ensino Médio, fazendo com que os mesmos desenvolvam

pessoal e socialmente.

Realizamos até entdo um levantamento detalhado do Ensino Fundamental, quais objetivos,
principios, os alunos na qual estdo incluidos, seu desenvolvimento emocional, fisico e

cognitivo.

Também fizemos um levantamento do curriculo obrigatério no Ensino Fundamental, o
calendario que deve ser seguido e para finalizar e ser mais especifico, comentamos sobre

alguns objetivos que devem ser atingidos nos anos finais do Ensino Fundamental.

O exposto anteriormente analisou a faixa etaria e 0 momento na educacdo na qual serad
aplicada a intervencdo com o0 jogo de xadrez, nos proximos passos vamos desenvolver

elementos que compde, como € o0 jogo de xadrez e o curriculo matematico.
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3. 0 XADREZ

Neste capitulo iremos realizar uma viagem por varios aspectos do milenar e fascinante
mundo deste que é jogo, arte e ciéncia: o xadrez. Como normalmente se faz iremos comegar
caracterizando o jogo de xadrez em dois conceitos fundamentais no seu desenvolvimento que
sdo: a tatica e a estratégia. Depois vamos tentar verificar se o xadrez é um jogo, esporte, arte
ou ciéncia ou se sdo todos ao mesmo tempo.

Continuaremos relacionando sempre o xadrez com o aspecto desta tese que é o
beneficio trazido deste jogo ao calculo numérico. Sera feito um grande esforgo para levar a
uma andlise sobre o xadrez e a educacdo que sera sintetizado em tabelas para melhor
compreenséo.

Veremos numa secdo a parte sobre o jogo de xadrez na escola e quais sdo suas
contribui¢cbes na educacdo. Também faremos uma comparacdo de outros jogos e tentar
contribuir para mostrar que o xadrez traz muitos beneficios.

Mostraremos se ha diferencas entre homens e mulheres no xadrez, ja que uma das

hipdteses vai ao sentido exatamente dessa ideia.

3.1. O xadrez, um espaco de transformacéao
3.1.1. Breve historia

O xadrez ¢ um jogo de mesa, vem do “chaturanga” (do sanscrito “quatro membros”),
praticava na India por volta do século V1. Desenvolvia-se em um quadrado 8x8, ou seja, 64

casas sem diferenciar cores e as pecas se colocavam como se indica no desenho abaixo.
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Figura 3: Tabuleiro e colocacdo das pecas no Chaturanga (nomes)
Retirado do livro Historia General del Ajedrez, Julio Ganzo — (23/01/18)

(Rojas)
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Os lados Norte (pretas) e Oeste (amarelas) eram aliados e lutavam contra os lados Sul

(verdes) e Leste (vermelhas), que também eram aliados. A saida sempre correspondia ao

jogador que estava no lado verde.

Com relagdo as pecas, algumas eram diferentes do que estamos acostumados

atualmente. Tinha-se um Raja, cujo movimento era parecido com o0 nosso Rei, um Elefante,

que andava em todas as dire¢bes, proximas ou distantes, como desejasse o0 jogador. Um

Cavalo, que se movia igual ao nosso. Um barco, similar ao nosso Bispo.

Para ilustrar melhor a imagem e entender o posicionamento das pegas, colocaremos

um desenho mais atual:
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Retirado de http://calazanista.blogspot.com.br/2012/07/chaturanga-0-avo-indiano-do-xadrez.html_(23/01/18)

Chaturanga jogava-se com dados, se saisse 0 numero 1, tinha que mover o Rei ou um
pedo; se saisse 2 era para mover o barco; o 3 o Cavalo e 0 4 para o Elefante; 0 5e 0 6, se
marcavam novamente o 1 e 0 4.

As regras no chaturanga ndo eram regras tdo simples. Segundo parece, durante o
reinado de Saladitya, houve modificacdo, uma delas foi a dispensa dos dados, assim eliminou-
se a dose de azar que tinha o jogo.

Segundo Capablanca, existem varios detalhes na histdria do xadrez, ou jogos analogos
a ele, que demonstram de uma forma muito clara ter uma evolugdo continua através dos
séculos, e provavelmente continuara no futuro. Um exemplo muito claro, faz quase 100 anos,
se um Pedo ao chegar a oitava casa podia ou ndo transformar-se em uma pega que o jogador
desejaria.

O xadrez ndo é um jogo de azar, mas sim um jogo baseado em téticas e estratégias, o
xadrez € um jogo muito complexo e nem os melhores enxadristas dominam todas as taticas e
estratégias presentes neste jogo que tem 64 casas e 32 pecas. As possibilidades séo
consideradas finitas, mas podemos dizer que de tantas que tem esse jogo podem ser
consideradas infinitas. Segundo Shannon, o nimero de combinacdes possiveis nos da um

valor de 10%2°,
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Até hoje varios escritores descrevem o xadrez ndo apenas como jogo, mas como uma
arte, outros como uma ciéncia e outros como esporte. Aprender xadrez é visto como um meio

excelente para desenvolver o raciocinio.

Um aluno que comega a jogar xadrez, primeiramente comeca a conhecer alguns
elementos basico do jogo como historia do xadrez, tabuleiro, pecas, regras, comportamento, ...
Mas s isso ndo é suficiente, se faz necessario que o aluno aprenda também as taticas e
estratégias para conseguir chegar ao fim do jogo e vencendo. A tatica € um conjunto de
medidas e métodos para elaborar um plano ou evitar ataques contrarios, simplificando. Ja a
estratégia € a elaboracdo de um plano que nos dé algum tipo de vantagem para ganhar a
partida. Elaborar um plano significa: saber em quais casas colocaremos as nossas pecas, onde
atacaremos, como nos defenderemos, pensar os pontos fracos do nosso adversario. A cada
partida temos que escolher as jogadas em funcdo das jogadas do nosso adversario e de cada
situacdo criada durante o jogo.

Algumas taticas foram desenvolvidas por enxadristas notaveis (ver anexo 18), que
utilizaram da sua experiéncia para dar grande mobilidade ao seu jogo. Dentre as varias taticas

conhecidas, destacamos:

e Garfos — é a mais simples, ela consiste em realizar ataques atacando duas pecas que
devem estar desprotegidas, normalmente prefere-se atacar o Rei, e qualquer outra peca
que esteja aos arredores, prefere-se atacar sempre uma pega que possa Vir a proteger o
Rei. Na figura abaixo mostra-se uma jogada do Garfo, sendo ela feita por um Cavalo
branco, perceba que o Cavalo esta protegido pelo Bispo, as pretas terdo que escolher

entre a Dama e a Torre.
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Figura 5: Tética do Garfo
Retirado de http://www.soxadrez.com.br/conteudos/estrategias_taticas/tatica.php (24/01/18)

Pregadura — é um movimento no qual o adversario fica impossibilitado de mover
suas pecas, no caso abaixo o Cavalo preto esta pregado pelo bispo, impossibilitando
que o cavalo saia do seu lugar, evitando assim que o Rei fique em xeque, 0 mesmo

acontece com o Cavalo branco.

Figura 6: Tética da Pregadura
Retirado de http://www.soxadrez.com.br/conteudos/estrategias_taticas/tatica.php_(24/01/18)

Espetos — Aparentemente essa tatica parece ser totalmente defensiva, mas
normalmente ela ocorre no ataque, com diferenca que as pecas de maior valor ficam
na frente da que possui valor menor. Na ilustracdo abaixo o Rei estd em xeque e tera

que fugir, fazendo assim que a Torre seja capturada.



30

_.,,
«

a b ¢ d

I
o
>

-GHCE - -

oy o~

-l
{1 B
gl B B B L
d B N
: Ll AN

-

1 BB
a B e = &

Figura 7: Tética dos Espetos
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Retirado de http://www.soxadrez.com.br/conteudos/estrategias_taticas/tatica.php_(24/01/18)

Para que uma partida transcorra de maneira adequada faz-se necessario uma estratégia
que se considere as seguintes etapas:
a. Pensar os motivos das jogadas feitas pelo meu adversario
b. Repensar a posicédo a partir da jogada desejada
c. Elaboragdo de um novo plano ou continuacdo do plano iniciado, o enxadrista deve ter
em mente outros planos caso o plano inicial ndo avance.
d. Dominar as casas do centro do tabuleiro

e. Realizar jogadas para enfraquecer a posi¢do do adversario

3.1.2. Abordagens do xadrez

Nas linhas abaixo colocaremos as visdes que normalmente se tem com relacdo ao

xadrez, de acordo com Varios autores o xadrez é:
A. Um jogo
Podemos definir um jogo como exercicio recreativo definido por regras na qual pode-

se ganhar, perder ou empatar. Também temos um olhar de jogo como algo que traga
divertimento, portanto, bem estar.
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A presenca do ludico nas atividades cotidianas na escola, representadas por jogos e
brincadeiras, é algo constante em todas as culturas, sendo referéncia importante para as
discussdes sobre crianca e seu desenvolvimento.

O brincar é algo fundamental para o desenvolvimento humano. De acordo com
Macedo (2005), o brincar é envolvente, interessante e informativo. Jogos e brincadeiras vém
sendo alvo de estudos de varias ciéncias, como psicologia, pedagogia, entre outros, como
comentam Silva e Gongalves (2010).

Huizinga (1971) filésofo, escreveu em seu livro “HOMO LUDENS” no qual diz que 0
jogo é uma categoria primaria da vida, ele utiliza essa denominacdo para dizer que o elemento
ludico estad na base do surgimento da civilizag¢éo.

No jogo a crianga sente-se a vontade, encontra um meio protegido, um lugar para
aplicar as experiéncias vividas, para fazer e desfazer sem medo de correr riscos. Em um modo
geral ha um respeito as regras do jogo, ndo existem perguntas e nem dividas. Faz-se

necessario para brincar respeitar as regras do jogo.

“Por sua vez, estas regras sao um fator muito importante para o conceito de jogo. Todo jogo

tem suas regras. S8o estas que determinam aquilo que "vale" dentro do mundo temporario por

ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sdo absolutas e ndo permitem discussao”.
Huizinha (2000, p. 12)

Com todos esses estimulos provocados pelos jogos, o professor pode aproveitar esse
fato e aplicar o jogo no ensino. De um modo geral, como ja foi escrito anteriormente, 0s jogos
criam motivacdo ao estudante, aumenta a nitidez sobre conceitos que normalmente sdo
dificeis de perceber normalmente, ajuda na aprendizagem e na convivéncia social e integra
varios processos da capacidade humana.

Para que os jogos tenham todas essas caracteristicas ja descritas, faz-se necessario que
se tenha uma participacdo ativa, que os participantes manipulem, movam figuras, pensem,
opinem e socializem tudo aquilo que aprendeu, desta forma poderemos dizer que sim, sdo
realmente ativos.

Outra vantagem dos jogos é a resposta rapida do jogo, ele sabe a razdo do seu éxito ou
do seu fracasso. Quando se tem uma boa estratégia, os resultados sdo claros, 0s jogos séo
ativos e tem uma meta que € de ganhar o jogo. O jogo sé acaba quando se tem um ganhador
ou se foi empate.
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Os jogos de um modo geral oferece ao professor conduzir de maneira diferente aquilo
que deveria ser convencional, melhorando a integracdo e interacdo entre ndo s6 o grupo de
alunos, mas com o proprio professor.

Mas e o xadrez? Pode ser um jogo para ajudar na aprendizagem dos alunos? Pode
melhorar os niveis disciplinares?

O xadrez pode sim auxiliar em varios contedos curriculares e de outra forma pode
colaborar em aspectos psicologicos, de formacdo da personalidade e ser um grande
instrumento socializador nos centros educativos que o utilizam como um instrumento
interessante no ensino. Uma partida de xadrez faz com que o aluno reuna varias
possibilidades em sua mente, naquele momento da partida o aluno vai utilizando o conceito
descrito anteriormente que ¢ o de “aprender a aprender”. Naquele momento é somente ele e o
seu adversario.

No primeiro movimento de uma pec¢a 0 aluno ja comecou a pensar, através de varias
jogadas o aluno vai interiorizando o valor simbolico de cada peca, para depois a partir de sua
experiéncia enxadristica fazer concatenacdes de ideias que irdo gradativamente ganhar
complexidade.

Essa experiéncia enxadristica que o aluno vai adquirindo & aquele processo tao
comentado na area de exatas que se diz que é errando que se aprende, esse errar faz com que o
aluno produza uma aprendizagem ativa da sua aprendizagem.

O jogo de xadrez é uma excelente ferramenta no ensino-aprendizagem, € algo atrativo,
desafia os alunos, auxilia na aprendizagem e potencializa aptiddes. Como disse 0 ex-campedo
Boris Spassky’:

“O xadrez com toda sua profundidade filosofica, sua chamada estética, é antes que

nada um jogo no melhor sentido da palavra, um jogo no que se pde de manifesto a

inteligéncia, o carater ¢ a vontade de cada um”.

B. Uma arte

Podemos definir arte como uma atividade humana normalmente ligada as questdes
estéticas, feitas por artistas a partir de emocdes, percepcdes e ideias, sempre com o objetivo

de estimular a consciéncia nos espectadores.

2 Campedo do mundo de xadrez entre 1969 e 1972.
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A arte e a estetica estdo intimamente ligadas, a arte € considerada um ato pelo, qual,
trabalhando uma imagem, matéria ou o som, o0 homem cria beleza. Como nao dizer entdo que
€ uma habilidade para fazer certas coisas, coisas para produzir beleza.

O xadrez é uma arte, traz emogdes para quem joga e para quem V&, 0s artistas sdo 0s
enxadristas, onde coloca sua personalidade e seu talento para conseguir um objetivo. O
grande mestre Aaron Nimzowitsch® (1886-1935) da antiga Unido Soviética afirmava que:

"A beleza das jogadas do xadrez ndo reside na aparéncia, mas nos pensamentos que estao por
tras dele."

O xadrez € uma explosdo de beleza, hd jogos memoraveis estudados até hoje,
verdadeiras obras de arte. O objetivo principal da educacdo é tornar o aluno um ser integral e
cultivar habilidades para tornar-se um cidaddo consciente e critico. O xadrez faz com que o
aluno utilize sua capacidade mental criando auténticas obras de arte. Atraves do xadrez as
mentes dos alunos sdo potencializadas, transformam suas mentes em mentes criativas e
contribui para o desenvolvimento mental. Varios foram os pintores que de alguma maneira
expressaram suas obras através do xadrez, o mais representativo entre todos foi Marcel
Duchamp®, uma de suas frases mais conhecida é a que comenta “nem todos os artistas sdo

enxadristas, mas todos os enxadristas sdo artistas”.

Figura 8: Retrato de jogadores de xadrez
Marcel Duchamp
Fonte: https://rafaelleitao.com/artes-plasticas-obras-xadrez/ - (24/01/18)

C. Um esporte

Ha varias definicdes de esporte, alguns dizem que para ser um esporte deve ter treinos,
esforgos, superacdo pessoal, fisica e psiquica. Desta forma para ser esporte deve-se ter:

desenvolvimento fisico, regras definidas e competicéo.

? Grande mestre da antiga Unido Soviética
* Marcel Duchamp (1887-1968), pintor francés que dedicava a sua vida as duas grandes artes, pintura e xadrez.
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Outros definem esporte como uma atividade fisica que é exercida por meio de
competicdo e cuja pratica requer treinamento e normas.

De modo geral a definicdo de esporte esta relacionada com atividade fisica, portanto é
necessario ndao confundir com exercicio fisico. O xadrez € um jogo que ndo necessita de
atividade fisica, mas de muita agilidade e imensa concentragdo. A mente humana faz parte do
corpo e sua atividade é considerada como atividade fisica, mas ndo como exercicio fisico.

Vérios experimentos demonstram que durante uma partida de xadrez o sistema
nervoso e o cardiovascular sofrem um grande desgaste, alguns enxadristas de elite perdem
grande quantidade de massa.

Temos que destacar que apesar da sua aparéncia sedentaria o xadrez é um esporte
muito exigente. E muito comum que enxadristas percam peso durante um torneio de xadrez.
Em um experimento realizado na Universidade de Temple demonstrou que o xadrez exigia
tanta energia a um enxadrista como uma sessao de boxe ou futebol.

O Dr. Helmut Pfleger da Alemanha, realizou experimentos cientificos que mediam a
frequéncia cardiaca e os niveis de pressao sanguinea durante as partidas. Demonstrou que
essas subiam até duas e trés vezes os valores normais de uma pessoa em repouso. Também
realizou provas de aptidao fisica em participantes em torneios e as encontrou comparaveis a
de outros esportistas profissionais com exce¢do daqueles esportes onde a forca fisica € um
fator decisivo.

Para colaborar ainda mais com essa discussdo ndo podemos esquecer que a Federacéo
Internacional de Xadrez (FIDE) é reconhecida pelo Comité Olimpico Internacional (COI)
como uma Federagéo Internacional de Esportes.

A FIDE’ tem como lema “Gens una sumus”, que significa “somos uma familia”
expressa que todos 0s que amam esse esporte sao uma unica familia.

Assim sendo, podemos dizer que a pratica profissional do xadrez na forma de

competicdo implica um desgaste fisico e por tanto € um esporte.
D. Uma ciéncia
Se buscarmos a definicdo de ciéncia teremos como resposta todo conhecimento

adquirido através do estudo ou da pratica. Desta forma podemos dizer que o xadrez é um

conjunto de conhecimento que constituem um ramo do saber humano, por tanto é uma

5 ~ . , . ~ . . ~ . .
Federacdo Internacional de Xadrez é uma organizagdo internacional que une todas as federagGes nacionais.
Fundada em 1924 tem sua sede em Paris.
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ciéncia. A prética do xadrez se coloca em exercicios as habilidades de calculo e raciocinio
l6gico.

O xadrez é uma ciéncia ja que foram incontaveis numeros de livros e artigos criados
para esse conhecimento. O xadrez é como uma ciéncia qualquer, e estudar é importante, como
se estuda qualquer disciplina, mas é uma ciéncia exata, pois é formada por regras quase
exatas, aberturas e finais.

E importante ressaltar que na busca por encontrar o melhor lance, a l6gica do xadrez
proporciona ao enxadrista um exercicio continuo de observacdo, reflexdo, analise e sintese,
passos utilizados pela metodologia de um trabalho cientifico.

O enxadrista deve visualizar as principais posi¢cbes que dardo origem a seus
movimentos, refletir se a posicao resultante sera vantajosa para ele ou para 0 seu adversario.
No xadrez ndo é permitido que se toque na peca e ndo mobilize aquela peca, para isso a

abstracdo é importante e leva o praticante a adquirir o habito de organizar seu pensamento.

3.2. Por que oferecer xadrez nas escolas?

Experimentos realizados em alguns paises demonstram que alunos que aprendem a
jogar xadrez melhoram suas notas na escola. 1sso ndo quer dizer que os alunos que jogam
xadrez sdo os mais inteligentes, quer dizer que o xadrez trabalha algumas atividades no aluno
que o ajudam a aprender. O uso do jogo de xadrez como ferramenta pedagogica é de
fundamental importancia na vida escolar, pois atraves deste jogo o aluno conhece regras,
aprimora o raciocinio logico, socializa com outras pessoas e desenvolve sua autoestima.

Deste modo, o xadrez para fins pedagdgicos, pode ser usado para 0s mais variados

fins:

“O xadrez pedagogico geralmente se desenvolve através de projetos educacionais que
além da pratica do xadrez, possam intermediar o dialogo entre saberes (matematica,
fisica, portugués, inglés, historia, geografia, artes, quimica, educacéo fisica, etc) da
educacdo. O xadrez pedagdgico pode ser introduzido nas disciplinas de todos os niveis
de educagdo (ed. Infantil, ed. fundamental, ensino médio e superior) através de “tema
transversal” em consondncia com os conteudos programaticos previstos nas
disciplinas. O xadrez pedag6gico possibilita também aos individuos que o praticam a
discussdo de valores morais, sociais, cognitivos e posturas individuais e coletivas”.

(Netto, 2011)
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Elaboracdo prépria
Dividiremos os beneficios desenvolvidos no xadrez em quatro partes: intelectual,

social, cultural e saude.

A. Intelectual

A.1. Concentracao

Na fase da adolescéncia o aluno se liberta do concreto e é capaz, de considerando
determinadas situacdes, fazer varias transformacdes possiveis. Seu desenvolvimento cognitivo
é resultante de um desenvolvimento adequado em estagios antecedentes, de elabora¢des mais
complexas das estruturas sensorio-motoras e dos agrupamentos das operacGes concretas
(Davis, 1982).

Dai estd a importancia da concentracdo nesta fase, a concentracdo é a capacidade que
mais se desenvolve com a pratica do xadrez. Em um estudo publicado na Espanha mostra que
jogar xadrez faz bem as criancas hiperativas (diagnosticadas com TDAH — Transtorno de
Déficit de Atencdo e Hiperatividade), trazendo varios beneficios para essas pessoas. Neste

estudo as criangas obtiveram melhorias no seu comportamento, desenvolvimento de tolerancia
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diante frustrag@es, melhora na memdria, na capacidade de célculo e até o fortalecimento do
caréter.

A pesquisa foi publicada pela Revista de Psiquiatria e Saude Mental em 2016 e
liberada pelo psiquiatra Hilario Blasco-Fontecilla, no Hospital Universitario Puerta de Hierro,
em Madri. “Demonstramos que o xadrez ¢ uma ferramenta a mais que pode ser integrada ao
tratamento de TDAH, contanto que a crianga goste e esteja motivada a jogar”, disse Blasco-
Fontecilla, em entrevista ao jornal espanhol ABC.

Em que beneficia o xadrez a alunos com TDAH?

e Melhora os sintomas nucleares do TDAH

e Gera habitos

e Ajuda na tomada de decisdes

e Melhora as competéncias cognitivas e sociais

e Melhora a autoestima e a tolerancia a frustracédo
e Melhora a memoria visual

Desta forma podemos ver que o xadrez ajuda na concentracao, portanto € uma grande
ferramenta no aprendizado, desta forma o grande Mestre Internacional Garry Kasparov em
entrevista cedida a revista Veja comenta que “o xadrez ajuda a melhorar a atengdo, a

disciplina, o pensamento logico e a imaginacao”.

A.2. Analise

Um jogador de xadrez sempre se encontra em uma situacdo de atacar e defender, a
quantidade de possibilidades para se atacar e defender sdo imensas. Tem-se que analisar cada
jogada e decidir pela qual é a melhor; este processo repete-se entre 40 a 50 jogadas que dura
uma partida normal.

Cada enxadrista faz em sua mente imagens das possiveis jogadas que ele e o seu
adversario podem fazer, esses movimentos abstratos das pec¢as ajuda na construcdo espacial
dos alunos.

Todo enxadrista sabe da importancia analisar principalmente os erros que comete,
esses erros sao importantes, pois de alguma forma vai trazer uma nova aprendizagem. O erro
faz com que o proprio aluno visualize suas dificuldades e assim possa sana-las. O erro ndo é

uma meta a ser seguida no xadrez, mas também ndo é um resultado que deve ser ignorado.
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A.3. Raciocinio l6gico

O jogo de xadrez é dirigido por uma dindmica que a cada acdo de um enxadrista em
suas pecas produz uma reacao por parte do seu adversario, fazendo com que ele mantenha ou
mude suas estratégias de jogo, estimulando os jogadores a raciocinarem logicamente sua
forma de pensar.

Segundo D’Ambrosio (1993), “o xadrez além de ser muito atraente, ajuda a pensar
com clareza e a raciocinar melhor”. Além de despertar o interesse, o xadrez faz com que os
alunos pensem logicamente para articular jogadas e formular as estratégias para tentar vencer
seu adversario.

Segundo Cunha e Nascimento (2005), “a utilizacdo do pensamento com finalidades
logicas requer habilidades que precisam ser estimuladas”. Esse estimulo acontece varias vezes
durante uma partida de xadrez, enquanto o aluno se utilizada da capacidade de criar
estratégias mentais visualizando os movimentos e analisando suas consequéncias antes
mesmo delas acontecerem.

Para entender melhor a relacdo ente raciocinio logico e xadrez, vamos ver a
comparacado que faz Mariano Perero (1994):

“A matematica, como um sistema puramente formal, se pode comparar com o xadrez,
os elementos primitivos no xadrez sdo as 32 pecas e 0 tabuleiro; os axiomas sdo as
descricbes dos movimentos das pecas, ndo sdo evidentes, ndo sdo nem verdadeiros e
nem falsos, sdo assim e se aceitam sem discutir, as regras do jogo constituem a l6gica
do sistema. Ninguém pergunta se o xadrez é verdadeiro ou falso, a Gnica importancia é

saber se seguem as regras”.

A.4. A criatividade e a imaginacao

Séa (2003) destaca varias caracteristicas sobre a importancia do jogo, especialmente do
xadrez, para ele é uma atividade IGdica que pode ser utilizada como instrumento até no
combate a evasdo escolar. Para ele, a criatividade é mais um dos varios aprendizados que o
jogo de xadrez traz ao desenvolvimento dos alunos.

Todo enxadrista tem que imaginar posi¢cBes distintas daquelas previamente
programadas. A partir de entdo criard planos de a¢des mediante jogadas que obriguem seu
adversario a modificar suas estratégias. A imaginacdo no xadrez é de extrema importancia,

quanto mais planos o enxadrista conter, mais possibilidades de ganhar o jogo tera.
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Elaboracdo prépria

B. Social

Podemos dizer que as capacidades psicolégicas sociais sdo as mesmas das esportivas.

Vamos analisar apenas algumas. Entre elas temos:

B.1. Respeito as normas

No xadrez € comum jogar sem a necessidade alguma de um arbitro, o respeito as
normas do jogo do xadrez séo os primeiros passos que cada enxadrista aprende. 1sso tem uma
importancia psicologica imensa, faz com que o enxadrista utilize dessa ideia no seu cotidiano.
Quando falamos das regras, falamos também das normas de conduta que um enxadrista deve
ter, 0 respeito ao seu adversario, 0 cumprimento entre ambos, entre outras atitudes

desportistas.
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B.2. Facilidade na tomada de decisdes

A tomada de deciséo € definida como ato de decidir diante de um problema. O xadrez
€ um jogo extremamente estratégico e por este motivo esta muito ligado a tomada de decises.
Todo jogo de estratégia desenvolve a tomada de decisGes. No xadrez o aluno leva o pensar e
decidir para dentro de si, embora nem sempre o aluno tome a decisdo mais correta. Caso ele
tome uma decisdo errada, isso deve ser visto de maneira positiva, pois utilizou de sua
autonomia para tomar uma decisdo. Existe uma relacdo entre tomada de decisbes e a

resolugéo de problemas:

“Nao ha como resolver um problema no xadrez se uma decisdo ndo for tomada.
Mesmo que esta decisdo ndo seja a melhor, contudo ndo deixa de ser uma. Pode-se
dizer entdo que, a tomada de decisdes esta presente no jogo a todo momento,
considerando que no xadrez a cada jogada surge um novo problema, seja em uma

partida ou nos diversos jogos pré-enxadristicos”. (Grillo, 2007, p. 23)
B.3. Mais organizacéo

A organizacdo no xadrez é tdo importante como em qualquer area do conhecimento,
como nas areas do conhecimento o enxadrista analisa a situacdo, verifica qual a melhor
maneira para solucionar, aléem de combinar uma, duas ou até mais pecas para tentar chegar ao
objetivo que é ganhar a partida. Por isso, se habitua facilmente ao conceito de organizacédo e a
consequéncia é que aceita de maneira mais facil o trabalho em equipe, integrando-se com
facilidade.

Alguns podem estar pensando: mas o xadrez ndo € um jogo individual? Em muitos

torneios principalmente os educacionais, muitas vezes ganha a equipe melhor classificada.

B.4. Autoestima

Segundo Papalia e Fedman (2013), “a autoestima ¢ a parte autoavaliativa do
autoconceito, o julgamento que a crianga faz sobre seu valor geral”, ou seja, a autoestima ¢ a
capacidade cognitiva gque a crian¢a tem de descrever e definir a si mesma.

Varios estudos revelam que a autoestima diminui durante a adolescéncia, de maneira
mais rapida para as meninas do que para 0s meninos, e vai aumentando gradualmente até a
idade adulta. Essas mudancgas podem dever-se devido a visdo corporal e outras ansiedades

associadas com a puberdade (Robins e Trzesniewski, 2005).
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Depois de compreendermos a definicdo de autoestima e o contexto ao qual vive o
aluno que é a adolescéncia, voltemos a importancia do xadrez em relacdo a autoestima.
Conforme o aluno vai aprimorando as técnicas enxadristicas, quanto mais vai adquirindo
confianga em sua capacidade mais vai aumentando a sua autoestima.

Na cidade de Apiai em S&o Paulo®, a Professora Janice Corréa Prestes utiliza o xadrez,
entre varios fatores, para aumentar a autoestima dos alunos. Segundo a professora, cada pega

do xadrez tem um significado que pode ser usado para desenvolver a autoestima do estudante.

B.5. Controle emocional

A adolescéncia, onde se encontram o0s alunos desta tese de mestrado, é marcado por uma
transicdo no desenvolvimento dos alunos que envolvem varias mudancas, entre elas fisicas,
cognitivas, sociais e principalmente emocionais.

Assim o xadrez ajuda o aluno a controlar suas emog¢des ao maximo. Toda partida de xadrez
requer um elevado grau de controle emocional. Uma das primeiras coisas que se ensina ao
aluno é que perder no xadrez torna-se algo comum, desta forma o aluno vé a perda ndo como

um fracasso, mas algo que pode ser construido para o seu aperfeicoamento.

C. Cultural

Como ja falamos do trabalho da professora Janice no item B.4., além de trabalhar a
autoestima dos alunos a professora também trabalha para combater o bullying, ou seja,
trabalha com o xadrez para fazer uma mudanca social. Um dos trabalhos é mudar o
esteredtipo de que o Pedo nao tem valor algum e o Rei € 0 mais importante.

Assim o aluno comeca a perceber que tanto no xadrez quanto na sociedade todos tem
importancia, o Pedo é tdo importante no jogo de xadrez quanto qualquer peca, assim ele

percebe que uma sociedade s6 pode ser justa com a unido e o sacrificio de todos.

D. Saude

Como ja foi comentado anteriormente, o xadrez traz varios beneficios as questdes
psicoldgicas dos alunos, mas também é importante salientar que faz bem para todas as faixas

etarias.

® Fonte: http://gl.globo.com/educacao/noticia/2011/06/professora-usa-xadrez-para-dar-licoes-de-
matematica-e-combater-bullying.html (anexo 8)
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O mal de Alzheimer é uma doenga que provoca a deterioracdo das funcgdes cerebrais,
podendo causar perda de memdria, da linguagem, da razdo, impossibilitando da habilidade de
cuidar de si mesmo. O jornal El Pais’ mostrou o caso de um finlandés de 94 anos com
Alzheimer que joga xadrez, o neurologista Joe Verghese comenta que “a deducdo logica ¢
que, no caso citado, o xadrez, a musica e a literatura produziram um alto nivel de reserva
cognitiva, e esta um atraso considerdvel do Alzheimer, ndo necessariamente em sua

progressao patologica, mas em sua expressao clinica”.

3.3. Diferencas entre homens e mulheres no jogo de xadrez

Um dos temas que mais trazem debates no xadrez é a pequena presenca feminina no
ranking de todas as federacGes enxadristicas, s6 quebrada com a entrada da hangara Judith
Polgar no inicio dos anos 90.

Vamos analisar alguns argumentos para este estranho fen6meno e explicar de
diferentes pontos de vista:

Nas teorias bioldgicas os neurologistas dizem que os cérebros de meninas e meninos
funcionam de maneiras diferentes. Nos meninos hd uma presenca mais presente do
desenvolvimento do pensamento abstrato e a estrutura visual e espacial que séo elementos
essenciais para o jogo do xadrez e matematica, enquanto que nas meninas ha mais uma
habilidade verbal ou rela¢Ges sociais.

Frydmann e Lynn (1992) realizaram um experimento com 33 jovens enxadristas
belgas, sendo 29 meninos e 4 meninas, seus resultados sugeriram que o bom nivel do xadrez
requer uma boa inteligéncia no modo geral e uma habilidade visio espacial muito boa. Outro
argumento € o contrario, alguns dizem que essa visdo espacial é adquirida exatamente devido
ao jogo do xadrez, ndo significa que os jovens ja tinham essa visdo, ela foi adquirida devido
ao jogo do xadrez.

Outro estudo foi sobre a possibilidade dos niveis de testosterona terem efeito no
jogador do xadrez. O hormdnio testosterona se encontra relacionado ao sexo masculino e se
produz em niveis muito superiores no homem do que na mulher.

Segundo Mazur et al. (1992), fizeram estudos sobre 0s niveis de testosterona e seus efeitos na
competicdo do xadrez, demonstraram que 0s homens produzem mais testosterona que a

mulher, basearam seus estudos nas medidas de niveis hormonais.

’ Fonte: https://elpais.com/deportes/2017/08/09/la_bitacora_de_leontxo/1502295680_274950.html
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Um dia anterior as competi¢Oes enxadristicas foram colhidas amostras de saliva dos
jogadores, comprovou-se que os jogadores tinham niveis mais altos de testosterona no dia
anterior ao inicio do torneio e antes do inicio da partida ganhavam o torneio. Apos a partida,
0s ganhadores também ganhavam um incremento em testosterona, principalmente na manha
posterior.

Légico que isso ndo € o unico fator que determina quem ganhara ou ndo a competicao,
em um menino adolescente o nivel de testosterona é praticamente 10 vezes superior ao de
meninas, assim podemos dizer que os niveis de testosterona ajudam a preparar 0s jogadores
para a competicao.

Nas teorias sociais, uma das causas para a pouca participa¢do feminina no xadrez é o
papel social que muitas mulheres acabam tendo na sociedade. Hoje sabe-se muito bem que a
mulher tem jornadas além da do homem, além de ter sua profissao, muitas sdo mées e chegam
em casa e tem uma outra jornada de trabalho.

A importéancia do incentivo: Laszlo Polgar era um professor hungaro néo feliz com a
educacdo em seu pais, por volta dos anos 70. Laszlo e sua mulher Karla, decidiram que suas
filhas ndo iriam a escola e que eles mesmos se encarregariam de educa-las em casa. Laszlo e
Karla tiveram trés filhas Zsuzsa, Judith e Zsofia. No programa de ensino elaborado pelo pai,
Laszlo, o xadrez se encontrava em primeiro lugar, a pratica era diaria.

Judith Polgar, aos 8 anos de idade, comecou a destacar-se de suas irmds. O pai delas
convidava muitos jogadores profissionais para desafiar as trés irmas. Laszlo insistia que suas
filhas participassem de torneios femininos, Judith na época participava do campeonato do
mundo sub-14 e ganhou. Tinha onze anos de idade.

Entre vérios titulos conquistados por Judith Polgar, estd a oitava posi¢cdo no ano de

2000 no ranking dos melhores jogadores deste ano.
Para a enxadrista Sabrina Vega, “as porcentagens estdo se igualando e isto favorecerd as
mulheres: quanta mais se tenha mais possibilidades de ter éxito ao maximo, pura légica e
excelente motivagdo” e acrescenta “o que pode impedir a uma mulher ganhar de um homem?
Aqui ndo falamos de um esporte duro, mas inteligente e o inteligente é preparar-se nao apenas
mentalmente. Também fisicamente porque se ndo estd em boa forma é dificil aguentar. Ja
cheguei a jogar partidas de mais de sete horas”.

Segundo o grande mestre Alexei Sirov, “ndo creio que as trés irmas tenham um grande
talento inato. Simplesmente, trabalharam tdo duro como nés”. E Judith Polgar complementa:

“Depois de varios séculos ocupando-se da casa e das criancas, enquanto 0os homens ganhavam
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dinheiro, as mulheres ascenderam em todas as faces da vida. Por que ndo no xadrez?” (Garcia

e Kasparov, 1998)

3.4. A prética do xadrez
3.4.1. A aprendizagem do xadrez e o rendimento académico

Uma partida de xadrez e a resolucdo de problemas sdo irmas idénticas. Ambas
discorrem do pensamento organizado e assemelha-se do discurso cientifico. Em uma partida
de xadrez, o enxadrista observa, compara, classifica, organiza ideias e faz hipoteses, analisa,
sintetiza, toma decisdes e executa.

Daugverne (2007), ao analisar pesquisas do impacto sobre o desenvolvimento de
habilidades cognitivas que o xadrez favorece, conclui que o xadrez nas escolas fortalece
aspectos relacionados a concentracao, paciéncia, perseveranca, pensamento criativo, légica e
solucéo de problemas.

Podemos encontrar no xadrez uma disciplina muito benéfica para o desenvolvimento
total dos alunos. O xadrez € um excelente meio para disciplinar a mente no raciocinio
analitico e na capacidade para tomar decisdes.

O xadrez ¢ um esporte, arte e ciéncia; em tudo nele estdo conteldos educativos,
I6gicos, sociologicos, psicoldgicos e culturais. O xadrez € tdo amplo que ndo se pode colocar
em um Unico patamar, utiliza-lo como ferramenta pedagdgica se faz necessario.

Existem recursos que sdo potenciais educativos e que normalmente ficam a margem do
processo educativo formal. Esses recursos sdo tdo importantes que vale a pena emprega-los
para fortalecer a educacao e atualiza-la. Entre varios recursos esta o xadrez e os beneficios sao

de ordem:

A. Educativa

Aqui no Brasil o xadrez ndo é uma disciplina, ndo é um instrumento de educacao
formal. Faz-se importante pegar as caracteristicas deste jogo e projetar, uma a uma, no campo
educativo, transformando-se em outras funcdes educativas. O xadrez ndo € apenas um jogo
para melhorar o raciocinio légico, o que ja seria de tal importancia, mas cria habitos de
estudo, faz com que crie métodos na resolucdo de problemas e aumenta o desejo de superacéo

mediante o conhecimento.
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B. Ldgica

Todo e qualquer estudo envolvendo o xadrez diz que o primeiro beneficio € o raciocinio.
O jogador de xadrez tem que tomar decisdes que sdo precedidas de uma reflexdo que deve ser

cuidadosa, essa reflexdo trara um desenvolvimento do pensamento Idgico.
C. Psicoldgica

O xadrez € um jogo e todo jogo traz um prazer a quem joga. O xadrez trabalha totalmente
o lado psicolégico do enxadrista, sua atencdo, memoria, abstracdo, o racionalismo para
resolver problemas, a motivagdo. Sao fatores essenciais para o ser humano, ainda mais para 0s

alunos que precisam aprimorar sua aprendizagem.
D. Socioldgica

O xadrez é um jogo individual, mas que se faz importante o trabalho em grupo, o respeito
para com o adversario, a disciplina e o cumprimento das normas do esporte. Todos esses

pontos sdo importantes para o cotidiano do aluno para que avance em seus estudos.
3.4.2. O xadrez na escola

Tivemos em varios municipios do Brasil um espetacular crescimento do ensino do
xadrez no ensino dos nossos jovens, normalmente como atividade extraescolar ou como
atividade incluida em alguma disciplina no horério escolar.

Infelizmente por descontinuidade politica esse avanco estagnou ou retrocedeu. Muitos paises
incluem, desde muitos anos, o ensino do xadrez em seus programas educativos. Um projeto
de lei (PL 171/2017)® que estd em tramite na assembleia legislativa de Sdo Paulo esti

aguardando votacao no plenario.
3.4.3. As contribuicGes do xadrez na educagéo
A parte que mais nos importa com relacdo ao xadrez é o cognitivo. Temos varios

estudos sobre as vantagens pedagodgicas que o xadrez faz aos alunos. Infelizmente ainda

faltam estudos para estabelecer paralelismo entre a divisdo das estratégias e procedimentos

8 VER ANEXO 4
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caracteristicos do pensamento critico utilizados no jogo de xadrez com relagdo aos
procedimentos mentais.

Portanto, deveriamos chegar na hipdtese: “aprender a pensar de forma organizada,
ordenada e intensa para o0 jogo de xadrez, deveria estar para fazé-lo da mesma maneira em
qualquer tipo de aprendizagem na educacdo”

Devido a todos os beneficios que o xadrez traz na formacdo do estudante, tanto a nivel
intelectual (concentracdo, atencdo, memoria, raciocinio logico, ...) como pessoal (autonomia,
planejamento, autocontrole, responsabilidade, ...), o xadrez a varios anos foi e esta sendo
implantado em varios paises do mundo.

Além desses beneficios que o xadrez incrementa nos alunos, hd também outros dois
que séo importantes:

v' E um jogo que ndo necessita de grande investimento mobiliario. O xadrez nio
necessita de grandes somas de dinheiro, pois é um dos esportes mais baratos que se
tem noticia.

v' Tem grande aceitacdo por parte dos alunos, normalmente os alunos aceitam com
grande alegria a aplicacdo desse jogo.

Isso tem explicacdo na psicologia e na pedagogia, pois descobriu-se a importancia que
0 jogo tem no desenvolvimento das pessoas, principalmente entre as criangas e 0S
adolescentes. E a principal atividade quando ndo estdo dedicadas as suas necessidades
fundamentais, como de sobrevivéncia, é interessante e informativo.

Segundo a propria UNESCO, que recomenda a introducdo do xadrez nas escolas,
devido aos beneficios oferecidos por esse jogo conclui que: o xadrez possui um amplo leque
de virtudes pedagdgicas no desenvolvimento das pessoas. Tal € a importancia do xadrez que

no préprio site” da instituicdo ha um campo reservado para esse jogo.
3.4.4. A relacéo do xadrez com outros jogos educativos
Segundo Lopes (2011) os objetivos que podem ser atingidos através dos jogos sdo:

v' Aprimorar a coordenacdo motora: algumas criancas apresentam defasagem de

coordenacdo motora fina que acaba influenciando na sua escrita.

% Site unesco e xadrez: https://www.chess.com/pt/club/unesco
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Desenvolver a organizacao espacial: a desorganizacdo espacial é uma dificuldade
apresentada por algumas criancas quando precisam realizar calculo mental do espaco
disponivel.

Melhorar o controle segmentar: quando se escreve precisa-se do trabalho somente
de uma das maos e do antebraco. Quando a crianga nao possui um controle segmentar,
a crianca forca o braco inteiro, ombros, pescoco, mandibula, testa e os olhos, causando
fadiga, tensdo e desanimo para a tarefa de escrita.

Aumentar a atencdo e a concentracdo: a falta de atengéo, da concentragéo interfere
enormemente na aprendizagem. E possivel exercitar essa habilidade através de
atividades que estimulem o aumento da atencéo.

Desenvolver antecipacao e estratégia: essas habilidades sdo importantes para realizar
tarefas na escola e no cotidiano. Raciocinar, prever, calcular, criar hipoteses, sdo a¢des
demasiadamente importantes para que o aluno desenvolva a autoconfianca e o
planejamento de suas aces.

Ampliar o raciocinio 16gico: esse é um aspecto cognitivo que mais necessita ser
exercitado para ser desenvolvido. Jogos como o0 xadrez que exigem antecipacéo,

planejamento e estratégia estimulam a crianca a desenvolver o raciocinio.

Trabalhar o jogo: as criangas aprender as regras do jogo de maneira rapida, mas
sentem dificuldades ao perder e ganhar o jogo. Os jogos tem que contribuir para
ensinar as criangas a trabalharem suas emocOes, preparando-as para viver em

sociedade.

Jogos de tabuleiro

Temos uma variedade imensa de jogos infantis e a grande maioria sdo jogos de mesa; em

sua recente obra, Kllisys (2017), traz varios jogos multiculturais de todo o mundo, alguns

deles sao:

A.1. Chung Toi: criado pelo coreano Reginald Chung é um jogo da velha incrementado, no

qual nunca ocorre empate, derivado do jogo da velha, que existe desde 1400 a.C. Utiliza pecas

octogonais e desenhou nelas quatro setas apontando para 0s quatro pontos cardeais (norte, sul,

leste e oeste), usando o mesmo tabuleiro de 3 x 3.
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1. Tabuleiro 2. Pegas

Figura 11: Jogo Chung Toi

Fonte: http://www.caleido.com.br/uploads/2/2/8/0/2280950/13 jogos_de_tabuleiro_do_mundo.pdf
(31/01/2018)

A.2. Jogo da onga: esta brincadeira faz parte da familia de jogos Tigres e Cabras vindos da
india e Ceildo (atual Sri Lanka). Neles, os jogadores tém nimeros diferentes de pecas, com
forcas distintas. O jogo popularizou-se no Brasil em algumas regides, de facil criacao, o

tabuleiro pode ser desenhado no chéo e as pecas do jogo ser de pedras ou sementes.

Figura 12: Jogo da onca
Fonte: http://www.caleido.com.br/uploads/2/2/8/0/2280950/13_jogos_de_tabuleiro_do_mundo.pdf
(31/01/2018)
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A.3. Jogo da borboleta, criado em Mogambique e também conhecido como Lau Kata Kati na india e

Bangladesh

A.4. Jogo mancala, jogo tipico da Africa, também conhecido como jogo de semeadura ou jogos de

contagem e captura (ver anexo 9)

Figura 13: Jogo mancala
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Mancala (31/01/2018)

Diante de tanta variedade de jogos, fica a pergunta, por que o xadrez e ndo outro jogo?

O xadrez € um jogo onde a énfase é quase toda embasada na ldgica e na matematica,
além de ser necessario imaginacdo e criatividade. No decorrer de uma partida, as estratégias
os planos vao aparecendo e assim fica mais facil para certas tomadas de decisoes.

Claro que ha outros jogos baseado na ldgica, mas limitado em nivel de estratégias e
raciocinio logico. Assim encontramos no xadrez todas as caracteristicas perfeitas para um
desenvolvimento cognitivo pleno:

v" Um jogo de sensibilidade, ao contrario que muitos dizem ndo é apenas para pessoas
inteligentes, com dedicacdo, pratica e muita vontade em aprender pode chegar a ser
um bom jogador. O ideal é que desde pequeno va ensinando como brincadeira esse
jogo, sem forcar o jovem aprendiz, ensinando diariamente uma coisa nova; um
movimento, uma estratégia, uma saida, uma combinacéo, ...

v O xadrez ndo é um jogo de sorte é um jogo de raciocinio. E necessario pensar antes de
realizar uma jogada. A pratica deste jogo faz com que os jovens adotem atitudes e
comportamentos valorizados hoje em dia.

v Um jogo bonito. Pecas, tabuleiro, movimentos, cores, estratégias € com uma
construcdo historica muito bonita. Esta questdo da beleza traz uma atracdo muito

grande para o desenvolvimento das partidas.
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v" Um jogo que socializa, o aluno aprende a ter respeito ao professor e ao seu adversario.
Isso faz com que o aluno tenha oportunidade de aprender ética, respeito (cumprimento
no inicio e fim da partida, organizar as pec¢as no inicio e fim do jogo, respeito ao
professor, ...)

v" Um jogo para todos, um jogo onde as regras sao bem definidas, um jogo organizado e
com federacédo e confederacgdes de xadrez.

Todo questionamento sobre a implantacdo do xadrez na escola fica embasada nas
virtudes que citamos anteriormente, tentando assim, estimular os professores de todas as areas

para estimular a aplicagéo do xadrez.

3.5. Matematica e xadrez

Em um estudo realizado no Zaire com seis classes do quarto ano, cada classe com 30
alunos, essas seis classes foram divididas em dois grupos: trés no grupo experimental — grupo
A e trés no grupo controle — grupo B. No grupo A foi ensinado matematica e xadrez e no
grupo B apenas matematica. Ambos 0s grupos receberam sete horas de aula por semana, a
diferenca € que no grupo A recebia cinco horas de matemética e duas horas de xadrez e no
grupo B recebiam sete horas de aulas de matematica, sem xadrez.

Antes do inicio da aplicacdo da intervencdo, ambos 0s grupos receberam um teste para
ser resolvido e 0 mesmo teste seria aplicado em seu término. O resultado mostrou diferencas
significativas a favor do grupo experimental: a aptidao aritmética e “logica verbal”, ou seja,
os alunos do grupo experimental obtiveram resultados melhores em matemaética e francés.

O estudo completo ¢ apresentado no livro “Chess and Aptitudes” de Albert Frank, da

American Chess Foundation.

3.5.1. Raciocinio légico e o xadrez

Entendemos por raciocinio l6gico um processo de estruturacdo de acordo com as
normas da logica e 0s conceitos matematicos que permitem chegar a conclusdes e a resolugédo
de problemas. Para que haja um raciocinio l6gico faz-se necessario consciéncia e capacidade
de organizagdo do pensamento.

Segundo Alsina (2004), “o raciocinio logico matematico inclui as capacidades de
identificar, relacionar e operar e ja leva consigo as bases necessarias para poder adquirir

conhecimentos matematicos”.
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Para Gardner citado por Smole (1999), as pessoas tém diferentes tipos de habilidades e

que essas habilidades requerem um tipo de inteligéncia, mas ndo necessariamente 0 mesmo

tipo de inteligéncia.

A teoria de Gardner pressupde que:

v
v
v

Ha mais de uma inteligéncia

As inteligéncias podem ser estimuladas

As inteligéncias se combinam de forma Unica em cada pessoa, cada pessoa hasce com
todas as inteligéncias que se desenvolverdo durante sua vida.

Né&o ha como padronizar.

Uma das habilidades segundo Gardner é a resolugcdo de problemas, para isso a pessoa

precisa ter uma inteligéncia chamado de l6gico-matematica que é a inteligéncia que determina

habilidade para o raciocinio I6gico-dedutivo e para compreensdo de cadeias de raciocinios,

bem como a capacidade de solucionar problemas envolvendo nimeros e elementos

matematicos.

AN NNV N N NN

3.
4.

As caracteristicas de alunos que tem a inteligéncia légico-matematica aprimorada séo:

Apreciam céalculos

Gostam de precisao

Desenvolvem bem problemas

Chegam a conclusGes exatas

Explicar de maneira clara e precisa do que fez e como pensou

Boa argumentacéo

Gostam de experimentos

Utilizam estruturas légicas

Essas habilidades sdo desenvolvidas através de quatro capacidades que sao:

A observacdo: ndo ha como impor por parte dos alunos. Normalmente é canalizada
através de jogos cuidadosamente dirigidos.

A imaginagdo: entendemos como imaginagdo a acdo criativa, normalmente
potencializada através de atividades que permitam pluralidade de alternativas a acao.
E de grande ajuda para a aprendizagem matematica.

A intuicdo: é buscar a verdade sem a necessidade de grandes argumentos e calculos.

O raciocinio ldgico: ja discutido no inicio deste item.

N&o ¢ a quantidade de guardar simbolos que faz uma pessoa ter um conhecimento l6gico

matematico adequado, mas sim a sua capacidade de interpretacdo matematica.
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O raciocinio logico é algo inerente ao xadrez. Na pratica do xadrez se formam numerosas
formas de raciocinio: comparacdo, analogia, classificacdo, ... O jogador de xadrez tem que
tomar decisOes e essas decisdes tem que ser tomadas através de cuidadosa reflexdo, so desta

maneira o xadrez podera desenvolver o raciocinio légico.

3.5.2. Contedidos matematicos e o xadrez

Ha varios estudos referentes sobre qual conteddo podemos estudar no tabuleiro do
xadrez e suas pecas. Abaixo representaremos alguns céalculos praticos que pode-se

desenvolver utilizando o xadrez na matematica.

A. A lenda de Sissa e a potenciacao

Muitos j& conhecem a lenda do inventor do xadrez, Sissa. Um sultdo que vivia
aborrecido ordenou que se organizasse um concurso e que Seus suditos apresentassem
inventos para tentar distrai-lo.

O vencedor do concurso poderia fazer qualquer pedido ao sultdo. Sissa apresentou ao
sultdo um jogo chamado xadrez. Desta forma, o sultdo ofereceu ao sabio a escolha de sua
prépria recompensa.

Sissa fez o seguinte pedido: que colocasse um grao de trigo na primeira casa, dois na
segunda, quatro na terceira, oito na quarta, e assim sucessivamente, dobrando sempre o valor.
Para explicar o ocorrido, colocaremos uma tabela abaixo até a décima casa do xadrez:

Casas |0 |1 |2 |3 |4 |56 |7 8|9 10
Poténcia | 2° | 2t | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 2° | 2
de 2
Gréos 1 |2 |4 |8 |16 |32 |64 |128 |256 512 |1024

Tabela 5: Poténcias de dois referente as casas do xadrez

Elaboracdo prépria

O valor a que chegaram foi de 18.446.744.073.709.551.615 graos de trigo.
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B. A geometria

Outro contetido que o xadrez pode auxiliar na matematica é na geometria. As pecas do

xadrez podem formar figuras geométricas como:

e Quadrado
e Triangulo
e Retangulo

Além de trabalhar também outros critérios, como:
e Diagonais, movimento do Bispo

e Perpendicularismo/ortogonalidade, movimento da Torre

Figura 14: Movimento das pecas do xadrez
Fonte: http://cointer-pdvl.com.br/wp-content/uploads/2016/07/P192015-GEOMETRIA-AO-MODO-
XADREZ.pdf (02/02/2018)

C. Razao

Um contetdo que normalmente causa confusdo aos alunos é razdo. Normalmente
explica-se razdo sem vinculo com o cotidiano desse aluno, ao trabalhar xadrez pode-se utilizar
o tabuleiro para exemplificacao.

Uma das perguntas que se pode fazer é “qual é a fragcdo que representa 0 nimero de
pedes brancos em relagdo a todas as pecas brancas e pretas?”. Desta forma o aluno percebera
que temos oito pedes brancos em um total de trinta e duas pecas. Assim, teremos 8/32,

obtendo %a. O que significa que de cada quatro pecas do xadrez, uma delas € um peéo branco.
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D. Soma das linhas e colunas no movimento do Cavalo

O problema do cavalo é um problema matematico envolvendo o movimento da peca
do Cavalo no tabuleiro de xadrez. O cavalo é colocado no tabuleiro vazio e seguindo a regra
do movimento do xadrez, 0 mesmo precisa de maneira consecutiva passar por todas as casas

do tabuleiro. De maneira consecutiva enumeram-se as casas por onde o Cavalo passou.

1 148(31|50(33|16|63|18
30(51(46| 3 [62|19|14|35
47| 2 |149(32115|34|17|64
52(29| 4 |145(20|61|36]|13
5144125(56] 9 |40|21|60
28|53 | 8 |41(24|57 |12
43| 6 |155]26|39(10|59
542742 7 (58|23 |38

— 1o | W
— 19|

Figura 15: Salto do cavalo. Solugdo de Euler
Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Problema_do_cavalo#/media/File:Knights_tour_(Euler).png
(02/02/2018)

Uma das solucdes que o proprio Euler encontrou foi que a soma das linhas e das
colunas da 260, o que chamamos de quadrado magico.
Poderiamos descrever aqui varios calculos numéricos, geométricos, axiomas, ... utilizados na

matematica que poderia ser mostrado utilizando as pecas e o tabuleiro do xadrez.

3.6. Estudos e investigagdes sobre xadrez e educagao

O xadrez sempre foi utilizado para investigar os beneficios que traz as pessoas. Freud
foi o primeiro psicanalista em citar o xadrez quanto em 1913 afirmou que 0s passos para
dominar o jogo do xadrez eram similares as técnicas psicanaliticas.

Nos ultimos anos realizaram inimeras investigacOes e estudos sobre o xadrez, que sera

demonstrado abaixo:
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A. Primeiros estudos

Em 1925, Djakov, Petrovski e Rudik estudaram os grandes mestres do xadrez na

antiga URSS, para determinar quais eram os fatores fundamentais para o talento enxadristico.

Perceberam que o alto rendimento no xadrez estava alicergado sobre:

Memoria visual excepcional
Poder de combinagéo
Velocidade de célculo
Capacidade de concentracao e

Pensamento logico

B. Experiéncias educativas na Franca

Realizou-se na Franca durante o curso de Doutorado em Ciéncias da Educacdo na

Université de Paris Nanterre, em Paris em 1988 uma pesquisa de natureza exploratria em

nove instituicdes de ensino com o objetivo de:

1. Descrever, analisar e avaliar métodos de pedagogia enxadristica nos diferentes

estabelecimentos estudados.

Elaborar programas basicos de ensino de xadrez.

Conhecer a percepg¢édo dos participantes (alunos, professores, pais e diretores) sobre a

experiéncia do ensino de xadrez.

Na coleta de dados foram empregados quatro diferentes instrumentos:

Observacao: Foram 18 sessfes para observacdo, em um total de 24 horas, com nove

instituicBes de ensino, quatro escolas publicas, trés particulares, uma de xadrez e um

“centre-d’animation”. Os alunos cursavam da pré-escola até o ensino médio. Os

propositos especificos foram para familiarizar o pesquisar com o contexto de estudo;

adaptar os participantes com relacéo a pesquisa e limitar os objetivos da investigacao.

Intervencéo. De setembro/1985 a junho/1986, ministrou-se o curso de xadrez:

a) Uma escola particular onde o ensino do xadrez era obrigatorio, durante 30 aulas de
uma hora por semana para uma classe do 6°. ano e uma do 7°. ano, em um total de

35 alunos.
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b) Uma escola publica onde o ensino do xadrez era facultativo, oferecida uma hora
durante o periodo do almoco, quatro dias por semana para 31 alunos do 6°. ano do
fundamental e 32 série do ensino medio, em um total de 19 aulas.

¢) Um “centre d’animation” que organizava aulas de xadrez de uma hora e quinze
minutos para 8 criangas de seis a dez anos, alunos do pré ao 5°. ano, em um total
de 27 aulas.

e Questionarios. Foram aplicados questionarios aos:

a) Alunos, com 14 perguntas abertas para colher dados de identificacdo e 30
perguntas abertas para levantar impressfes, criticas e sugestdes referentes ao
ensino ministrado.

b) Professores: um conjunto de oito perguntas abertas e uma fechada ao término do
periodo letivo, para conhecer a representacdo desenvolvida em relacdo ao ensino
do xadrez na instituicéo.

c) Pais: um instrumento semelhante aquele aplicado aos professores para verificar as
percepcdes acerca da experiéncia do xadrez.

e Entrevistas. As entrevistas foram feitas aos alunos e diretores. Com relagdo aos alunos
foi realizada entrevista semiestruturada dirigida a 28 estudantes, estes em sete grupos
com diferentes niveis de desempenho e experiéncia de ensino. O entrevistador foi uma
pessoa ndo envolvida diretamente com a investigacdo. O objetivo da entrevista era a
mesma dos questionarios, com a vantagem de dar maior oportunidade a expressdo dos
alunos. Com relacdo aos diretores, a entrevista foi feita pelo préprio pesquisador para
verificar as expectativas, impressdes e opinides sobre a introducdo do xadrez nos
respectivos estabelecimentos de ensino.

As conclusdes foram as mais diversas. Nos questionarios dos alunos as opinides foram
gerais e poucos davam suas opinides referentes aos beneficios do jogo, mas as opinides que
foram captadas estavam em concordancia com as expectativas dos diretores. Na socializacéo
concluiu-se que contribui para a socializacdo, percebeu-se também que a obrigatoriedade é
um desmotivador para o ensino do xadrez, na escola que o ensino era obrigatorio 37% dos

3

alunos atingiram a meta, enquanto que 78% do opcional e 83% no curso do “centre

d’animation” atingiram a meta estabelecida.
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C. Xadrez e 0 desenvolvimento cognitivo

Um estudo com um grupo de 40 alunos com idade média de 10 anos foi desenvolvido
entre 0s anos de 1974 e 1976 em Gante na Bélgica por Johan Christiaen. Por sorteio foram
divididos em dois grupos, experimental e controle, com 20 alunos em cada um. A todos foram
feitos exame de desenvolvimento cognitivo de Piaget e uma prova. O grupo de xadrez recebeu
42 licdes, de uma hora de duracdo e um livro de texto sobre xadrez.

Os resultados mostraram diferencas significativas entre os grupos a favor dos jogadores de

xadrez.

D. Desenvolvendo o pensamento critico e criativo por intermédio do xadrez

Esse estudo foi desenvolvido pelos anos de 1979 a 1983 pelo Dr. Robert Ferguson. O
projeto foi feito com 15 estudantes e percebeu-se que estes estudantes tiveram um incremento
no pensamento critico no teste Watson-Glaser efetuados para o grupo de xadrez que alcangou
melhora de 17,3% em relacdo ao nivel nacional de estudantes que realizaram 0s mesmos
exames.

Em segundo aspecto medido foi o pensamento criativo onde demonstrou melhoras
superiores a outros grupos na area de criatividade.

Desta forma percebe-se que o xadrez aumenta o nivel criativo dos adolescentes, ou seja, a

criatividade pode ser ensinada através do jogo de xadrez.

E. Desenvolvimento do raciocinio e memoria por intermédio do xadrez

Outro estudo do Dr. Robert Ferguson foi realizado com estudantes do 6° grau da
escola rural M. J. Ryan na Pensilvania. Os alunos tinham aulas de xadrez e praticavam o
xadrez 2 ou 3 vezes na semana e jogavam diariamente durante o projeto. Utilizaram-se como
variaveis independentes os aumentos nos testes de habilidades cognitivas, o subteste de
memoria e o subteste de raciocinio verbal da série de exames California Achievement Tests.
Foram feitos testes anteriores e posteriores com medicOes estatisticas utilizando-se o teste T.
Comparou-se 0 aumento nos resultados com as médias nacionais assim como com 0 grupo
experimental. A diferenca entre ambos os sexos também foram examinadas. No total, 14

alunos completaram os testes anteriores e posteriores.
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Desta forma verificou-se que o xadrez tem impacto no desenvolvimento das

habilidades de memaria e raciocinio verbal.

F. O efeito do xadrez sobre os resultados de leitura

Nas escolas de Nova York foi implantado o programa xadrez nas escolas (NYCHESS)
em 1986 por Faneuil Adams Jr e Bruce Pandolfini. O programa envia para as escolas um
instrutor que auxilia professores a trabalharem com o xadrez e que sdo ajudados por jovens
estudantes secundaristas que se destacam neste jogo.

Christine Palm (1990) comprova ap6s quatro anos do programa ser instalado que o
xadrez:

e Da autoconfianca e autoestima

e Melhora a capacidade de pensar racionalmente

e Aumenta as habilidades cognitivas

e Melhora as habilidades de comunicagéo

e Melhora sensivelmente as notas escolas, em especial linguagem e matematica
e Melhora o trabalho em equipe

e Ensina o valor da dedicacgéo e da concentragédo

e D& mais responsabilidades aos alunos

e Ajuda os alunos a aceitarem melhor as derrotas

G. O xadrez e o raciocinio na educacdo infantil

Em estudo no Brasil durante o ano de 2015, o Professor Wellington A. Melo foi feito
um trabalho com criangas entre 7 e 8 anos para verificar se a pratica do xadrez tem influéncia
no desenvolvimento do raciocinio em criancas. Primeiramente foram selecionados
aleatoriamente 36 sujeitos de uma escola publica rural do Distrito Federal. Os alunos foram
divididos em trés grupos com 12 sujeitos cada. Um grupo experimental que frequentou duas
aulas de xadrez por semana, um grupo controle que frequentou aulas de reforgo e outro grupo
controle que ndo recebeu nenhuma intervengéo.

Também verificou-se se ha diferencas entre os sexos, 0s dados coletados mostraram,
adotando nivel de significancia de 5%, que as meninas melhoraram entre o pré e o pos-teste, o

mesmo ndo ocorreu com 0S meninos.
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Com relagéo ao teste ndo verbal de raciocinio infantil percebeu-se que houve ganho no
grupo experimental com relacdo aos grupos controle. Ao adotar o nivel de significancia em
5%, foi possivel afirmar que os dados ndo foram suficientes para comprovar a diferenca entre

0s trés grupos.

H. As relagdes entre o raciocinio 1dgico e o xadrez

Em 2010, na Universidade Estadual de Campinas, S&o Paulo, o Professor Wilson da
Silva apresentou um estudo realizado em uma escola publica de Curitiba no Parana.
Participaram desta pesquisa trinta alunos de Ensino Médio que sabiam jogar xadrez, foram
divididos em trés grupos iguais: basico, intermediario e avancado.

Foram utilizados dois tipos principais de instrumentos para a coleta: uma escala para
avaliacdo do nivel de desenvolvimento cognitivo e jogos realizados contra o computador.

Na conclusdo deste trabalho pode-se perceber que os beneficios educacionais foram:
melhora na concentracdo, aprender a perder e que a melhora no desempenho vem junto com a

aprendizagem, além do aumento da inteligéncia, criatividade e desempenho escolar.

I. O xadrez para auxiliar na matematica e combater o bullying

Uma vez por semana a professora Janice Corréa Prestes trabalha com o xadrez na
regido de Apiai em Sao Paulo, ndo utiliza nem lousa nem o giz. Para a professora o xadrez
ajuda os alunos na concentragdo e no cognitivo. Uma outra utilidade na qual a professora

utiliza o xadrez é para aumentar a autoestima e combater o bullying na escola (ver anexo 8).
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3.6.1. Relatorios sobre os beneficios do xadrez
Em relatorio conduzido pela AF4C no ambito da literatura cientifica mundial, identificou numerosos estudos que confirmaram o0s
beneficios do xadrez no desempenho académico de estudantes, em especial matematica e leitura. Os artigos publicados concluiram que hd um

efeito positivo do xadrez em relacdo ao intelecto. No quadro abaixo alguns desses relatorios:

Ano Autor Contribuicdes

2001 Celone, J. “O xadrez aumentou significativamente as médias em inteligéncia nao-verbal, o que se refletiu

em melhora nas habilidades de raciocinio abstrato e solu¢do de problemas”

1997 Smith, J. e Sullivan, M. “O ensino do xadrez tem efeito positivo significativo em habilidades de pensamento analiticas
que sdo importantes em matematica, engenharia e ciéncias fisicas. O impacto foi particularmente

forte entre meninas”

1992 Rifner, P. “As habilidades de resolugdo de problemas que o xadrez ensina serdo transferidas para tarefas em
outros dominios académicos, inclusive compreensdo de leitura e matematica, e para melhora do

desempenho em testes padronizados de realizagdo académica”

1991 Van Zyl “O xadrez nutre habilidades de aprendizagem latentes ¢ reforga habilidades em pensamento
I6gico e abstrato, controle de impulsos, resisténcia e determinacdo. Essas foram manifestadas
como melhoria significativa em indices de QI verbal e ndo-verbal apos trés anos de instrucédo de

xadrez”

1997 Liptrap, J. “Estudantes recebendo instrucdo de xadrez alcancaram resultados significativamente mais altos

em testes unificados de matematica e leitura”

Tabela 6: Quadro de beneficios do xadrez publicados em artigos

Elaboracéo propria




3.6.2. Estudos e investigacdes sobre xadrez, matematica e educacéo

ANO PAIS | PESQUISADOR TEMA CONCLUSOES
IES
1925 URSS Djakow, Fatores do talento enxadristico dos | O motivo do bom desempenho dos grandes
Petrowsk, Rudik | Grandes Mestres mestres estdo ligados a: memdria visual,
combinacéo, velocidade de calculo,
concentracdo e pensamento légico.

1973/1974 Zaire Albert Frank Habilidades para aprender xadrez H& relagdo entre jogar bem e as habilidades
espaciais, numéricas, direcionais e
administrativas.

1974 a 1976 | Bélgica Johan Christaen Xadrez e desenvolvimento cognitivo O xadrez melhora o nivel cognitivo dos alunos.

1979/1984 E.U.A. Robert Ferguson | Desenvolvimento critico e pensamento | O xadrez melhora o nivel critico e criativo dos

criativo alunos.

1986 E.UA. Fauniel Adams e | Programa de xadrez nas escolas de | Desenvolve a autoconfianga, autoestima,

Bruce Pandolfini | Nova York (NYCHESS) pensamento racional, melhora as notas em
matematica e em lingua

1987 E.UA. Robert Ferguson | Desenvolvimento do raciocinio e da | Melhora na capacidade de memorizar, organizar

memoria atraves do xadrez e imaginar em todas as matérias.

1988 e 1989 | Venezuela | Edelmira Garcia | Projeto Aprender a pensar Este projeto foi aplicado em todas as escolas da

de la Rosa

Venezuela, pois se verificou o éxito que o xadrez
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proporciona no desenvolvimento da inteligéncia

infantil.
1989 a 1992 | Canada Luise Grandeau Estudo comparativo sobre a | O grupo trabalhou com matemaética e xadrez e
aprendizagem da matematica percebeu melhora de 62 a 81% em seus
resultados.
1991 E.UA. Dr. Margulies Os efeitos do xadrez na leitura de textos | Com a utilizacdo do xadrez, os estudantes
melhoraram suas habilidades para ler.
1991a1992 | E.UA. Philip Rifner Jogar xadrez para solucionar conflitos Se produz uma transferéncia com maior rapidez
em estudantes que apresentam habilidades
superiores a media.
1996 Venezuela | José Rodriguez Influéncia do xadrez extraescolar para | O  xadrez  proporciona  melhoria  no
melhorar o rendimento académico comportamento e nos resultados em matematica.
1997 Espanha Fernando Jogos de estratégias e resolucdo de | Neste estudo o investigador afirma que ndo ha
Corbalan problemas: analise de estratégias e | evidéncias entre a pratica do xadrez e as
tipologia de jogadores atividades proprias do pensamento e que nao
pode assegurar que exista relagcdo entre o gosto
da matematica e o melhor rendimento na busca
de estratégias de jogos.
1997 a 1999 | Espanha | Jesus Angel Lobo | Os efeitos da transferéncia em criancas | Melhoria no rendimento nas matérias em
que jogam xadrez criangas que jogam xadrez
2001 Austrdlia | Dazeley, R.P. As investigacdes sobre xadrez. Seu uso | Se prop6s investigar se o algoritmo TD (método
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como reforco de aprendizagem

de reforco da aprendizagem) influi na
propagacdo das redes neurais. Conclui que as
pessoas sdo capazes de aprender qualquer

informagdo quando interage com o xadrez.

2004 Espanha | Juan Ramén | Xadrez e educacdo: um enfoque | Faz uma anélise social, psicoldgica e pedagdgica
Rodrigues transversal do xadrez. Aborda a transversalidade e o xadrez
e coloca uma proposta de projetos educativos e

curricular.

2005 Inglaterra | Reingold e | Percepcdo no xadrez. Os dados dos | Andlise dos olhos durante a partida do xadrez.

Charness movimentos dos olhos Maior produtividade quando as pecas estao
relacionadas e melhora do jogo se produz
quando as relagdes sdo maiores.

2005 Rdssia Mijéailova, 1.V. Treinamento de jovens enxadristas de | Demonstram que as novas tecnologias melhoram
alto nivel utilizando programas de | os resultados estratégicos e taticos do xadrez.
xadrez para computador e internet

2006 Espanha | Joaquin F. Amigo | Construcdo e validagdo de material | Propde a utilizacdo de jogos material

didatico para o ensino da matematica

manipulativo com recurso de xadrez para a
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utilizando recursos de xadrez

melhoria na area da matematica.

2007 E.UA. Bilalic, M., Tem que ser inteligente para jogar | Analisou-se que a inteligéncia ndo é um fator
McLeod, P. e xadrez? Um estudo com jovens | preponderante na habilidade para o xadrez, mas
Gobet, F. jogadores de xadrez outros fatores. Os autores demonstram que séo
varios fatores que influem nos resultados.
2007 E.U.A. Bruin, Anique | Desenvolvimento da compreensdo dos | Demonstrou que a autoaprendizagem estimula o
B.H., Rikers, M.J. | principiantes do xadrez descobrimento dos principios do dominio do
e Schimidt, Henk xadrez.
2010 Brasil Silva, Wilson da | Raciocinio logico e o jogo de xadrez: | Realizada com 30 alunos que sabiam jogar o
em busca de relagdes xadrez, aplicou-se uma escala para avaliacdo do
nivel de desenvolvimento cognitivo e jogos
realizados contra o computador. Os beneficios
educacionais foram: melhora na concentragéo,
aprender a perder e melhora no desempenho da
aprendizagem.
2011 Brasil Garcia, O xadrez no contexto escolar: pesquisa- | Realizada com alunos do 5° ano e visa nortear

Melquisedek A.

acdo com estudantes do ensino

fundamental

discussdo sobre potencialidades do jogo-ciéncia

como instrumento  pedagbégico e  suas

caracteristicas para a aprendizagem e ensino
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diferentes da perspectiva tradicional.

2015 Brasil Melo, Wellington | Influéncia da pratica do xadrez escolar | Interven¢do com 36 alunos com idade entre 7 e 8
A no raciocinio infantil anos. Divididos em 3 grupos, onde o
experimental tinha aplicacdo do xadrez. Os
alunos que participaram das aulas de xadrez
conseguiram ganhos superiores aos outros.
2016 Brasil Paiva, Rone Aplicacdes da matematica elementar no | O trabalho estuda aplicagdes da matematica

xadrez

elementar no xadrez, aborda conceitos
pedagdgicos, tendo por referéncia a relevancia

no desenvolvimento cognitivo dos educandos.

Tabela 7: Quadro resumo de estudos e investigacdes sobre xadrez e educagéo

Elaboracéo propria, baseada em Fernandez Amigo (2008)
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Neste capitulo foram realizados amplos estudos sobre o xadrez desde sua criacdo. A
incidéncia do xadrez como um jogo ciéncia é o objetivo fundamental deste estudo, colocando
em algumas linhas basicas os conceitos de tatica e estratégica. Utilizamos os enfoques
costumeiramente utilizados habitualmente sobre o xadrez (jogo, esporte, arte e ciéncia),
incidindo de maneira mais contundente nos aspectos ludicos e cientificos, e sempre que
possivel trabalhando com ideias dos amantes e génios deste jogo.

Ao maximo, tentamos realizar uma interessante relacdo entre o esporte, o raciocinio
I6gico e o calculo numérico, que sdo aspectos importantissimos nessa tese. Os estudos
realizados dardo suporte para propostas na implantacdo do jogo de xadrez na escola, e uma
ampla panoramica de contribui¢6es do xadrez na educagéo.

Para enriquecer sobre a importancia dos jogos na educacao, realizou-se uma breve
comparacdo entre o xadrez com outros jogos de mesa e argumentar o motivo do por que 0
xadrez é considerado do o rei de todos os jogos. E para finalizar o capitulo podemos ler
algumas discussdes sobre as diferencas entre 0s sexos no jogo de xadrez.

No capitulo posterior discutiremos de maneira muito mais ampla essa questdo da

influéncia da sociedade tanto no xadrez quanto na disciplina de matematica.
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4. O CURRICULO MATEMATICO NA EDUCACAO FUNDAMENTAL

Neste capitulo dedicamos a aprofundar o curriculo matematico, serdo comentadas as
leis principais que gerem o curriculo matematico e também a lei que gere a educagdo
brasileira.

Em seguida serdo comentados os blocos de conteudos e apreciar o avanco significativo
que se realiza entre as leis citadas anteriormente. Os objetivos, critérios de avaliacdo e a
metodologia matematica.

Seguimos com a evolugdo cognitiva e a aprendizagem matematica, finalizando com as
diferencas de género na aprendizagem matematica, diferengcam também tratadas no capitulo
anterior quando comentou se sobre o xadrez, j& que algumas hipoteses formuladas incidem
em averiguar se 0 sexo do individuo influi significativamente nos resultados da aplicacdo do

xadrez.

4.1. Os objetivos do ensino fundamental

Os Parametros Curriculares Nacionais indicam quais os objetivos que os alunos do
Ensino Fundamental devem atingir:

e Compreender a cidadania como participacdo social e politica, assim como exercer
direitos e deveres politicos, civis e sociais, adotando no cotidiano, atitudes de
solidariedade, cooperacdo e repudio as injusticas, respeitando o outro e exigindo
respeito para si.

e Ser critico e responsavel, posicionar-se de maneira construtiva nas diferentes
situac@es sociais, utilizar o didlogo para mediar conflitos e tomar decisfes coletivas.

e Colaborar para construir progressivamente a identidade nacional e pessoal e o
sentimento de pertinéncia ao pais.

e Conhecer e valorizar a pluralidade do patrimdénio sociocultural brasileiro,
posicionando-se contra qualquer discriminagdo baseada em diferengas culturais,
classe social, crencas, sexo, etnia ou outras caracteristicas individuais e sociais.

e Sentir-se integrante, dependente e agente transformador do ambiente, identificando
seus elementos e as interagdes entre eles, contribuindo ativamente para a melhoria do

meio ambiente.
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e Desenvolver o conhecimento de si mesmo, o sentido de confianca em suas
capacidades afetiva, fisica, cognitiva, €tica, estética, de inter-relacdo pessoal e de
insercdo social, para agir com perseveranca na busca de conhecimento e no exercicio
da cidadania.

e Conhecer e cuidar do proprio corpo, valorizando habitos saudaveis de vida e agindo
com responsabilidade em relacdo a sua salde e a saude coletiva.

e Utilizar as diversas linguagens — verbal, musical, matematica, grafica, plastica e
corporal — como meio para produzir, expressar e comunicar suas ideias.

e Saber utilizar diferentes fontes de informacdo e recursos tecnolégicos para adquirir e
construir conhecimentos.

e Questionar a realidade formulando-se problemas e resolvé-los, utilizando para isso
instrumentos como o0 pensamento ldgico, criatividade, intuicdo e capacidade de
andlise critica.

Faz-se necessaria outra ideia de ensinar matematica, o ensinar matematica deve ser
visto como algo muito mais amplo, a Matematica tem que colaborar para tornar os alunos
cidaddos e cidad&os plenos, participantes e que mudem a sociedade atual.

Para que isso ocorra, 0 aluno deve adquirir diferentes competéncias basicas do ensino
matematico e utilizar de maneira funcional todas as aprendizagens que va adquirindo a partir
de seus conhecimentos prévios, da experimentacdo, representagdo e comunicacdo e do

contraste com as demais competéncias.

4.2. Caracteristicas do conhecimento matematico

Uma das caracteristicas da Matematica ¢ a de compreender e atuar no mundo, todo
conhecimento criado pela Matematica € uma construcdo humana para interagir no contexto
social e cultural.

A Matematica muitas vezes € vista como uma disciplina separada das outras e vista
como imutével e verdadeiro, que deve ser assimilado pelo aluno.

A Matematica normalmente é apresentada em duas vias, na qualificacdo do real —
contagem, medicdo de grandezas — e no desenvolvimento de técnicas de calculo com nimeros
e com grandezas. Mas a Matematica ndo fica apenas no real, vai além, criando sistemas
abstratos, ideias, que organizam, inter-relacionam e cria fenbmenos de espaco, movimento,

forma e nimeros.
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Engana-se quem acredita que a Matematica evoluiu de forma linear e organizada.
Foram muitos erros e acertos com rupturas de paradigmas. Um exemplo dessa ruptura foi o
surgimento dos nimeros negativos, irracionais e imaginarios. A estrutura que conhecemos
hoje ndo € tdo antiga, originou-se a partir do surgimento da Teoria dos Conjuntos e da Logica
Matemaética durante o século XIX.

Atualmente acrescentaram-se outros importantes sistemas que foram incorporados na
Matematica, como a Estatistica e a probabilidade, e ainda no¢bes matematicas de caos e 0
conjunto dos fractais.

Com a necessidade de resolver problemas, o exercicio da inducdo e deducdo revestiu-
se de grande importancia, além de formular e testar hipoteses, de induzir, generalizar e de
inferir dentro de certa légica, o que assegurou um papel de importancia no aprendizado dessa
ciéncia em todos os niveis da educacéo.

O saber matematico ndo é algo rigido, pelo contrario, é flexivel e maleavel as inter-
relagbes entre seus conceitos e modos de representacdo, e, também influenciavel aos

problemas nos outros campos cientificos.

4.3. A matematica na construcdo da cidadania

O saber matematico ndo pode estar desvinculado das necessidades pessoais de cada
pessoa, é necessario pensar na sobrevivéncia, na insercao das pessoas no mundo do trabalho,
nas relacdes culturais e sociais e principalmente nas intervengdes que cada aluno poderé fazer
na sociedade. Desta maneira a reflexdo sobre a colaboracdo da Matematica na formacédo da
cidadania faz-se mais que necessaria.

Cada vez mais a sociedade exige conhecimentos, a complexidade social a que
chegamos obriga a buscar conhecimentos a todo instante, a falta de recursos para obter e
interpretar informac@es, impede a participacdo efetiva e a tomada de decisdes frente aos
problemas sociais. Tudo isso dificulta ao adquirir novos conhecimentos e, portanto, no acesso
ao trabalho.

Trabalhar em equipe, utilizar tecnologia e outras linguagens além da oral e escrita € a
exigéncia no campo do trabalho atual. Essa exigéncia faz com que os profissionais tenham de
estar num continuo processo de formacéo e, aprender a aprender torna-se obrigatdrio.

N&o e da funcdo do Ensino Fundamental preparar para o campo profissional, mas é

papel desenvolver uma educacéo que ndo separe escola e sociedade, t&o pouco conhecimento
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e trabalho. Outro fator importante é o desenvolver atitudes de responsabilidade, compromisso,
satisfacdo, participacdo e conhecer seus direitos e deveres.

A Matematica pode contribuir ao cidaddo com metodologias que ajude a desenvolver
estratégias, justificar resultados, criatividade, iniciativa, trabalho coletivo e autonomia, todas
essas competéncias que a Matematica pode proporcionar.

4.4. Matematica e temas transversais

Alguns temas na educacdo sdo de questBes urgentes, esses temas devem ser
trabalhados de maneira transversal, ou seja, compromisso que deve ser partilhado pelos
professores de todas areas, facilitando assim a compreensdo de contetdos de tais questdes.

Esses temas traz a necessidade de que os professores das areas estudem sobre as
questdes urgentes, o que pode ser realizada por leitura de documentos como os Parametros
Curriculares Nacionais, ou atraves de reunides para serem discutidas no ambito escolar.

N&o ha aprendizagem neutra, toda escola é marcada por concepgdes, valores e atitudes
que muitas vezes ndo sdo explicitados, e muitos até contraditorios. Assim, é fundamental o
planejamento de como essas questdes serdo abordadas nos diferentes contextos das varias
areas, mas também como seréo tratadas no dia-a-dia da escola.

Cada tema devera ser articulado de acordo com cada area, isso quer dizer que podem
ocorrer de diferentes maneiras de acordo com o tema e a &rea. A transversalidade néo
significa que o tema a ser discutido deve ser tratado de maneira simultdnea, em um Unico
periodo e por todas as areas, o importante € que esses temas constem no planejamento e sejam
articulados aos objetivos de cada area.

O Tratamento da Informacéo tdo discutido atualmente fornece condicgdes para obter e
organizar informagdes, interpreta-las, calcular e assim produzir argumentos para fundamentar
conclusbes. Os Temas Transversais fornecem condi¢Ges imensas para a utilizacdo deste
campo da Matematica.

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais os temas transversais Sao:

e FEtica

e Orientacdo Sexual
e Meio ambiente

e Saude

e Pluralidade Cultural
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Trabalho e consumo

Esses temas sdo questdes presentes no cotidiano dos alunos, ndo pertence a nenhuma

area especifica. De acordo com a necessidade da comunidade poderdo ser trabalhadas outras

questdes para discutir no ambiente escolar de maneira transversal.

4.5. O aprender e ensinar matematica

Para estudar os fenbmenos relacionados ao ensino e aprendizagem em Matematica sdo

necessarias algumas analises envolvidas nesses processos com relacdo ao professor, aluno e o

saber matematico.

Para o professor é de fundamental importancia algumas reflexdes:

E necessario um vasto conhecimento da matematica, principalmente hoje sobre a
histéria da matematica, e identificar as principais caracteristicas dessa disciplina, seus
métodos, ramificacdes e aplicacOes.

Conhecer os alunos e a comunidade na qual o professor serd inserido, conhecer a
historia dos alunos ndo € mero detalhe e sim pré-requisito para que o professor atinja
0s objetivos. Quando falamos em conhecer a histéria dos alunos falamos nos ambitos
sociologicos, psicologicos e culturais.

Ter clareza de suas concepcdes sobre a Matematica, a pratica em sala de aula exigira
varios desafios que poderdo ser perdidos caso o professor ndo tenha essa clareza, toda
escolha pedagdgica, objetivos e contetidos de ensino e as formas na qual ira avaliar

estédo intimamente ligados a essas concepgoes.

45.1. O professor como mediador

O papel do professor € ser mediador entre 0 conhecimento matematico e o aluno, para

isso o0 professor tem que ter uma formacéo sélida com relacdo aos conceitos e procedimentos

da area.

O grande desafio do saber matematico ndo é o de torna-lo acumulativo, mas sim de

torna-lo aplicavel. O repassar o pensamento tedrico para os alunos geralmente € uma situacao

dificil. Essa transposicdo implica conhecer bem os obstaculos envolvidos no processo de

construcdo dos conceitos e procedimentos, e principalmente compreender 0s aspectos

psicoldgicos da aprendizagem dos alunos.
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O conhecimento matematico tem que servir para situacBes diferentes daquelas para
que foram ensinados em sua origem. Aquilo que foi ensinado inicialmente deve servir para
novas situacbes. No Ensino Fundamental como em toda a educacdo, o conhecimento
aprendido ndo deve ficar distante de um contexto concreto que possa ser generalizado e

transferido a outros contextos.

45.2. O aluno e o conhecimento matematico

Todo aluno desenvolve no seu cotidiano maneiras de desenvolver capacidades para
solucionar problemas, o que a escola precisa fazer é potencializar essa capacidade fazendo
assim que o aluno apresente melhores resultados.

O que a escola normalmente faz é subestimar esse conhecimento que o aluno traz, é
importante reconhecer esse conhecimento e estabelecer relagdes entre o aprendido na escola e
0 aprendido fora dela.

De alguma maneira o aluno realiza conexfes que ele mesmo estabelece entre os
diferentes temas matematicos e as demais areas do conhecimento e principalmente situacfes
vividas no cotidiano.

Desta forma o aluno comeca relacionar ideias, podendo reconhecer principios,
processos como o estabelecimento de analogias, indugdes e deducdes em qualquer momento
do raciocinio matematico.

Estabelecer relacbes é de suma importdncia para que o aluno compreenda o0s
contetdos matematicos e consiga aplicar esses conteldos em outras &reas da educacdo.
Isoladamente esses conteldos ndo causam nenhum beneficio ao aluno, mas quando esse
conhecimento é aplicado em outras situacdes torna-se eficaz na resolucdo de problemas e,

portanto, na aprendizagem.

4.5.3. Arelagado professor-aluno/aluno-aluno

Pela quantidade de informacdes adquiridas pelos alunos extraclasse, percebe-se cada
vez mais que o aluno é agente da construcdo do seu préprio conhecimento, essa quantidade
de informacdo nem sempre é formacgdo, mas de alguma maneira esse conhecimento prévio
colabora para a resolucao de problemas.

Desta maneira o papel do professor ganha novas dimensdes. Uma importante tarefa

destinada ao professor é o de organizar a aprendizagem, para essa organizacdo se faz presente
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as condic0es socioculturais, as expectativas e o principal, conhecer seus alunos, a comunidade
na qual a escola esta inserida. Além de organizar a aprendizagem fica a cargo do professor
fixar prazos para as atividades, respeitando o ritmo de cada aluno.

Outra importante tarefa do professor é o de facilitar todo esse processo. Nao cabe mais
um professor que apenas deposite o conteudo aos alunos, mas que forneca as informacdes

necessarias para que os alunos tenham condi¢6es de caminhar sozinho.

Também héa autores que ressaltam isso:

“Na visdo bancéria da educagdo, o saber ¢ uma doagdo dos que se julgam
sdbios aos que julgam nada saber. Doacdo que se funda numa das
manifestacdes instrumentais da ideologia da opressdo — a absolutizacdo da
ignorancia, que constitui o que chamamos de alienagdo da ignorancia, segundo
a qual esta se encontra sempre no outro”.

Paulo Freire (2011, p. 81)

Tambeém fica como tarefa do professor a mediacdo, nesse papel o professor fica
responsavel por desenvolver procedimentos para promover debate sobre resultados e métodos,
além de orientar e valorizar as solucbes mais adequadas. E ele que ird analisar o
prosseguimento ou nao do trabalho,

Cada vez mais a cooperacdo deve ser algo a ser realizado na educacao, essa seria uma
outra tarefa do professor, o de incentivador da aprendizagem. O professor estimula a
cooperacdo entre os alunos. O confronto entre as ideias dos alunos é uma forma muito
importante da aprendizagem, principalmente por acreditar que a necessidade de formular
argumentos e valida-los.

Além de todas essas tarefas descritas anteriormente, cabe ao professor avaliar o
processo, que também é parte integrante da funcéo do professor. Procurar sinais e indicios de
competéncias desenvolvidas pelos alunos, identificando e interpretando, mediante observacéo,
dialogo e instrumentos apropriados. Cabe verificar se os objetivos estdo desenvolvendo de
maneira satisfatoria ou se ha necessidade de reorganizar a atividade pedagogica. Outra
questdo importante é o do professor demonstrar aos alunos através de seu olhar critico os
avancos, dificuldades e possibilidades para que se organizem as atitudes diante do processo de
aprendizagem.

A relacéo entre alunos também desempenha um papel importante no desenvolvimento

do aluno, melhora as capacidade cognitivas, afetivas e insere socialmente. A escola de um
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modo geral explora o aspecto afetivo dessa relacdo, j& 0 aspecto na constru¢do do
conhecimento é pouco explorada.

Para isso o professor deve proporcionar um ambiente que estimule o aluno a discutir,
rever, perguntas e ampliar os conceitos. No final do ciclo, em especial ao sétimo ano na qual
essa intervencdo estd inserida, os adolescentes devem trabalhar mais em grupos que
individualmente. Isso exige do professor uma compreensdo das mudangas nas quais eles estéo
passando, necessaria muita perseveranca e criatividade para organizar e conduzir as situacdes

de ensino que garantam aos alunos participacéo.

4.5.4. A relacdo professor-professor

Pouco discutida, a cooperacao entre professores € importante no ambiente escolar. Segundo
Perrenoud (2002), “na cooperagdo, ha transparéncia e segredo, partilha e concorréncia,
desinteresse e calculo, poder e dependéncia, confianca e medo, euforia e raiva”. Essa
cooperacdo nem sempre € serena e neutra, a escola é um espaco de conflitos e esses conflitos
também acontecem entre professores.

Nenhuma convivéncia entre grupos é algo simples; qualquer grupo mesmo quando
estd unido, é ameacado por divisdes e conflitos. Para que isso seja sanado é necessario
didlogo, e o diadlogo entre pares atualmente é fundamental. Na escola os Unicos que
conseguem adotar essa comunicacdo sdo os professores que se dedicam de alguma forma a
pratica reflexiva.

De um modo geral, os professores compartilham suas ideias e angustias com seus
colegas. A capacidade de reflexdo é extremamente importante no ajuste das relacdes
profissionais em equipe (Gather Thurler, 1994, 1996).

4.6. O ensino-aprendizagem e a resolucéo de problemas

A grande maioria dos educadores matematicos aponta a resolucdo de problemas como
0 ponto inicial da atividade matematica. Quanto mais situacdes desafiadoras, maior serd o
significado para os alunos.

O que normalmente realiza-se é primeiro explicar conceitos, procedimentos e as
técnicas para resolver determinados exercicios e depois apresentar um problema sobre aquele

conceito ensinado.
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Assim acaba acontecendo que o aluno apenas vincula aquele problema ao conceito que
foi ensinado e ndo a um conjunto de conceitos. Ensinar o conceito ao qual o professor esta
ensinando é importante, mas deve-se deixar com que os alunos utilizem de outras maneiras
para resolver o problema. Nao pode ser usado como forma apenas para ver se 0 conceito
ensinado pelo professor foi assimilado.

A resolugdo de problemas vai além, é a quantidade de conhecimentos que o aluno
consegue mobilizar para gerenciar as informacgdes que estdo ao seu alcance para resolver
determinada situagao.

Em toda a Histdria da Matemaética sabe-se que primeiro apareceu uma situacdo a qual
tentava-se resolver, perguntas provenientes de varios contextos e origens (como divisdo de
terras, dividas) e também relacionados a outras ciéncias como a Lei de Mendel sobre
Genética.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), a resolucdo de problemas,
como eixo organizador do processo de ensino e aprendizagem de Matematica, pode ser
resumida:

e E o ponto de partida da atividade matematica e nfo a definicdo. Os conceitos, ideias e
métodos devem ser abordados mediante exploracdo de problemas, ou seja, o aluno
deve criar estratégias para resolver determinadas situagdes.

e O problema ndo pode ser aplicado de forma mecénica, formula ou processo
operatério, para isso é necessario a interpretacdo do enunciado da questdo dada e a
estruturagéo da situacéo apresentada.

e Resolver problemas atraves de aproximac@es, em algum momento o aluno utilizara o
que aprendeu para resolver outros problemas.

e Todo conceito matematico € criado através da juncdo de conceitos, por meio de
retificacbes e generalizacbes. O aluno cria um campo de conceitos para resolver
problemas, ndo é o conceito isolado que resolvera um problema particular.

e A resolucdo de problemas é uma orientacdo para a aprendizagem, pois € ela que ird
proporcionar 0 contexto para apreender conceitos, procedimentos e atitudes
matematicas.

E importante salientar que para resolver um problema o aluno deve elaborar um ou
varios procedimentos de resolucdo. Fazer simulag¢Ges, formular hipoteses sdo caminhos para

criar estratégias de resolucéo.
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A questdo do professor como facilitador também ajuda muito. Dialogar com os alunos,
os alunos dialogarem entre si comparando os resultados também tem um efeito muitas vezes
surpreendente.

Esse dialogo entre os proprios alunos faz com que desenvolva habilidades que
permitam provar resultados e principalmente comparar diferentes caminhos para alcangar a

solucéo.

4.7. Alternativas para ensinar matematica

O que sera dado aqui sdo alternativas para ensinar Matematica no cotidiano de um
professor. Ndo é um caminho e muito menos receita de bolo. Sdo alternativas que ja foram
feitas para determinados lugares e situaces e que de alguma maneira funciona para aquele

momento.

4.7.1. Etnomatematica

Buscando superar a concep¢do da Matematica tradicional quanto a dita Matematica
moderna, as reformas feitas na década dos anos 80, trouxeram varios questionamentos quanto
a aprendizagem matematica. Dentre essas questdes, a questdo cultural aparece forte. Dentro
dessa questdo cultural, como o idioma, costumes e modo de vida no ensino-aprendizagem
dessa disciplina, aparecem a ideia de Etnomatematica como momento de convergéncia dessas
inquietacdes.

Essa concepcéo de trabalhar o contexto sociocultural do individuo ndo é uma situago
nova. Durante a década de 1920, o educador e filésofo norte-americano John Dewey afirmava
que a educacdo deveria ser um processo e ndo uma preocupacdo para o futuro. Para Freire
(1984, p. 143), “a escola haveria de ser vida mesma, e ndo preparacdo para ela”, refor¢ando
Dewey.

Dewey (1959) opunha-se a escola compartimentada, cheia de fragmentos disjuntos, ou
seja, apresentada em matérias ou disciplinas que ndo se comunicavam entre si e divorciadas
do contexto social, sO aplicada a base de repeticdo ou no autoritarismo do professor. Para
Dewey, a educacdo é uma reconstrucdo e reorganizacdo constante, dando um valor mais
socializado por meio das capacidades individuais.

O estudo de Dewey direciona sua concepcdo de cultura na questdo socioldgica,

enquanto Freire avanca para uma abordagem antropoldgica de cultura, ao analisar as
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problematicas sociais e étnicas do ser humano. Assim, “como John Dewey e Anisio Teixeira,
Paulo Freire insiste no conhecimento da vida da comunidade local. (...) Ele frequentemente
diz que ndo se pode ensinar matematica sem se pesquisar o meio” (Gadotti, 1996).

Freire (1987) quando queria alfabetizar identificava o “tema gerador”, no sentido que
0 importante ndo era a transmissdo de contetdos especificos, mas estabelecer requisitos para
uma visdo da realidade.

Mas a resisténcia segundo D’Ambrodsio (1996) para trabalhar as mesmas condigdes
determinadas pela dindmica cultural € grande. As consequéncias sao desastrosas, os resultados
estdo cada vez mais baixos, pois continuamos insistindo na Matemaética da cultura dominante,
na Matematica académica, supostamente neutra, que privilegia alguns interesses e valores
europeus, masculinos e capitalistas.

Em resposta a isso, surge por volta dos anos 70, a Etnomatematica. Incorpora as ideias
de John Dewey a partir de interesses e motivacGes do ser humano. Apoia-se muito nas ideias
de Paulo Freire no que se refere a ouvir e compreender o ser humano para o desenvolvimento
do processo de aprendizagem, mas traz consigo aspectos antropoldgicos e historicos do
conhecimento.

Muitas vezes a Matematica é colocada como algo desvinculado na realidade. Para
D’ Ambrosio (2001, p. 82), a Matematica ¢ “uma estratégia desenvolvida pela espécie humana
ao longo de sua historia para explicar, para entender, para manejar e conviver com a realidade
sensivel, perceptivel e com o seu imaginario, dentro de um contexto natural e cultural”.

Continuando com D’ Ambrdsio (2004), a Matematica académica € concebida como rio
principal de uma bacia hidrogréafica e todos 0s outros conhecimentos matematicos sdo seus
afluentes desse rio. Todos esses afluentes desse rio sdo importantes e devem ser
considerados, mas jamais retornardo as suas nascentes sob a forma original que as geraram.

A Etnomatematica surgiu ao questionar a universalidade da Matematica ensinada nas
escolas, normalmente sem contexto social, cultural e politico algum com a comunidade.

O objetivo principal é o de incluir a Etnomatematica nos curriculos escolares, segundo
D’ Ambroésio (2002), hé dois objetivos para isso: o primeiro € o de desmistificar uma forma de
conhecimento matematico como sendo final, permanente, absoluto e neutro. Essa visdo errada
da Matematica atual e tradicional e facilmente extrapolada por crencas raciais, politicas,
ideologicas e religiosas; segundo, ilustrar realizacGes intelectuais de varias civilizagdes,
culturas, povos, profissdes, géneros, ou seja, compreender que as ideias matematicas foram

feitas por pessoas reais em todas as partes do mundo.
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Desta forma deve-se respeitar e valorizar o conhecimento sociocultural do aluno ao
ingressar na escola, dando-lhe confianca em seu proprio conhecimento e dignidade cultural ao

perceber suas raizes sendo aceitas pela comunidade escolar.

4.7.2. Historia da Matemaética

Muitas vezes distanciamos a Matematica de sua prépria histéria, como se fosse uma
disciplina ndo criada por humanos, mas por deuses. Mostrar que a Matematica tem uma
historia e essa historia foi em encontro a necessidade humana, e o principal criada por
humanos, desmistifica a ideia de algo longe da realidade.

Essa conexdo com a informacao cultural, socioldgica e antropoldgica resgata a préopria

identidade cultural. Ao aprender a historia, o aluno conseguira compreender que se chegamos
no avango tecnoldgico atual deve-se muito a contribuicdo das culturas antigas.
Outra importancia de se utilizar o recurso da Historia da Matematica é o de esclarecer ideias
matematicas que os professores passam aos alunos para dar respostas a alguns “porqués”, e
contribuir para que o veja aquele conhecimento devido a uma necessidade humana além de
facilitar a compreensao do contetdo.

Poderiamos aqui fornecer varios exemplos, alguns deles como o conceito de equacdo e
balanca, a ideia de conjuntos numéricos para resolugdo de problemas, entre tantos outros.

O objetivo ndo € que o professor seja minucioso com relacdo a datas, fatos, nome e etc, mas
sim que utilize a Histdéria da Matematica como um recurso para aumentar as possibilidades

para desenvolver diversos conceitos.

4.7.3. O Recurso as tecnologias

As novas tecnologias usadas na educacdo deverdo receber um novo incentivo com a
grande possibilidade de unir diferentes midias em um sé aparelho: TV, video, computador,
internet, som,... Ainda de maneira lenta na educagdo, estamos assistindo a introdugéo de
tecnologia digital, que podera causar um impacto eficiente no processo ensino-aprendizagem.
Novamente os professores terdo que enfrentar e se aprimorar para oferecer essas novas
tecnologias. A questdo que surge é se sem 0 conhecimento técnico sera possivel implantar
solucbes pedagdgicas inovadoras? Sem o pedagdgico 0s recursos técnicos serdo utilizados

adequadamente?
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Para utilizar a tecnologia de modo correto, tanto o dominio técnico quanto o
pedagdgico devem caminhar juntos, um ndao pode acontecer sem o outro. Sem um técnico em
informatica ou midia digital ndo significa que levard vantagem caso ndo haja um
comprometimento nas atividades pedagdgicas. O ideal é quando 0s conhecimentos técnicos e
pedagogicos caminham juntos. Fica claro para nos que o dominio da técnica acontece devido
a necessidade de novas exigéncias pedagogicas.

Outra questdo que faz-se necessaria € o de conhecer o que cada tecnologia pode
facilitar no ensino-aprendizagem. Em alguns casos utilizar uma TV pode ser bem mais Gtil do
que utilizar um projetor ou até mesmo um computador. Até mesmo com relacdo aos
computadores deve-se pensar nas diferentes aplicaces que pode ser exploradas, dependendo
do que se estuda e quais 0s objetivos a serem atingidos.

As facilidades técnicas oferecidas pelo computador possibilitam atingir varias acfes
pedagogicas, permitindo diversificar atividades que alunos e professores podem realizar. Por
outro lado, o aluno pode até buscar informacgdes importantes, recursos poderosos, mas essa
informacdo pode estar sendo trabalhada fora do contexto pedagdgico que esta trabalhando, ou
seja, a eficacia para aquele contexto especifico pode ndo estar sendo atingido.

Nesse aspecto, a experiéncia pedagdgica que o professor tem é fundamental.
Conhecendo as técnicas de informatica para realizar determinadas atividades e sabendo o
significado para construir conhecimento, o professor deve perguntar se o uso do computador

estd ou ndo contribuindo para surgir novos conhecimentos.

A. Aspectos pedagdgicos: informacao x conhecimento, ensinar x aprender

O que significa informacdo e o que difere de conhecimento? A informacdo sdo fatos,
os dados que s&o encontrados em publicacdes, na internet ou mesmo aquilo que as pessoas
trocam entre si. O conhecimento é aquilo que o individuo constr6i como resultado do
processamento, interpretacdo, compreensdo da informacéo. E o significado que € atribuido e
representado em nossa mente sobre a nossa realidade. E algo Unico, muito préprio e
impossivel de ser transferido — o que é passado € a informacdo que advém desse
conhecimento, jamais o conhecimento em si.

Se formos seguir a etimologia da palavra ensinar, ensinar tem sua origem no latim,
ensignare, que significa “colocar signos”, e, portanto, pode ser compreendido como o ato de

“depositar informagdes” no aprendiz — € a educacdo bancaria, aquela tdo criticada por Paulo
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Freire. Assim, segundo essa concepg¢do, 0 professor ensina quando passa e este aprende
porque memoriza e reproduz fielmente a informacdo. Aprender estd diretamente vinculado a
memorizacdo e reproducdo da informacao.

Outra interpretacdo para o conceito de aprender é o de construir conhecimento. Para
isso deve-se processar informacdo que obtém com a interacdo com o mundo dos objetos e
pessoas. Essa interagdo coloca o aprendiz diante de situacdes que devem ser resolvidas, e,
para tanto buscar certas informacdes. No entanto, a informacdo nem sempre pode ser aplicada
da mesma forma como foi obtida. Um exemplo, memorizar o teorema de Pitdgoras muitas
vezes ndo é suficiente para resolver um problema para minimizar o trajeto que um individuo
deve fazer entre sua casa e o hospital. Desta forma, aprender significa apropriar-se de
informacdo segundo conhecimentos que o aluno ja possui e que estdo sempre sendo
construidos.

Ensinar deixa de ser algo s6 de transmitir informacdo e passa a ser o de criar
ambientes de aprendizagem para que o aluno consiga interagir com situagcdes e problemas
para auxiliad-lo em sua interpretacdo para criar novos conhecimentos.

A grande questdo é a distincdo entre abordagem educacional que ird privilegiar a
transmissdo de informacdes e uma abordagem que enfatiza o desenvolvimento de projetos e
essa construcdo de conhecimento coloca os educadores entre dois polos que ndo podem ser
vistos como antagonicos. Para isso o educador deve estar preparado e saber intervir no
processo de aprendizagem do aluno, para que o0 mesmo consiga transformar informacgdes
(pesquisadas e/ou transmitidas) em conhecimento, isso pode ocorrer através de situacoes-

problemas, projetos e atividades reflexivas.

B. Construcdo e representacdo de conhecimento

Em algumas situagdes, o aluno ndo dispde de conhecimento suficiente para progredir,
e isso faz com que o ciclo da aprendizagem seja rompido. Para isso, entra o papel do professor
que tem a funcdo de manter o aluno realizando o ciclo. Para isso € importante o professor
conhecer o aluno e como ele pensa, incentiva-lo em diferentes niveis de descricao, trabalhar
niveis de reflexdo, facilitar a depuracdo e fazer bom uso das relagdes sociais.

A interacdo entre aluno — computador pode ser mais efetivo quando mediada pelo
professor que saiba o significado do processo de aprender. Para isso o professor precisa
compreender as ideias do aluno e saber como atuar no processo de construcdo de

conhecimento para fazer a intervencdo necessaria, auxiliando-o nesse processo.



81

N&o podemos esquecer que o aluno estd inserido em um ambiente social e cultural
constituido; professores, colegas, pais, ou seja, pela comunidade em que vive. Essa
comunidade é fonte de ideias e informacdes, pode também utilizar o computador para resolver
problemas a serem solucionados.

O comentado anteriormente sobre o poder da programacdo pode acontecer também
guando o aluno utiliza softwares como processador de texto, planilhas ou qualquer sistema de
autoria. A grande diferenca da programacdo para esses outros é que os softwares oferecem
mecanismos mais rapidos para a realizacdo do objetivo a ser alcancado. Para ficar mais nitido,
o melhor exemplo é o processador de texto, ele facilita para representar ideias e essa
representacdo é feita por intermédio da escrita em lingua materna.

Mas ha um limite, o computador ndo tem condicGes de interpretar esse texto
fornecendo resultados sobre o conteudo. Pode fornecer informacgfes sobre a formatacéo,
ortografia e alguns aspectos gramaticais, mas ndo sobre o significado do contetdo. Para isso
tem que ter uma pessoa que I& o texto e fornece um retorno dessa leitura em termos de

significado, coeréncia de ideias, etc.

C. Recurso dos jogos

Os jogos é uma das maneiras mais interessante de se trabalhar com os alunos, pois
normalmente atrai e favorece a criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucéo e busca
de solugdes. Os jogos geralmente propiciam simulacdes de situa¢Ges-problemas que exigem
solugdes imediatas, estimulando planejamento das acGes; uma das a¢Oes dos jogos e fazer
com que aluno tome atitudes sempre positivas perante erros e perdas.

Alguns jogos sdo trabalhados em grupo, os erros e acertos sdo decididos por todos e
ndo unicamente por um, fazendo com que haja um exercicio na argumentagdo e organizacdo
do pensamento. Ja outros jogos sdo jogados vocé e o seu adversario como no xadrez. Neste
caso o0 jogador sabe que cada movimento executado por ele deve ser pensado varias vezes e
de maneira rapida.

A grande maioria dos jogos contribui para a formacéo de atitudes — enfrentamento de
desafios, lancar-se a busca de solucdes, desenvolver a critica, intuicdo, criacdo de estratégias e
a possibilidade de alterar o resultado quando néo for satisfatorio.

Os jogos normalmente ditos de estratégia ajudam os alunos a desenvolverem
habilidades especificas para a resolucdo de problemas. Os jogos permitem ao professor

analisar e avaliar alguns aspectos:
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e Autocontrole e respeito a si proprio
e Construcdo de estratégias que atraves da experiéncia podera tornar-se vencedora
e Capacidade de comparar com previsdes anteriores ou hipoteses elaboradas
De um modo geral o jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicologicos, mostra “fazer sem aquela obrigacdo imposta”, embora haja regras de

convivéncia e regras especificas do préprio jogo.

D. Concluséo

Varios estudiosos mostram que escrever, ler, ver, ouvir, criar e aprender sao questdes
cada vez mais ligadas com os recursos da informatica. Insere-se mais um desafio para a
escola, o de incorporar além da oralidade e escrita as novas formas de comunicar e conhecer.
Cada vez mais elementos tecnoldgicos como calculadoras, computadores, celulares
estdo presentes nas diferentes atividades da populacao.
O uso desses recursos traz contribuicdes para se repensar sobre 0 processo de ensino e
aprendizagem da Matematica a medida que:
e Diminui a importancia do calculo mecénico e da repeticdo sem sentido, e a utilizacao
desses elementos podem trazer maior rapidez e eficiéncia nos calculos.
e Permite novas estratégias de abordagem para resolucao de problemas.
e Acarreta uma visdo mais completa da verdadeira atividade matematica e desenvolve
atitudes positivas em sua aprendizagem.
A grande questdo é que os computadores ainda ndo estdo amplamente em todas as
escolas, o que dificultara na integracdo de muitas experiéncias educacionais.
Os computadores podem ser usados nas aulas para alcancar as seguintes finalidades:
e Como fonte de informacéo
e Auxilio no processo da construcao do conhecimento
e Através de softwares desenvolvem a autonomia que possibilita pensar, refletir e criar
solucéo.
e Como ferramenta para auxiliar na execucdo de atividades — processador de texto,
planilhas eletronicas, etc.
e Softwares para auxiliar o aluno na eliminacdo de davidas, fazendo com que o

professor acompanhe os resultados de qualquer lugar.
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O computador é uma grande ferramenta aliada ao desenvolvimento cognitivo dos
alunos, respeitando principalmente ritmos de aprendizagem e permitindo que o aluno aprenda
Com Seus erros.

Mas o computador em si ndo resolve todos os problemas, ha que escolher softwares
que atinjam objetivos determinados anteriormente. A utilizagdo de recursos como
computador, calculadora, entre outras, pode contribuir para que o ensino e a aprendizagem da
Matematica tornem-se mais rica, fazendo com que o aluno avance no desenvolvimento do seu
pensamento. O papel do professor é encorajar a desenvolver processos cognitivos e sua
capacidade critica, fazendo que o professor seja valorizado, pois s6 ele podera desempenhar

na criagédo, conducéo e no aperfeicoamento da aprendizagem.

4.8. O curriculo matematico no ensino fundamental. Os contetidos.

Os conteudos disciplinares no Ensino Fundamental tracaram de acordo com o
curriculo de Matematica no Estado de Sdo Paulo e seguindo o que diz os Parametros
Curriculares Nacionais trés grandes blocos tematicos: nimeros, geometria e relacdes.

Os NUMEROS de um modo geral envolvem nocdo de contagem, medida e
representacdo simbolica, tanto referente as grandezas efetivamente existentes quando outras
imaginadas, inclui também questdes algébricas das operacbes fundamentais sobre elas.

Ja a GEOMETRIA diz respeito a percepcdo de formas e o de relagdes entre figuras
planas e espaciais; a construcao dessas formas sejam elas existentes ou imaginadas deve servir
como suporte para compreender o mundo fisico que nos cerca.

Nas RELACOES, inclui a nocdo de medida, as relacBes métricas em geral e as
relacdes de interdependéncia, como as de proporcionalidade ou associada com a compreensdo
de funcdes.

Essas relacdes ndo sdo fechadas em si, ha uma participacdo quase que automaética entre

elas. Como nos mostra a figura 16:

Relactes

'

Figura 16: Blocos tematicos
Adaptado de Curriculo do Estado de S&o Paulo (2012)

Geometria
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Os trés blocos apresentados estdo de alguma maneira inseridos direta ou
indiretamente, na lista dos temas que serdo aprendidos em todos os anos do Ensino
Fundamental. Isso tem como objetivo propiciar uma representacdo dos dados disponiveis e
um tratamento mais adequado das informacdes adquiridas.

Os contetdos selecionados aparecem organizados da seguinte maneira:

4.8.1. Numeros

A partir das experiéncias que os alunos trazem do seu cotidiano, e de modo muito
intuitivo, se inicia a construcdo dos conceitos de namero natural (N), multiplos e divisores,
nameros primos, operacdes basicas (adi¢do, subtracdo, multiplicacdo e divisdo) e introducao a
potenciacado. Estas situacOes aplicam-se a resolucéo de problemas do cotidiano.

Ha também uma introducdo as fracbes e nimeros decimais preparando o aluno para
compreender melhor os numeros racionais. Apos estd introducdo de ideia de fracGes e
decimais, trabalha-se com o conceito de nimeros inteiros (Z), aplicagcbes no seu cotidiano,
suas representagdes e sua importancia. Da mesma maneira que a dos ndmeros naturais
trabalha-se com as operacdes basicas (adi¢ao, subtracdo, multiplicacéo e divisdo). Faz-se aqui
um adendo da importancia que deve-se trabalhar com esses nimeros exaustivamente, pois
percebe-se que nos anos seguintes é causa de grandes reclamagdes dos préprios alunos pela
ndo compreensao.

Trabalhar com ndmeros racionais (Q) de maneira a compreender sua utilizacdo
histérica, compreender sua amplitude e suas representacBes. Compreender quais ndmeros
pertencem a este conjunto, suas aplicacdes no cotidiano e as operacdes basicas.

Para se trabalhar com potenciacdo pode-se contar a historia de Sissa que estd nessa
tese no item 3.5.2.

Compreendendo bem os numeros racionais (Q), os alunos compreenderdo melhor os
irracionais e assim, 0s nimeros reais. Convem dizer que para isso tem-se que aproximar o
maximo possivel da realidade do aluno e quanto mais ferramentas o professor conseguir

utilizar melhor sera a compreensdo destes nimeros e principalmente sua ponte com a algebra.
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4.8.2. Geometria

No Ensino Fundamental, a preocupacdo primordial é o de reconhecer, representar e
classificar formas planas e espaciais, preferencialmente trabalhadas em contextos concretos
no sexto e sétimo ano. Dando énfase na construcdo de raciocinios l6gicos, de deducdes
simples de resultados a partir de conhecimentos anteriores.

O contetdo geométrico ndo pode ser algo de apenas um ano, deve-se incorporar ao
trabalho em todos os anos da grade escolar. Um determinado tema pode ser trabalhado tanto
em — nimeros, geometria e relagdes — articulando esses trés grandes conteudos.

Um exemplo € o niimero irracional &, associado normalmente aos calculos da circunferéncia e
do circulo, podendo ser trabalhado também no ensino médio em trigonometria e no estudo
dos corpos redondos e aos conjuntos NUMEricos.

As primeiras ideias de plano cartesiano devem estar presentes no inicio do Ensino
Fundamental 11, ainda que por meio de localizagdo de pontos, mapas, simetrias, ampliacGes e
reducdes; e também associadas a construcdo, analise e interpretacdo de graficos.

O conhecimento geométrico apresenta quatro faces, que se relacionam
permanentemente na caracterizagdo do espacgo: a percepgao, a concepgao, a construgdo e a
representacdo. Essas faces sdo importantes, pois contribuem para compreender de maneira

mais rica 0 espago em que vivemos.

@ @
. » | Representacao

Figura 17: As quatro faces do conhecimento geométrico
Retirado de Curriculo do Estado de S&o Paulo (2012)
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Esta estrutura que parece um tetraedro ndo pode ser dividida sem que destruam as suas
propriedades fundamentais. A forca deste tetraedro estd no mdatuo apoio que essas faces

proporcionam.

N

Concepcao ;I

=

e

|/P;;D Representacdo
/” )

®

Figura 18: O tetraedro do conhecimento geométrico
Adaptado de Curriculo do Estado de S&o Paulo (2012)

4.8.3. Relacdes

Quando falamos de relagcdes o ponto de partida € medir, relacionar, comparar uma
grandeza com um padrao e expressar o resultado através de um ndmero.
No Ensino Fundamental | se planejam atividades de medida que levam aos alunos a
identificar e reconhecer as diferentes magnitudes. No primeiro ciclo, a medida se trabalha de
forma experimental e mediante a realizacdo de medidas de longitudes, capacidades e massas.
Primeiro com unidades corporais (palmos, passos, pés,...), depois com unidades arbitrarias
(cordas, palitos, lapis, ...) e por ultimo com unidades convencionais (metro e centimetro);
desta forma se pde aos alunos em situacdo de que descubram a necessidade de se utilizar
unidades de medidas aceitas por todos. De maneira analoga realizam medig¢des de capacidades
e massas com unidades arbitrarias (vasos, jarras, livros, ...) e com unidades convencionais:

litro, quilograma, ...
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No Ensino Fundamental Il trabalhamos com a transformacdo de medidas
convencionais de comprimento, massa e capacidade. A questdo temporal também ¢é tratada no
Ensino Fundamental com a necessidade do aluno compreender a relacdo entre horas, minutos
e segundos e de compreender 0 nosso calendario.

Outros temas que sdo de importancia impar e que muitas vezes ocupa a area das
medidas sdo Teorema de Tales e Pitagoras, teoremas esses tdo importantes para a area da
matematica, mas também importante para outras disciplinas como a Fisica.

O estudo das medidas e das relagdes entre elas, ou seja, das relacbes métricas, parece
muito adequado para favorecer a aproximacéo entre as diversas disciplinas, deve ser tratada,
ao longo de todos os anos, de maneira espiral, repetindo em anos posteriores temas
importantes. Neste trabalho mostramos que os conteudos — nimeros, geometria e relacdes —
devem sempre estar articulados, ou seja, ndo se deve trabalhar com determinado conteddo de
maneira estanque.

Na questdo da resolucdo de problemas verd se realiza um procedimento de célculo
adequado a operacdo que deve realizar e se executa com presteza, revisando o resultado
obtido.

4.9. Os conteudos da area matematica para o ensino fundamental |1

E importante salientar que alguns contetidos possam fazer parte tanto de um bloco
tematico quanto do outro, para evitar repetices colocaremos o0s contetdos em apenas um dos
blocos. Tanto os conteldos, eixos cognitivos e as habilidades gerais abaixo seguem o
curriculo do Estado de Sdo Paulo (2012).

4.9.1. NUmeros

Conjunto dos numeros naturais (N)
e Mdltiplos e divisores
e NUmeros primos
e As quatro operagdes basicas
e Introducdo a poténcias
FracOes

e Representacdo



e Comparacéo e ordenacgéo
e Operacdes (adicdo e subtracdo)
NUmeros decimais
e Representacdo
e Transformacdo em fragdo decimal
e Operacoes
Sistemas de numeragéo
e Sistemas de numeracéo na antiguidade
e O sistema posicional decimal
Conjunto dos numeros inteiros (Z)
e Representacdo
e Operacoes
Numeros racionais (Q)
e Representacdo fracionaria e decimal
e Operacdes com decimais e fragcdes (complementos)
e Transformacéo de racionais finitos em fragéo
e Dizimas periddicas e fragdo geratriz
Algebra
e Uso de letras para representar um valor desconhecido
e Conceito de equacéo
e Resolucéo de equagdes
e Equacdes e problemas
e Equacdes de 2° grau: resolucdo e problemas
Potenciacao
e Propriedades para expoentes inteiros
e Problemas de contagem
Expressdes algébricas
e Equivaléncias e transformacdes
e Produtos notéveis
e Fatoracdo algébrica
Equac0es
e Resolucdo de equacdes de 1° grau

e Sistemas de equacdes e resolucdo de problemas
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¢ Inequacdes de 1° grau
Graficos

e Coordenadas: localiza¢do de pontos no plano cartesiano
NUmeros reais (R)

e Conjuntos numéricos

e NUmeros irracionais

e Potenciacéo e radiciagcdo em R

¢ Notacdo cientifica
Funcdes

o Nogdes bésicas sobre fungéo

e Aideia de variacdo

e Construcdo de tabelas e graficos para representar funcdes de 1° e de 2° graus
Probabilidade

e Problemas de contagem e introdugdo a probabilidade

4.9.2. Geometria

Formas geométricas

e Formas planas

e Formas espaciais
Perimetro e area

e Unidades de medida

e Perimetro de uma figura plana

e Célculo de area por composicdo e decomposicao

e Problemas envolvendo area e perimetro de figuras planas
Geometria

e Angulos, poligonos, circunferéncia, simetrias, construcdes geométricas e

poliedros

e Teorema de Tales

e Teorema de Pitagoras

e Area de poligonos

e Volume do prisma

Proporcionalidade na Geometria
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e O conceito de semelhanca
e Semelhanga de triangulos
e Razdes trigonométricas
Corpos redondos
e O numero m; a circunferéncia, o circulo e suas partes; area do circulo

e Volume e area do cilindro

4.9.3. Relacdes

Sistema de medida
e Medidas de comprimento, massa e capacidade
e Sistema métrico decimal: multiplos e submdltiplos da unidade
Estatistica
e Leitura e construcdo de graficos e tabelas
e Média aritmética
¢ Problemas de contagem
Proporcionalidade
e Variacdo de grandezas diretas ou inversamente proporcionais
e Conceito de razdo
e Porcentagem
e Razdes constantes na geometria: 7t

e Problemas envolvendo probabilidade

4.10. Eixos cognitivos

e Através do dominio da norma culta da Lingua Portuguesa o aluno devera fazer uso das
linguagens matematica, artistica e cientifica.

e Aplicar e construir conceitos das diversas areas do conhecimento para compreender
fendmenos naturais, de processos historico-geograficos, da producédo tecnoldgica e das
manifestagdes artisticas.

e Selecionar, organizar, relacionar, interpretar dados e informacdes representados de

diferentes formas, para tomar decisoes e enfrentar situagdes-problema.
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Realizar relacbes de informacdes, representadas em diferentes formas, e
conhecimentos disponiveis em situagGes concretas, para construir argumentacdo
consistente.

Com os conhecimentos desenvolvidos elaborar propostas de intervencgdo solidaria na

realidade, respeitando os valores humanos e considerando a diversidade sociocultural.

4.11. Competéncias gerais

A area de Matematica para contribuir com o desenvolvimento dos alunos e alunas tera

como competéncias gerais:

Compreender que a Matematica € uma construcdo humana, relacionando o seu
desenvolvimento com a transformacgédo da prépria sociedade.

Aumentar a forma de raciocinar através de processos mentais por meio de inducéo,
deducdo, analogia e estimativa, utilizando conceitos e procedimentos matematicos.
Construir novos significados e ampliar os existentes para 0s nimeros naturais, inteiros
e racionais.

Utilizar o conhecimento geométrico para ler e representar a realidade e assim agir
sobre ela.

Construir e ampliar noc¢des de grandeza para compreender a realidade e assim detectar
solugdes de problemas do cotidiano.

Construir e utilizar conceitos da algebra para modelar e resolver problemas.

Interpretar informacgdes de natureza cientifica e social através da leitura de graficos e
tabelas.

Compreender conceitos, estratégias e situacbes matematicas numéricas para aplicar

em situacOes diversas nas ciéncias, tecnologia e no cotidiano.

4.12. Habilidades gerais

Interpretar e identificar, através de textos, diferentes registros sobre o conhecimento
matematico ao longo do tempo.

Reconhecer que a Matematica contribuiu e contribui para a compreensdo e andlise dos
fendbmenos naturais, e da tecnologia, ao longo do tempo.

Identificar todos os recursos matematicos utilizados pelo homem ao longo do tempo

para enfrentar e solucionar problemas.
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Perceber que a Matematica é importante como recurso para a construcdo de
argumentos.

Reconhecer a Matematica como importante na elaboracao de propostas de intervencéo
solidaria na realidade.

Identificar e interpretar conceitos e procedimentos matematicos expressos em
diferentes formas.

Utilizar conceitos e procedimentos matematicos para explicar fendmenos ocorridos no
cotidiano.

Utilizar conceitos e procedimentos matematicos para colaborar no raciocinio e assim
aplicar estratégias parar resolver problemas.

Identificar e utilizar conceitos e procedimentos matematicos na construcdo de uma
argumentacao que seja consistente.

Identificar, interpretar e representar os conjuntos numéricos naturais (N), inteiros (Z) e
racionais (Q).

Construir e aplicar conceitos de nimeros naturais, inteiros e racionais, para explicar
fendmenos.

Interpretar informacGes e realizar operagdes com nUmeros naturais, inteiros e
racionais, para tomar decis@es e solucionar problemas.

Utilizar os numeros naturais, inteiros e racionais, para argumentacdes quantitativas de
qualquer natureza.

Recorrer aos numeros para avaliar propostas de intervencdo sobre problemas do
cotidiano.

Identificar e interpretar fenbmenos de qualquer natureza expressas em linguagem
geométrica.

Construir e identificar conceitos geométricos que sejam utilizados na atividade
cotidiana.

Utilizar informacBes e aplicar estratégias da geometria na solucdo de problemas
cotidianos.

Utilizar de conceitos geomeétricos na selegdo de argumentos propostos como solugdo
de problemas do cotidiano.

Recorrer a conceitos geométricos como argumentos para solucdo de problemas do
cotidiano.

Identificar e interpretar registros utilizando as notagdes convencionais de medidas.
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Relacionar os diversos sistemas de medidas e a representacdo de fendbmenos naturais e
do cotidiano.

Operar informacBes métricas de diferentes sistemas ou unidades de medida na
resolugédo de problemas do cotidiano.

Selecionar e relacionar informacOes referentes a estimativas ou outras formas de
mensuracdo de fenémenos de natureza qualquer, com argumento que proporcione sua
compreensao.

Utilizar medidas e estimativas para que traga propostas adequadas de acdo sobre a
realidade.

Identificar e diferenciar grandezas direta e inversamente proporcionais, e interpretar a
notacdo de porcentagem.

Identificar e avaliar a variacdo de grandezas para explicar fendmenos naturais,
processos socioecondmicos e producéo tecnolégica.

Aplicar a ideia de grandezas direta e inversamente proporcionais e porcentagem para
resolver problemas.

Identificar e interpretar variacGes de porcentagem de variavel socioeconémica ou
técnico-cientifica como importante recurso para argumentacao consistente.

Recorrer a calculos de porcentagem e grandezas proporcionais para avaliar sobre a
adequacdo de propostas de intervencdo na realidade.

Identificar, interpretar e utilizar linguagem algébrica para generalizar conceitos
aritméticos

Utilizar expressdes algébricas e equacfes de 1° e 2° graus para caracterizar fenémenos
naturais e processos da producao tecnoldgica.

Resolver problemas utilizando expressdes algébricas e equacdes de 1° e 2° graus.
Argumentar de maneira consistente utilizando ferramentas algébricas como importante
recurso na analise do comportamento de variavel.

Avaliar, com a utilizacdo de ferramentas algébricas, a adequacdo de propostas de
intervencdo a realidade.

Reconhecer e interpretar informac6es de natureza cientifica ou social expressas em
graficos e tabelas.

Identificar ou inferir aspectos relacionados a fendmenos de natureza cientifica ou

social, a partir de informaces expressas em graficos ou tabelas.
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e Selecionar e interpretar informag6es expressas em graficos ou tabelas para a resolucéo
de problemas.

e Argumentar de maneira consistente informacdes obtidas através da analise de variavel
obtida em gréaficos ou tabelas.

e Avaliar, com auxilio de dados apresentados em gréficos ou tabelas, a adequagédo de
propostas de intervencao na realidade.

e Identificar e interpretar estratégias e situacfes matematicas numericas aplicadas em
contextos diversos da ciéncia e da tecnologia.

e Construir e identificar conceitos matematicos numéricos na interpretacdo de
fendmenos em contextos diversos da ciéncia e da tecnologia.

e Solucionar problemas em contextos diversos da ciéncia e tecnologia interpretando
informacdes e aplicando estratégias matematicas numeéricas.

e Recorrer a conceitos matematicos numéricos para avaliar propostas de intervengdo

sobre problemas de natureza cientifica e tecnologica.

4.13. Critérios de avaliacao

Quanto aos critérios de avaliacdo, hd que partir o que determina a LDB em seus
artigos 12,13 e 24, o que prescrevem o zelo pela aprendizagem dos alunos, a necessidade de
recuperar aqueles com menor rendimento e consideram a prevaléncia dos aspectos
qualitativos sobre os quantitativos.

A avaliacdo do aluno, a ser realizada pelo professor e pela escola, ird determinar a
acao pedagogica e devera assumir carater processual, formativo e participativo, ser continua,
cumulativa e diagnostica.

A avaliagdo formativa deve ocorrer durante todo o processo educacional, tem como
objetivo diagnosticar as potencialidades do aluno e verificar problemas de aprendizagem e de
ensino. A intervencdo sera com o intuito de sanar dificuldades que alguns alunos evidenciem,
garantindo assim 0 progresso nos seus estudos. Cabe dizer que quanto maior o atraso nessa
intervencdo, mais complexo seré para sanar seus problemas de aprendizagem.

A avaliacdo continua poderd assumir varias caracteristicas, como observacdo e o
registro das atividades dos alunos, trabalhos individuais, organizados ou ndo em portfélios,
trabalhos coletivos, exercicios em classe e provas, entre outros aparelhos de avaliagdo. Essa

avaliagdo constitui instrumento importantissimo na busca do sucesso escolar de seus alunos,
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indicando assim a necessidade de atendimento complementar para enfrentar dificuldades
especificas, a ser oferecido no periodo de aula ou no contraturno.

Os projetos politicos pedagdgicos e os regimentos escolares deverdo disciplinar os
tempos e espacos de recuperacdo, de preferéncia paralelos ao periodo letivo, conforme
determinacdo da LDB e também prever a aceleracdo de estudos para os alunos com atraso
ano/idade.

A avaliacdo deve proporcionar oportunidades aos alunos de se situarem em vista de
seus progressos e dificuldades, e aos pais, de serem informados sobre o desenvolvimento
escolar de seus filhos, ndo apenas para a escola “prestar contas’ aos pais, mas para que os pais
também facam parte da aprendizagem dos seus filhos, acompanhando e incentivando os
mesmos.

Esse espaco de didlogo com alunos, familias que a escola faz, precisa ser cultivado
pelos educadores e é de extrema importancia para um ambiente propicio de aprendizagem.
Além disso, deve haver uma transparéncia dos processos avaliativos, assegurando espaco dos
resultados por parte dos pais e alunos.

Os procedimentos de avaliacdo adotados pelos professores e pela escola devem estar
articulados com avaliagOes externas em nivel nacional, estadual e municipal, sempre com o
intuito de melhoria da qualidade da educacdo e da aprendizagem dos alunos. A analise dos
rendimentos dos alunos com bases em indicadores produzidos externamente devera auxiliar
0s sistemas de ensino e a comunidade escolar a redimensionarem as praticas educativas com
vistas a alcancarem melhores resultados.

Deve-se tomar cuidado com a énfase excessiva nos resultados das avaliagdes externas
que oferecem uma visdo restrita do trabalho escolar e que pode produzir uma inversdo das
referéncias para o trabalho pedagdgico, abandonando as propostas curriculares para orientar-
se apenas pelo que é avaliado nestes sistemas. Assim, a avaliacdo deixa de ser parte do
desenvolvimento do curriculo para ocupar um lugar indevido no processo educacional.

Os resultados de aprendizagem dos alunos devem ser aliados a avaliagdo da escola e
dos professores, tendo em conta que o objetivo principal € a qualidade da educacéo para todos

nesta etapa da educacéo.

4.14. As diferencas de sexo na aprendizagem da matematica

4.14.1. O curriculo (oficial e oculto)
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No curriculo oficial, estdo presentes as matérias relativas as disciplinas ensinadas na
escola, bem como o conteddo das mesmas, Este tipo de curriculo varia de pais para pais e, em
muitos paises, existe um programa nacional. Para Paechter (2000), embora haja pouca
tendéncia para abordar a questdo da igualdade de género nos programas oficiais, com
excecBes como Suécia e Africa do Sul, alguns pressupostos relativos ao género estdo
implicitos como nas disciplinas de Matematica e tecnologia que atraem mais pessoas do sexo
masculino e outras disciplinas como Linguas as do sexo feminino. O que significa que o
conteudo das diferentes disciplinas atraem meninos e meninas com base na ideia de que “isto
¢ certo para uma menina ou para um menino fazer”. O curriculo oculto engloba tudo o que
acontece na escola que ndo seja “oficial”’, como as relagdes sociais na sala de aula ou no
recreio, as amizades, as relagdes entre docentes e alunos, as questdes relacionadas ao bullying
e assédio, entre outros assuntos. O curriculo transmite as criangas varias mensagens que vao
reforgando o esteredtipo de género, preservando assim “uma divisdo do trabalho com base no
sexo dentro do processo de escolarizacao” (Humm 1989, p. 95). As interagdes informais de
alunos na escola € um aspecto que mais influéncia na socializagdo quanto ao significado de
ser homem ou mulher na sociedade, e de que, se este aspecto ndo mudar ndo ha mais o que

seja suscetivel a alterag&o.

4.14.2. Os materiais de leitura na escola

Os materiais de leitura e outros textos utilizados na escola nos d&o indicios
importantes dos esteredtipos de género, existentes no sistema de educagdo e em todo mundo.
A linguagem muitas vezes utilizada nas unidades escolares exerce forte influéncia
(especialmente nos mais novos) e sempre foi alvo de criticas no passado por depreciar ou até
mesmo excluir as meninas e as mulheres fortalecendo assim esteredtipos. Estudos realizados
demonstram que homens aparecem mais vezes do que as mulheres, essas normalmente
representadas por papéis domésticos e romanticos. Estudo feito em 58 livros premiados nos
Estados Unidos da Ameérica, Nilsen (1975) criou a frase célebre “the cult of the apron” (o
culto do avental), percebeu que nos poucos livros que apareciam as mulheres, essas
utilizavam avental. Em um estudo na Pol6nia, os livros utilizados por alunos mais velhos sdo
mais sexistas do que o0s para criangas mais novas, nao sé do que diz respeito a ilustracdes, mas

também a linguagem utilizada. Os livros escolares utilizados na Polonia, como defendem
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alguns autores, sdo demasiadamente estereotipados, reproduzem ideias tradicionais e ignoram
as figuras femininas importantes. (Sroda e Rutkowska, 2007). Mesmo apés revisdes
acontecidas nos paises pos-comunismo realizado em 1990, os textos continuam a apresentar,
de forma muito significativa, os homens e as mulheres a desempenhar “diferentes papéis de

género estereotipados” (Magno e Silova, 2007, p. 651).

4.14.3. Preferéncia pelas matérias e profissoes

A questdo dos meninos irem melhor em matematica foi comentado por Vassiliou
(2011) no prefacio do livro “Diferencas de género nos resultados escolares: estudo sobre as

medidas tomadas e a situagdo atual da Europa”, onde a mesma comenta:

“Além da injustica que todos os esteredtipos de género representam, a diferenca de
géneros na educacgdo pode, também, afetar negativamente o crescimento econémico e
a inclusdo social. Por exemplo, as mulheres, por um lado, continuam a ser uma
minoria no dominio da matematica, da ciéncia e da tecnologia; por outro lado, 0s
dados mostram que ha uma grande probabilidade de os rapazes se posicionarem entre
0S que apresentam um aproveitamento escolar mais baixo em leitura. Estes dois
exemplos mostram que as diferengas de géneros na educagdo devem ser tidas em
conta na elaboracdo de politicas e estratégias que visem & melhoria dos resultados
escolares.”

Essa disparidade em matematica observada entre os géneros pode comecar muito
cedo, no jardim da infancia, e os professores da pré-escola podem ter parte da
responsabilidade, mesmo que ndo haja intencdo alguma.

Estudo publicado pela AERA Open, revista cientifica da Associagdo Americana de Pesquisas
Educacionais, mostrou que é no jardim da infancia que comeca a surgir disparidades entre
meninos e meninas.

Em 1998 foram acompanhados mais de 5000 alunos e em 2010 mais de 7500.
Observou-se que essas diferencas matematicas ndo alteraram muito nos dois grupos passados
doze anos.

Percebeu-se que no inicio meninos e meninas tinham habilidades matematicas iguais,
mas a diferenca comecou a ser identificada, a partir da metade do ano. Havia mais meninos do
gue meninas no grupo com melhor desempenho.

Uma das explicacOes para isso foi que professores teriam expectativas diferentes em

relacdo as meninas. Esse estudo mostrou que professores consistentemente consideram o
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desempenho das meninas inferior ao dos meninos, mesmo que eles tenham notas idénticas
(desconhecidas pelos professores) em testes do Departamento de Educacéo.

Uma das principais preocupacdes € o fato de meninos e meninas escolherem
disciplinas e profissdes diferentes. Meninos normalmente escolhem disciplinas e profissoes
identificadas normalmente como referentes ao sexo masculino, enquanto, que as meninas
escolhem disciplinas e profiss@es identificadas como referentes ao sexo feminino. Estatisticas
europeias verificaram que apds a saida da escola mostram que jovens continuam escolher
profissdes com base nos estereo6tipos de género, isso faz com que os orientadores profissionais
tenham mais conhecimento sobre géneros, estando melhor preparados para enfrentar ideias
pré-concebidas e estereotipados pelos estudantes.

Um estudo realizado na Grécia demonstrou que rapazes tendem, mais do que as
meninas, a usar a tecnologia como diversdo e criarem paginas na internet. Quando se vé a
tecnologia utilizada na comunicacdo, redes sociais, pesquisas de informacdo, ... Essas
diferencas diminuem (Papastergiou e Solomonidou, 2005). Outra pesquisa concluiu que
meninos e meninas interessam por diferentes aspectos da ciéncia. Um exemplo, Haussler e
Hoffman (1997) desenvolveram estudo no qual, alunos com idades entre 11 e 16 anos, as
meninas tinham menos interesse do que os meninos em fisica e que, tanto meninos quanto
meninas, se interessavam por contetdos diferentes em ciéncias, as meninas ficam mais
interessadas em “luz, som e calor” do que em “mecanica, eletricidade e radioatividade”.
Haussler e Hoffman observaram que meninas, normalmente, escolhem profissdes ligadas a
arte, medicina e consultoria e que meninos escolhem fisica, como ponto de partida para
trabalharem em areas mais técnicas e de investigacdo (Haussler e Hoffman, 1997).

Mesmo registrando melhorias, as que defendem mudangas, levaram novas formas de
se fazer ciéncia, levantar questdes cientificas e de dar respostas. Esse conhecimento cientifico
todo sobre a diferenca de género deve produzir mudancas, caso contrario reproduziriam
ideologias e as relagdes de poder inalteradas (Brickhouse, 2001). Um exemplo, as qualidades
em aspectos cientificos, tais como “racionalidade”, ¢ normalmente associada ao seXo
masculino e as formas de pensar “masculinas”. Estes argumentos fez com que pensasse em
curriculos alternativos que permitem envolver, sobretudo as meninas, para contribuir com a
ciéncia para desenvolver préaticas didaticas e pedagdgicas que visem alterar hierarquias
cientificas tradicionais (Brickhouse, 2001).

No Brasil h& poucos estudos realizados nessa dire¢do, 0s poucos estudos que temos
sobre essa diferenca acontece normalmente no Ensino Superior, na Revista Ensino Superior,
do dia 23/04/2018, na Politécnica da Universidade de Sdo Paulo, 81% dos alunos e 87% de
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professores sdo do sexo masculino, isso demonstra uma realidade constatada ndo s6 no Brasil,

mas como no mundo todo — a baixa presenca de mulheres nos cursos de exatas.

4.14.4. Atitudes dos docentes

A maneira de tratar os alunos nunca é igual, mesmo quando docentes acreditam que 0
fazem igualmente, os docentes tém tendéncias de serem mais enérgicos com 0S meninos,
assim prestando-lhes mais atencdo aos mesmos, enquanto, criam uma maior dependéncia nas
meninas (Magno e Silova, 2007). Concluiu-se a partir de varios estudos de varios paises, que
docentes de ambos 0s sexos encorajam a passividade e conformidade junto as meninas,
enguanto, aos meninos valorizam a independéncia e a individualidade com os meninos
(Golombok e Fivush, 1994). Os docentes normalmente veem a indisciplina como algo natural
do sexo masculino, e, pela mesma razdo, esperam que as meninas assumam atividades
domésticas, como tomar conta dos outros e limpar a sala. Normalmente as meninas sdo vistas
como mais colaboradoras e versateis e 0s rapazes mais seguros e habeis. Mesmo quando as
meninas sdo consideradas como melhores alunas, sempre a relagdo é devido ao

comportamento e ndo a critérios cognitivos ou intelectuais.

Neste capitulo foi feito uma coletanea do curriculo matematico no Ensino
Fundamental, analisando os Pardmetros Curriculares Nacionais, a Lei de Diretrizes e o
Curriculo do Estado de Séo Paulo. Os blocos sobre os contetdos foram vistos naquilo que se
encontra mais atual no Brasil e em outros paises, para adaptar-se as mais importantes
mudancas da sociedade.

Também tratamos dos objetivos, das alternativas para ensinar matematica de acordo
com as mais atuais tendéncias. Um dos pontos principais deste capitulo foi uma analise da
diferenca de géneros com relacdo a matematica de acordo com as teorias de renomados

autores europeus e americanos na especialidade.
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5. METODOLOGIA DA INVESTIGACAO

Este capitulo sera dividido em duas partes para ser melhor discutido, a primeira parte
tratara da investigacdo em si e na segunda parte o desenvolvimento do programa.
Primeiramente justificar-se-a o programa, formular-se-a o problema e realizar-se-a a pergunta
da investigacdo, serdo formulados os objetivos e as hipdteses, mostrando as variaveis, tipo de
pesquisa, 0S grupos e 0s instrumentos para tal populacdo e amostra, também serdo detalhadas
as técnicas e os instrumentos utilizados na investigacdo, assim como as normas e sistemas de
construcdo das provas. Poder verificar o material utilizado e mostrar um modelo de tabela de
recolhida dos dados das provas pré-teste e pds-teste aplicadas aos grupos experimentais e
controle na unidade escolar (podem-se ver os dados completos no anexo 12).

Na segunda parte sera especificado o desenvolvimento do programa, para tal
populacdo e amostra, também serdo detalhadas como colocou-se em préatica suas etapas. Para
terminar mostrou-se o desenho geral e um rapido resumo das dificuldades encontradas no

programa aplicado.

5.1. O Problema

Nestes anos de magistério tem aumentado a dificuldade em ensinar matematica no
ensino fundamental nos anos finais. Essa dificuldade j& tem sido debatida tanto aqui no Brasil
como em outros paises, como Espanha (Jimeno, 2006; Fernandez Baroja, 1991; Alsina,
2004). O indice de pessoas que dizem ndo suportar a disciplina de matemética s6 aumenta.
Muitas vezes essa dificuldade vem de problemas que a grande maioria das escolas enfrentam
hoje, como falta de recursos tecnologicos, falta de qualificacdo ao professor, métodos e
materiais utilizados, entre outras, fazendo com que essa disciplina fique pouco atrativa aos
interesses dos alunos. Além de outros, como falta de acompanhamento da familia, saude
publica precéaria, falta de maturidade, defasagem de anos anteriores, métodos incorretos,
dificuldades perceptivas, afetivas, ... Essa diversidade de causas vai ao encontro com as
dificuldades atuais no ensino da matematica, por tratar de uma disciplina complexa e de
aprendizagem impar.

Sdo varios fatores que culminam nas dificuldades para se ensinar matematica, do
mesmo modo que ndo existe um caminho Unico ao se ensind-la. Com todas as divergéncias

que temos no caminhar, pois alguns acham que o ensino da matematica deve ser pratico
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enquanto para outros o objetivo & ensinar a pensar (pensamento ldgico e raciocinio
matematico), acreditamos que esses dois caminhos sdo validos e ndo se excluem.

Hoje ha uma situacdo que dificulta ao ensinar matematica que é a falta de disciplina de
muitos jovens. E devido a essa falta de disciplina que muitos jovens deixam de aprender e que
muitos professores estdo adoecendo em suas unidades escolares. Se a questdo disciplinar nos
afeta tanto atualmente sera que poderiamos buscar outros mecanismos para solucionar ou
minimizar a indisciplina?

Uma das saidas, ndo a Unica, para a melhoria da aprendizagem matematica e também
dos niveis disciplinares passa por materiais que chamem a atencdo de maneira positiva dos
alunos, que melhorem a metodologia do ensino da matematica e que assim faca com que 0s

nossos alunos e alunos aprendam. E com isso fica a pergunta?

O jogo do xadrez pode ser utilizado como uma ferramenta para melhoria da
aprendizagem da matematica no ensino fundamental?

5.2. Objetivos

O ensino fundamental 1l € uma etapa compreendida entre 11 e 12 anos no qual o aluno
encontra-se na fase final de operagdes concretas. A aplicacdo do programa com recurso de
xadrez poderd facilitar na evolucdo progressiva até a ldgica, facilitando a atencdo e
observacao, assim como, o0 respeito as normas escolares, as normas de convivéncias que sao
caracteristicas todas elas préprias da evolucdo dos alunos nessa fase.

Outro fator é que a aplicacdo dos jogos sempre fascinaram 0s mais jovens,
acreditamos que podera incrementar a curiosidade e o interesse pela arida educacdo que € a
matematica. A aplicacdo do jogo do xadrez podera auxiliar no desenvolvimento do raciocinio

I6gico matematico, podendo assim ajudar na elaboracdo do seu préprio pensamento.

A. Objetivo geral

Segundo Campoy Aranda (2016, p. 65), o objetivo da investigacdo significa “um
proposito ou meta, uma finalidade para a qual devem dirigir-se os recursos e esforcos para dar
cumprimento a um plano”. O investigador pretende tomar decisdes e algumas conclusdes

elegendo os métodos que sdo mais adequados para alcancgar seus objetivos.
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Analisar os efeitos da utilizagdo do jogo de xadrez no ensino da matemaética em alunos
do 7° ano do ensino fundamental (11-12 anos) da E.E. Dr. José Carlos Braga de Souza.

Trata-se de uma pesquisa avaliativa dos efeitos da utilizagdo do jogo de xadrez sobre
alunos da E.E. Dr. José Carlos Braga de Souza. Utilizara instrumento de carater quantitativo,
pretendendo verificar se existem diferencas significativas no rendimento matematico entre o0s
grupos controle e experimental da unidade escolar, diferencas de rendimento entre sexo
masculino e feminino e melhoria dos niveis disciplinares do grupo onde sera aplicado o
programa.

Ja na vertente qualitativa, averiguara se ha correlacédo entre os dados obtidos do estudo
quantitativo e as opinifes dos participantes no estudo: alunos, professores e membros da
gestdo, recolhidos através de questionarios.

Do objetivo geral, propomos 0s seguintes objetivos especificos.

B. Obijetivos especificos

Os objetivos especificos sdo aspectos concretos que saem do objetivo geral e sua
formulacdo dependera da claridade alcancada da defini¢do do problema; devendo ter em conta
diversos aspectos que possam limitar ou impedir a realizacdo dos mesmos. Segundo Lakatos
(2003, p. 244), “em ambito mais restrito, compreende etapas intermediarias, que, sob aspectos
instrumentais, permite o objetivo geral”.

o Identificar os referenciais tedricos tanto com relacéo ao ensino de matematica

quanto para o ensino do xadrez

e Analisar a metodologia do ensino da matematica, utilizando o jogo de xadrez.

o Estabelecer uma inter-relagdo e integracao do xadrez com o curriculo da

matematica.

e ldentificar os beneficios do jogo de xadrez ao que se refere ao desenvolvimento da

aprendizagem e disciplina dos alunos.

Para alcancar esses objetivos, algumas a¢des concretas serdo realizadas:

e Aplicar o Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.).

e Realizar estudo estatistico aplicando o programa SPSS.

e Aplicar questionarios aos alunos, professores e membros da gestéo.

e Obter imagens e comentarios dos alunos durante o programa.

o Realizar programa inovador da utilizacdo do xadrez no ensino da matematica.
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5.3. Hipoteses

A hipotese se formula apos ser levantado o problema que é o objeto da investigagdo
com a intencdo de soluciona-lo. De acordo com Campoy Aranda (2016, p. 57), pode-se dizer
que as hipdteses sdo elementos diretivos da investigacdo cientifica, pois nos indicam o que
buscamos, quais varidveis se devem observar, medir e manipular; assim como se realiza
observacdo, a experimentacdo e a andlise dos dados. Desta forma cabe ressaltar que as
hipoteses sdo guias que ajudam o investigador na obtencdo de dados em funcdo de
interrogacdes levantadas ou até para indicar como se deve organizar o tipo de estudo.

Quando as hipoteses sdo bem formuladas podem orientar uma investigacdo, e sua
comprovacao pode gerar conhecimento.

As hipoteses que aqui serdo levantadas sairam de um conhecimento prévio do
investigador, como comentado anteriormente, novamente citando Campoy Aranda (2016, p.
57), de onde surgem as hipoteses? As hipoteses surgem do levantamento do problema, a
revisdo da literatura e de uma teoria que a sustentam. Neste sentido, a experiéncia prévia do
investigador é importante.

Neste caso, a demonstracdo dos resultados permitira levantar algumas hipoteses que se
podem ou ndo aceitar, em relacdo aos grupos de estudantes da E.E. Dr. José Carlos Braga de
Souza.

Portanto, levantamos as seguintes hipoteses:

e Os rendimentos em calculo numérico melhoram substancial e significativamente
depois de aplicar o programa com o jogo de xadrez.

e A efetividade do jogo de xadrez varia significativamente de acordo com 0 sexo dos
alunos.

e Ocorre uma melhora nos niveis disciplinares ap6s o programa com o jogo de xadrez.

5.4. Variaveis da investigacao

As variaveis deste estudo serdo classificadas segundo sua natureza e enfoque. Quanto
a natureza, podemos classifica-las em dois grandes grupos: qualitativo e quantitativo.
Segundo a natureza temos:
v Variaveis quantitativas continuas
e Pontuacdo direta e percentil: sdo essas varidveis no qual foram feitas as médias
do T.D.E.
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e Idade: variavel que indica quantos anos tem o participante.

v Variavel quantitativa ordinal
e Classificacdo: essa variavel é retirada do T.D.E. e indica o nivel ao qual o

participante encontra-se: superior, médio e inferior.

v Variavel qualitativa nominal

e  Sexo: sexo do sujeito, masculino ou feminino.

e  Profissdo: profissdo do participante do questionario.

e Tamanho da escola: tamanho da escola onde realizou-se o estudo.

e Metodologia matematica: verifica se a metodologia da unidade em questéo é
avancada ou ndo, participativa ou de qualidade.

e Tipologia da escola: verifica qual poder publico é responsavel pela unidade
escolar (estado, municipio ou federal) ou se a mesma é de iniciativa privada.

e Nivel s6cio econémico/cultural: demonstra qual o nivel econdmico e cultural
da comunidade participante da unidade escolar, variando de baixo a alto.

e Imagem da escola: como a comunidade avalia a unidade escolar, podendo

variar de nada satisfatério a muito satisfatorio.

v' Variavel qualitativa ordinal

e Titulagéo: qual a formacdo informada pelos membros da gestéo.

Quanto ao enfoque temos:

Variavel independente Variavel dependente

_ / Melhora o rendimento matematico
O jogo de xadrez i Melhora a metodologia da Matematica
Melhora os niveis disciplinares dos alunos

Também neste estudo acontece de ocorrer variaveis estranhas como exemplo, a dificuldade
de se mesclar os alunos nos grupos.
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5.5. Tipo de pesquisa

A varidvel independente ao que refere-se anteriormente nos projeta para uma
investigacdo avaliativa e tem como caracteristicas principais: a melhoria no rendimento
matematico, da metodologia matematica e dos niveis disciplinares. Segundo Campoy Aranda
(2016, p. 482):

“A investigacdo avaliativa é um tipo de investigacdo aplicada, uma
transdisciplinar orientada a produzir conhecimento para melhorar a qualidade,
a eficicia e a eficiéncia dos programas e projetos sociais. Seu objetivo é
produzir juizo de valor ou de demérito de acordo a um programa para produzir

um novo conhecimento que melhore a acdo.”

A analise e 0 estudo desta proposta que analisa a importancia do jogo de xadrez no
ensino da matematica requer uma metodologia que permita identificar mecanismos de relagdo
que facilitem a aprendizagem, comunicacdo, evolucdo e criatividade. Também se faz
necessario analisar as atitudes e condutas dos alunos apos a intervencao do programa.

Para tanto, é necessario que haja distanciamento do senso comum e utilizar um
conjunto de ferramentas (tedricas, metodoldgicas e praticas) que permitam alcangar o objeto
estudado.

Segundo Bisquerra (2009), um dos objetivos da investigacdo avaliativa ¢ “identificar
as caracteristicas que definem a investigacao cientifica como uma estratégia para a resolucédo
de problemas”. Assim sendo, a metodologia utilizada nesta investiga¢ao adota como marco a
necessidade de aprofundar em uma determinada realidade, compreender o significado das
acdes humanas, recolher dados para poder explicar e transformar a préatica, a metodologia

matematica através de um programa que € o jogo de xadrez.

5.6. Desenho do experimento

O modelo da investigacdo sera de carater quase experimental, de acordo com Campoy
Aranda (2016, p. 136), “se aplica quando o investigador ndo pode cumprir com oS
requerimentos de um experimento verdadeiro, devido ao que ndo se pode atribuir
aleatoriamente os participantes as condigdes experimentais”, o ndo aleatorizar os participantes
traz uma dificuldade como diz Belmonte (2002, p. 30), “o grau de controle ¢ intermediario ja

que o investigador manipula a vontade as categorias ou valores atribuidos a variavel
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independente, mas ndo controla as variaveis estranhas”, mesmo assim permite estimar os

impactos do programa, preocupando-se em compreender e interpretar a realidade com

profundidade, num contexto e tempo determinado, através de descri¢Oes, registros e provas

rigorosas, para que posteriormente, em virtude dos resultados que serdo encontrados, se

estabelecam propostas para tomadas de decis6es e melhoras educativas na unidade escolar.

O desenho descrito abaixo € um dos mais utilizados quando muitas vezes nao é

possivel aleatorizar os sujeitos.

Grupo controle — " VI o

»
»

»

Grupo experimental

> VI
1

»

Rc
Re

¥

variavel independente

5.7. Grupo controle e experimental

¥

Variavel dependente

Os grupos que esta investigacdo avaliativa utilizou para elaborar esse programa foram

quatro sétimos anos da unidade escolar em questdo, sendo as turmas A,B, C e D, das quais 0

grupo controle foram as turmas A e B, e o grupo experimental C e D, perfazendo um total de

102 alunos do ensino fundamental 1l, sendo que 52 alunos sdo do grupo experimental e 50 do

grupo controle, conforme tabela abaixo:

Turmas | Grupo controle | Turmas | Grupo
experimental
A 26 C 27
B 24 D 25

Tabela 8: Descri¢do dos grupos controle e experimental por turmas

Elaboracéo propria

Desta forma, dos 50 alunos do grupo controle, 25 sdo meninos e 25 meninas foi

considerado um grupo uniforme, ja o grupo experimental dos 52 alunos, 24 sdo meninos e 28

meninas, mostraram-se dinamicos e espontaneos, com interesse por aprender e experimentar o

jogo de xadrez.
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5.8. Instrumentos

Ao grupo controle e experimental aplicou-se, no principio do programa, uma prova
(pré-teste) e ao final do programa a mesma prova (pés-teste). A prova denomina-se Teste de
Desempenho Escolar (T.D.E.) ao qual aplicamos os itens correspondentes aos subteste de
Aritmética. Comprovara se ha diferencas significativas entre o grupo controle e experimental
no fator do calculo numérico, se existem diferencas de rendimento entre os sexos masculino e
feminino e melhorias no nivel disciplinar.

Além do T.D.E., se realizara a continuidade do processo mediante questionarios
aplicados aos alunos, professores e gestores, fundamentalmente de avaliacdo qualitativa.

Os instrumentos que se utilizaram no programa foram:
e O Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.) para obter dados quantitativos no pré-teste

e pbs-teste (Ver anexo 5).

e Questionarios para colher a opinido dos alunos, professores e gestores sobre alguns

aspectos de disciplina, melhoria em matematica, ... (Ver anexo 13, 14 e 15)

e Revisdo documental, para conhecer nos documentos: as normas, o Projeto Politico

Pedagogico (P.P.P.), os projetos, entre outros.

e Provas fotograficas, permite mostrar os sucessos e fracassos, podem ajudar a penetrar

em outros aspectos que normalmente ndo podemos perceber. E também tem-se a

vantagem de proporcionar a ilustragdo dos momentos da aplicacdo do jogo de xadrez

(Ver anexo 2)

e Diério de classe, para registrar de maneira oficial os contetdos dados referentes ao

jogo de xadrez (Ver anexo 10)

Populacao e amostra (descricéo geral)
A. Populacdo: Constituida por alunos, professores e gestores da E.E. Dr. José Carlos

Braga de Souza no municipio de Itanhaém, Estado de S&o Paulo.

B. Amostra: A amostra dos casos investigados estara formada por 102 alunos do ensino
fundamental 11, sendo que 52 alunos sdo do grupo experimental e 50 do grupo controle
0 que se aplicara o jogo de xadrez para verificar melhorias no ensino da matemaética e
niveis de disciplina.
A amostra é de carater ndo probabilistico e ndo aleatdrio, pois foram utilizados 0s

grupos definidos pelo centro escolar.
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5.9. Desenvolvimento da pesquisa

ApOs escrever as caracteristicas gerais do centro e dos grupos objeto de estudo, sera

especificado abaixo as caracteristicas concretas da unidade escolar.

A Unidade Escolar: Escola Estadual Dr. José Carlos Braga de Souza

A escola é composta por 9 salas de aulas, funciona nos trés periodos (manha, tarde e
noite) conforme tabela abaixo:

Curso Ano Horarios Ato de
autorizacgao/criacéo
(D.O.E))
Ensino 6°,7°,8° e 9° anos 7has 12:20 h e das | Decreto n. 9491 —
Fundamental (EF) 134s18:20 h D.O.E. 12/02/1977

Ensino Médio (EM) | 1?3, 22 e 3? séries 7 has 12:20 h e das | Decreto n. 29594 —
19has23h D.O.E. 31/01/1989

Tabela 9: Funcionamento do centro educativo
Elaboracéo prépria
Criada em 12/02/1977, a EE Dr. José Carlos Braga de Souza (ver anexo 1), esta
instalada em prédio proprio e iniciou suas atividades em 25/07/1977. Situa-se no Balneério
Savoy, na zona urbana do Municipio de Itanhaém, em 1991, passou a ser denominada EEPG
“Dr. José Carlos Braga de Souza”. E, em 2007, tornou-se a EE Dr. José Carlos Braga de

Souza.

5.9.1. Técnicas e instrumentos para coleta dos dados

Nesta investigagdo avaliativa, o investigador tem importancia na coleta de dados como
instrumento primario, na qual redne informacg6es importantes, usando instrumentos como 0s
descritos abaixo:

1. Aavaliacdo psicométrica denomina-se Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.) é composto

por trés subtestes: leitura, escrita e aritmética. O TDE ndo é um instrumento de avaliagdo
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de uso exclusivo de psicélogos, diversos profissionais utilizaram este instrumento nas

diversas areas como mostramos na figura abaixo:
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Figura 19: Namero de publicac6es do TDE
Fonte: http://www.scielo.br/img/revistas/pusf/v18n3/a07fig02.jpg (28/08/2018)

No nosso caso, que vai ao encontro do nosso programa, utilizamos apenas o teste de
aritmética. Esse teste nos permitiu conhecer as respostas dos alunos nos dois grupos, controle
e experimental, a fim de comprovar se a aplicacdo do jogo de xadrez exerce ou ndo um efeito
positivo no rendimento do grupo experimental no fator aritmético (calculo numérico).

O subteste de aritmética é composto por calculos aritméticos com grau de dificuldade
crescente, correspondendo ao contetdo de aritmética ministrado da 12 série (2° ano) a 62 série
(7° ano) do ensino fundamental (Stein, 2016, p. 29). O T.D.E. foi desenvolvido a partir de
uma moderna metodologia de instrumentos, ¢ um instrumento psicométrico que “busca
oferecer de forma objetiva uma avaliagdo das capacidades fundamentais para o desempenho
escolar, mais especificamente da escrita, aritmética e leitura” (Stein, 2016, p. 2). Como
descrito anteriormente o T.D.E. tem trés subtestes: escrita, aritmética e leitura.

O T.D.E., também foi utilizado por estar dentro da realidade da educacéo brasileira e
se adequando a idade dos alunos, objeto deste programa.

Na Aritmética, no Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.) constam 38 itens, sendo
que trés da parte oral e 35 da parte escrita, onde os alunos deverao responder em 10 minutos.
Antes da aplicacdo do teste, leem-se as orientacdes de acordo com o manual e apds as
orientagdes basicas comeca-se a aplicacdo. Cada acerto corresponde a um ponto, no maximo

de 38 pontos, de acordo com o manual a classificacdo € dada de acordo com a tabela abaixo:
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Classificacao Pontuacdo em Aritmética
Superior >28
Médio 24 a 27
Inferior <23

Tabela 10: Classificacdo a partir dos acertos
Elaboracdo propria

Na faixa etaria dos 11 aos 12 anos o escore previsto de acordo com o Manual para
aplicacdo e interpretacdo do T.D.E. é 20 a 22 acertos.

Os dados do TDE seguiram o roteiro abaixo:

e Recolher e analisar os dados para incluir no SPSS 15.

e Calcular as frequéncias absolutas e relativas dos acertos de cada aluno no T.D.E.

e Utilizar gréaficos e tabelas para uma visdo gréfica e sintética

e Realizar tabelas e gréficos por sexo, fazendo comparacdes entre 0s sexos masculino e
feminino com relacdo ao nivel de acertos do T.D.E.

e Aplicar provas estatisticas como média e T-Student para verificar a significAncia ou
ndo dos valores encontrados.

e Tabelas de coleta de dados
Através dos Testes de Desempenho Escolar coletou-se dados como mostra o

fragmento abaixo:

PONTUA | PONTUA
CAO CAO CLASSIF | CLASSIF
Grupo controle -7° | DIRETA— | DIRETA | ICACAO | ICACAO
ano A PRE -POS -PRE -POS SEXO
FEM MASC

Recuento | Recuento | Recuento | Recuento Recuento Recuento
1 AMM 11 6 1 1 1 0
2 A.P.B,L 21 23 1 1 0 1
3 A.Q.A,G 19 23 1 1 0 1
4 B.G.S,E 18 21 1 1 1 0
5 B.O,W 20 19 1 1 1 0
6 Cc,J 16 15 1 1 0 1
7 C.5K 17 19 1 1 1 0
8 C.S,K. 18 19 1 1 1 0

Tabela 11: Fragmento da tabela de coleta de dados quantitativos
Elaboracdo prépria

No anexo 16 pode-se ver os resultados de todos os grupos, tanto do controle como do

experimental, em tabelas parecidas com a anterior.
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Para os processos implicados no ensino-aprendizagem, utilizaram-se 0s seguintes

instrumentos:

2. Observacgéo participativa, utiliza-se a observagao participativa por ser um instrumento
importante que “em consequéncia, 0 observador participa de maneira ativa dentro do
grupo que esta estudando, se identifica com ele, e 0 grupo o considera como um de seus
membros. Para isso devera conviver com as pessoas que estuda, chegar a conhecé-los,
entender sua linguagem e seus estilos de vida, mediante a interagdo na vida diaria”
(Campoy Aranda, 2016, p. 298), todas essas informac6es foram coletadas em um livro de
campo. Decidiu-se pela observacao participativa e ndo pela sistemética pela necessidade
do observador conhecer melhor os seus observados, imergir no contexto e interagir, tendo
como vantagem compreender a situacdo ou 0 comportamento dos grupos estudados.

Essas notas de campo foram coletadas mediante a observacdo direta do investigador
em cada momento da aplicagdo do programa, 0 que permitiu obter informacoes
importantes como: dados, comentarios, opinides, observacles, entre outras e contrastar

com os dados coletados.

NOTA DE CAMPO

E.E. Dr. José Carlos Braga de Souza

Nome do aluno ou turma observado (a):

Turma: Data da observagao: /___/ __ hora da observagdo:

Observagao descritiva:

Ou Observacgdo interpretativa:

Duragdo da atividade:

Interpretagdo e conclusGes:

Tabela 12 : Guia para coleta de dados da observacao participativa
Elaboragéo prépria
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Segundo Campoy Aranda (2016, p. 306) afirma “o registro da observagdo ¢ uma fase
de grande importancia e que no caso da observacao participante adquiri o estilo de tomar
notas cada dia, um caderno de campo no que se coleta toda riqueza de detalhes e reflexdes
pessoais. Nesta situacdo, o observador deve adotar uma atitude de reflexdo e reflexividade, a
fim de garantir uma maior objetividade, validez e confiabilidade de seus dados”.

» 10 citou Flores e Tobon (2001) quer

Austin, T. (2005) em “A pratica da observacao
dizer:
“Na observacao direta o investigador recorre diretamente ao sentido da observacao
utilizando como analisador; procede a compilacdo da informagdo sem se dirigir-se aos
objetos envolvidos. No objetivo de uma observagdo fora compara o publico de teatro
com o de cinema, um investigador pode contar as pessoas, a hora de saida, observa se
sdo jovens ou velhos, como estdo vestidos, se assistem sozinhos, em pares ou em
grupos; neste caso, a observacdo que registra todos os indicadores contidos na pauta
ou guia é compilada pelo proprio investigador. Os sujeitos observados ndo intervém

na produgdo da informagao investigada”.

No caso da observacéo indireta, o investigador vai direto ao sujeito para obter as
informagdes desejadas, intervindo na producdo da informacdo. Na realidade existem dois
intermediarios entre a informacéo investigada e a obtida: o sujeito ao qual o investigador pede
que responda e o instrumento feito pelas perguntas que se faz. H& grande perigo de
deformacéo e para isso deve haver controles para que as informacdes nao se invalidem.

Na observacgdo indireta, o instrumento de observagdo foi um questionario na qual
buscou-se informaces nas declaragfes dos atores envolvidos.

3. Questionarios, permitira obter informacgdes importantes dos participantes como estudar o
grau de satisfacdo de alunos, professores e equipe gestora.

4. Revisdo documental, permite conhecer de maneira mais profunda as fontes documentais
da unidade escolar (historia, patrono, comunidade,...).

5. Analise documental, analise propriamente dos documentos coletados. Analise do Projeto
Politico Pedagdgico (P.P.P.), regimento interno, ficha de ocorréncia entre outros.

6. Provas fotograficas, as provas fotograficas foram utilizadas para mostrar as fases do
xadrez e também determinados sucessos, proporciona a ilustracdo de determinados feitos

ou acontecimentos.

19) ocalizado http://www.lapaginadelprofe.cl/metodo/guiatesis/4observpractica.htm
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Os dados recolhidos através de materiais e observacdes seguiram o seguinte roteiro:

e Organizar e revisar todo o material recolhido

e Verificar as categorias dos dados recolhidos

o Classificar e organizar os dados coletados

e Interpretar os dados em funcdo das perguntas, os objetivos e as hipoteses da

investigacédo

5.9.2. Validade dos instrumentos

Campoy Aranda (2016, p. 89), expressou com nitidez o conceito de validade: “se

entende que a validacdo € um processo continuo que inclui procedimentos diferentes para

comprovar se um questiondrio mede o que realmente diz medir. Messick, 1993, ja definiu

como “um juizo integral préximo do grau em que a evidéncia empirica e o fundamento

tedrico apoia a adequagdo e conveniéncia das inferéncias e a¢cdes baseadas nas pontuacées do

teste ...”. Messick muda o conceito e fortalece a ideia nas inferéncias extraidas dos resultados

das provas, desta forma podemos dizer que ndo sdo tanto os testes que submetem a validacédo

mas as inferéncias contidas neles, como as decisdes baseadas nelas.

O Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.), que aplicou-se aos alunos dos
sétimos anos, nas turmas C e D do Ensino Fundamental Il no inicio (pré-teste)
e no fim do programa (poOs-teste), para comprovar os efeitos do xadrez sobre o
grupo experimental e estabelecer as relagcdes com resultados obtidos.
Considera-se ja validado pela sua autora e aplicado em varios estudos. De
acordo com Stein (2016, p. 29), o T.D.E. teve a avaliacdo dos itens por
professores de matematica de Porto Alegre — duas particulares, duas estaduais
e duas municipais e a colabora¢édo do Instituto de Matemaética da PUCRS.
Contrastar os dados do teste psicométrico com os questionarios com o qual ira
obter a validacdo desejada do método e dos dados obtidos pelos instrumentos.
Realizar uma triangulacdo destes dados, segundo Campoy Aranda (2016, p.
488), “a primeira questdo que se levanta ¢ se a triangulagdo € uma técnica
orientada para a objetivacdo dos dados coletados ou, pelo contrario é algo

mais, ¢ dizer, para aumentar a compreensao do que se estuda”. Desta maneira a
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necessidade de se compreender os beneficios do xadrez no ensino da

matematica é o ponto importante da nossa pesquisa.

Entre diferentes fontes de dados

T

Entre investigadores

Com outras investigacdes ou

técnicas Triangulagao

Com os sujeitos
(investigadores,

observadores, etc)

J

Com métodos

T

Na mesma perspectiva

Com perspectivas

diferentes

Figura 20: Triangulacdo dos dados coletados
Fonte: Campoy Aranda (2016, p. 492)

e Os questionarios foram validados pedindo a 3 juizes especialistas sua opiniao

sobre alguns aspectos: se as perguntas sao compreendidas claramente com o

que se quer estudar (clareza), se sdo adequadas as perguntas em relacdo ao

objeto de estudo, prioridade de cada pergunta ao objeto de estudo (coesdo) e

sugestdes as perguntas com relacédo aos objetos propostos.
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e Os documentos, objeto de analise documental, se consideram validados, pois

sdo oficiais (Projeto Politico Pedagdgico, normas regimentais, ...)

5.9.3. Normas de aplicacdo e correcéo do Teste de Desempenho Escolar (TDE)

As informacGes relativas ao processo de aplicacdo e correcdo da prova pode-se

encontrar no anexo 18.

5.10. Programa: o jogo de xadrez

O jogo de xadrez como programa foi utilizado para melhorar os niveis educacionais,
dois grandes fatores sempre foram de preocupacdo unanime na escola onde foi feita a
intervengdo com o programa: primeiro, o baixo rendimento dos alunos nas avaliacGes, sejam
elas internas como nas externas; segundo, um grande numero de indisciplina na unidade
escolar. Ap6s varios estudos percebeu-se que outra situacdo também colaborava para esses
dois fatores: a metodologia utilizada na area de matematica. Esses trés fatores fizeram com
que buscasse algo que ainda néo tinha sido tentado na unidade escolar, e desta forma decidiu-
se utilizar o jogo de xadrez como um programa para analisar se aqueles fatores poderiam ser
melhorados ou n&o.

Como ja comentado anteriormente sobre 0s grupos, ao grupo experimental submeteu-
se 0 jogo de xadrez por treze dias (a aplicabilidade do jogo do xadrez) ndo consecutivos, a
intervengdo com o programa era realizada as segundas-feiras devido ao horario escolar por 1h
e 40 min (duas aulas de 50 minutos). N&o era possivel realizar a aplicagdo do jogo de xadrez
em grupos reduzidos, a aplicacdo dava-se com todos os alunos daquela respectiva sala de

aula, nas outras quatro aulas continuava-se com o andamento do conteido matematico.

5.10.1. Cronograma do programa

O desenvolvimento desse programa para ensinar o jogo de xadrez em si, ocorreu por

treze dias intercalados, entre ensinar 0s movimentos, as capturas e alguns movimentos



116

especiais (roque, en passant e promogdo), ja para 0 programa em si, utilizou-se vinte dias,

conforme cronograma abaixo, o que podera ser visto e confirmado no anexo 10.

Cronograma do programa

Numero e data

Atividade

1. 04/05/2017 Aplicacdo da prova pré-teste do T.D.E.
2. 08/05/2017 Posicdo inicial das pecas do xadrez no tabuleiro
3. 15/05/2017 Movimento e captura do cavalo e bispo
4. 22/05/2017 Movimento e captura dama e rei
5. 29/05/2017 Jogos duplas
6. 28/08/2017 Video aulas
7. 04/09/2017 Utilizac&o das jogadas do dia 28 nos jogos
8. 11/09/2017 Campeonato
9. 18/09/2017 Continuacdo do campeonato
10. 25/09/2017 Semifinal do campeonato de xadrez
11. 02/10/2017 Filme Knights of South Bronx
12. 09/10/2017 Campeonato 7° ano Ce 7° ano D
13. 23/10/2017 Jogos em duplas
14. 25/10/2017 Aplicacdo da prova pés-teste do T.D.E.
15. 30/10/2017 Jogos em duplas
16. 16/11/2017 Questionario para respostas dos alunos
17. 23/11/2017 Questionario para respostas dos professores
18. 24/11/2017 Questionario para respostas dos gestores
19. 15/08/2018 Apresentacdo das conclusdes para gestdo e
professores
20. 21/08/2018 Apresentacdo das conclusdes para a comunidade
Tabela 13: Calendério das atividades
Elaboracéo propria
5.10.2. As aulas teoricas

As aulas para aplicar o programa ocorria sempre as segundas-feiras devido a ser o dia

onde a grande maioria dos alunos encontravam-se presentes, de acordo com o préprio horério
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da unidade escolar as aulas de xadrez eram realizadas nas aulas de matematica em aulas
duplas, respeitando o horario da escola.
O conteudo ensinado nas aulas tedricas foram os seguintes:
e Historia do xadrez: primeiramente contava-se a historia do xadrez que denominava-se
chaturanga: onde iniciou, como eram as pecas, COmo se jogava, etc
e Posicdo inicial das pecas
e Movimento e captura do pedo e torre
e Movimento e captura do cavalo e bispo

e Movimento e captura da dama e rei

5.10.3. As aulas praticas

No xadrez como em qualquer disciplina, a teoria e a pratica devem caminhar juntas.
Os movimentos ensinados na parte tedrica deveriam ser aplicados rapidamente para melhor a
assimilacéo.
Simultaneamente com a aplicacdo dos jogos, foram ensinados outros movimentos e
caracteristicas importantes do xadrez:
e Xeque e xeque-mate: mostrava-se atraves dos jogos a diferenca entre os dois
e Regra da peca tocada
e Regra das jogadas irregulares
e Movimentos especiais como: en passant, roque e promogao
Mas com a aplicacdo do programa com recurso de xadrez ensinou-se também aos
alunos questdes éticas como: cumprimentar o adversario, dizer a verdade mesmo quando se
erra uma jogada, aceitar perder e respeitar as regras do jogo, fundamentos estes intrinsecos ao
jogo de xadrez e que vdo ao encontro dos objetivos do programa. Todas essas questdes sao

ensinadas no momento no qual os alunos comegam a praticar 0s jogos.

5.10.4. A organizacéo das turmas

Para facilitar a compreensdo dos movimentos, das jogadas especiais e principalmente

para que o professor consiga acompanhar melhor as partidas, eliminando as duvidas dos
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alunos referente ao jogo de xadrez, teve-se a necessidade de organizar as turmas em duplas da
seguinte forma:

os

15 07

14 06

13 05

12 04

11 03

10 02

09 aluno o1 aluno

mesa professor

Figura 21: Disposicdo das mesas em sala de aula para os jogos de xadrez
Elaboracdo propria

Como a grande maioria dos alunos ndo sabiam jogar o xadrez, fez-se de maneira

aleatdria as duplas. Assim, o grupo experimental referente a turma C ficou com o seguinte
posicionamento:

Jhad 08 Jodo

Gabrielle | 15 Thayna Monick | 07 Paulo
Isabella 14 fabiano lzague 06 Eduarda
Paola 13 Maria Gabriel | 05 Roger
Rodrigo 12 Dennis Yris 04 Jodo

Gizeli 11 Jodo Tamires| 03 Maria
Rafael 10 Carlos Larayane 02 |/lodo
Vitoria 09 lefter

Lucas o1 Kauan

mesa professor

Figura 22: Disposicao inicial das duplas 7° ano C
Elaboracéo propria

E o grupo experimental referente a turma D ficou com a seguinte apresentacao:
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Julia
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Gustavo

Eriberto

Matheus
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15
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13
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10
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Ana

Beatriz

Thaina

Ariane

Liliane

Carlos

Vitoria

Ana

Flavio

Rebeca

Larissa

Anthony

Nicolas

Sabrina

Isabelli

mesa professor

08

Vinicius

07

Pedro

06

Lucas

05

Caroline

04

Renato

03

Matheus

02

01

Cassia

Pedro

Figura 23: Disposicao inicial das duplas 7° ano D
Elaboracéo propria

5.10.5. Os videos e filme

119

Para tornar o programa mais atrativo e menos cansativo e com o intuito de transmitir

conhecimentos, utilizou-se na metodologia do programa a utilizacdo de videos e filmes. No

programa foi passado video que explicava de maneira simples 0s movimentos especiais en

passant, roque e promocao, também foram passados um jogo internacional com os dois

grandes mestres do xadrez Carlsen x Morozevich, no World Blitz Championship do ano de

2012 e um video sobre os principios estratégicos do jogo de xadrez, os links dos videos estdo

e respectivamente sao:

https://www.youtube.com/watch?v=aNZ_wc6T Tho&t=211s

https://www.youtube.com/watch?v=-wRdgOllrzM

https://www.youtube.com/watch?v=0BDD40OIVHo00&t=5665

Com relacdo ao filme foi pensado algum que podia passar uma historia de superacéo,

desta forma escolheu-se o filme Cavaleiros do Sul do Bronx. O filme conta uma Histéria de

um Executivo de meia-idade desempregado que aceita ser professor em uma escola do Bronx,

onde encontrou criangas bastante dificeis e com realidades sociais parecidas com a vivida na
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unidade onde aplicou-se o programa. Ao ensina-las a jogar xadrez e a usar este conhecimento
em suas vidas didrias, o professor Richard (Ted Danson) desenvolve uma relacdo de
confianca com as criancgas, dessa forma consegue transformar a vida e as encaminha para
uma realidade social melhor.

O filme Cavaleiros do Sul do Bronx (Knights of the South Bronx) foi baseado numa
histdria real. Conta a heroica facanha do professor de xadrez David Macnulty, que durante 15
anos assumiu a tarefa de ensinar o jogo de xadrez numa grande escola elementar no Sul do
Bronx (Nova York). No terceiro ano de ensino que este professor atuou, os alunos ganharam
troféus de primeiro lugar. Mais tarde a sua equipe de alunos era uma das cinco melhores
equipes de xadrez dos Estados Unidos na categoria dos colégios, chegando a ganhar trés

troféus de 1° lugar a nivel nacional.

5.10.6. O campeonato

Para estimular os alunos a praticarem o jogo foi realizado um campeonato de xadrez,
primeiramente realizou-se um torneio entre os alunos das préprias salas, turmas C e D. Destes
torneios foram selecionados os quatro melhores dessas turmas para realizar um campeonato e,
assim ter os quatro melhores representantes do programa.

Os melhores alunos dessas duas turmas ganharam medalhas, um diploma
parabenizando o empenho e ingressos para 0 cinema com direito a pipoca e refrigerante,
presentes simples, mas com um valor emocional muito grande. Essa entrega ocorreu em um
evento organizado pela unidade escolar para estimular esses alunos vencedores e 0s outros

para futuros campeonatos (ver anexo 17).

5.10.7. A coleta dos dados

Com a aplicacdo do Teste de Desempenho Escolar, aplicou-se o pré-teste (antes da
aplicacdo da intervencdo do programa, jogo de xadrez) e o pos-teste (apds a intervencao).
Através da aplicabilidade destes testes coletou-se 0os dados como mostramos no anexo 12.

O levantamento das pontuacdes diretas, percentil e classificacdo fez com que
tivéssemos uma visdo mais ampla se o programa em questdo que é a utilizacdo do jogo de

xadrez na melhoria dos indices escolares tinha ou ndo efeito.
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5.10.8. Questionarios

Os questionarios entregues para a gestdo, professores e alunos no final do programa
trouxe uma visdo mais ampla de como os participantes percebiam a aplicacdo do programa,
mas na mais moderna metodologia cientifica, a investigacdo educativa vai além, segundo
John Elliot (1993), define como uma investigacdo agdo que ¢ “um estudo de uma situacao
social com o fim de melhorar a qualidade de acdo da mesma”. Os questiondrios dados aos
sujeitos do programa tém como objetivo além de levantamento de dados para a pesquisa uma
reflexdo sobre as agdes humanas e as situagOes sociais vividas, principalmente pelos
professores com o objetivo de ampliar o diagndstico de seus problemas cotidianos. Essa acédo

é uma forma de indagacao autorreflexiva realizada pelos participantes.

5.10.9. A devolutiva dos resultados

Para promover a reflexdo tdo desejada dos participantes e demonstrar os resultados
satisfatorios do programa foram feitas reuniGes com os alunos, professores e gestdo (ver
anexo 17). Também aproveitou-se de uma reunido de pais para demonstrar e comentar sobre o

programa.



5.11. Desenho geral

A modo de resumo geral deste ponto, apresentamos a figura 19, pode-se observar o

desenho geral da pesquisa.

POPULACAD
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Utilizagao do xadrez

!

Aplicagio

1
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CONTEXTO ESCOLAR
¢ (Escola, professores, alunos, ...} ¢
Analisar os efeitos da
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Fundamental
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Figura 24: Desenho da investigacdo
Elaboracdo propria
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5.12. Incidentes no estudo

Antes de comecar a fazer a analise faz-se necessario dizer da alta motivacdo de quase
todos os alunos na utilizagdo do xadrez para melhorar a aprendizagem em matematica. Por se
tratar de algo diferenciado do cotidiano dos alunos, de algo ludico, houve grande
receptividade por parte dos mesmos.

Mesmo assim, surgiram alguns incidentes no momento da aplica¢do do jogo de xadrez
que especificamos abaixo:

e Auseéncias frequentes de alunos.

e Falta de continuidade das aulas do xadrez devido as atividades do centro (férias,
semana da crianca, Natal,...).

e Local ndo adequado para os jogos de xadrez (mesa menor do que o tabuleiro).

e Falta de materiais como: jogos de xadrez, reldgios, quadro magnético para ensinar 0s
movimentos das pecas e fazer demonstracdes de jogadas, tornava as aulas cansativas.
Devido a isso houve mudanca na metodologia da atividade.

o Diferencas de niveis dos alunos, alguns com muitas dificuldades e outros n&o.

e Periodos extensos entre as aulas de xadrez.

e FEuforia demasiada na realizacdo de algumas atividades, como por exemplo, 0

campeonato realizado.

Na primeira parte deste capitulo abordamos o problema na qual deu origem ao
programa para melhorar os niveis de rendimento em matematica, colocamos o0s objetivos, as
hipdteses, variaveis, tipo de investigacdo, desenho do experimento e como originou-se 0s
grupos do programa.

Na segunda parte especificamos os instrumentos utilizados no programa para aquela
populacdo e amostra ja definida, as técnicas e a validade dos instrumentos. Verificamos
também como o programa com a aplicacdo do xadrez foi desenvolvido, 0 cronograma, as
aulas teoricas, as aulas praticas, a organizacao das turmas, os videos e filmes, 0s campeonatos,
a coleta de dados e 0s questionarios.

Para encerrar, mostrou-se o desenho geral e os incidentes no programa.
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6. APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Neste capitulo apresentaremos a andlise e os resultados da investigacdo. Por uma
parte, com dados quantitativos, mediante a aplicagcdo do pacote estatistico do SPSS em relacao
aos dados do trabalho do grupo controle e experimental. Realiza-se uma analise dos
resultados obtidos com a aplicagédo do teste T.D.E. (Teste de Desempenho Escolar), nas
provas pré-teste (aplicada no principio do curso) e pos-teste (aplicada no final do curso), uma
analise dos rendimentos por sexo e por questdes disciplinares.

Realizamos, por outra parte, uma andalise qualitativa das opinides dos participantes,
com dados obtidos nos questionarios aplicados aos alunos, professores e equipe gestora.

Também, se expressam diversos aspectos da observacdo direta, por parte do
investigador da aplicacdo do xadrez, recolhidas em anotacGes de campo.

No presente capitulo utilizamos histogramas e graficos que recolhnem os dados das

variaveis estudadas.

6.1. Analise dos instrumentos utilizados no estudo

Com o intuito de recolher dados, tanto quantitativos como qualitativos para a
investigacdo do trabalho realizado na escola relacionada no item 5.8., utilizaram-se 0s
instrumentos:

e O Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.) para obter dados quantitativos no pré e
pos-teste. As caracteristicas ja se explicaram no item 5.9.1. e os resultados obtidos
nos permitiram realizar um estudo estatistico recolhido nos itens 6.2 e 6.3. deste
capitulo, que nos permitiram chegar as conclusdes especificas no item 6.3.7.

e Questionarios abertos que permitira conhecer as opinides dos professores e alunos
do grupo experimental no que refere a melhoria da aprendizagem e na melhoria dos
niveis disciplinares. Para ver as respostas pode-se consultar o anexo 14 e anexo 15.

e Questionario semiestruturado para captar a opinido da equipe gestora sobre alguns
aspectos do jogo de xadrez como: consideragdo inovadora, melhoria da imagem da
escola, entre outras. Para ver as respostas pode-se consultar o anexo 13 e se
desejarmos sinteticamente pode-se consultar o item 6.4.3.

¢ Revisdo documental, para conhecer melhor como se reflete nos documentos aspectos
organizativos da escola, em especial: os projetos, o Projeto Politico Pedagdgico
(P.P.P.), entre outros. Foram de extrema importancia para a execucdo dos objetivos
desta investigacao.
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e Livro de campo para analisar as condutas dos participantes no estudo bem no seu

contexto, como interagem, permitindo ter uma andlise mais profunda do
comportamento dos grupos. Foram anotados comportamentos de alunos, suas
dificuldades e observacdes do investigador. O livro de campo pode ser consultado no
anexo 17.

e Grupos, permite-nos conhecer a opinido dos alunos e professos dos grupos
experimentais. Dos quatro sétimos anos, dois foram colocados como grupo controle e
o0s outros dois como experimental onde foi feita a interven¢do com o jogo de xadrez.
As respostas dos alunos e professores dos grupos experimentais pode-se ver na integra
nos anexos 14 e 15 e uma sintese nos itens 6.4.1. e 6.4.2.

e Provas fotograficas, as fotos permitem uma andlise detalhada e profunda dos
sucessos ou ndo, faz nos penetrar em aspectos que de uma maneira geral os
documentos em si ndo nos mostram. Proporciona a ilustracdo de momentos criticos e
das alegrias e tristezas muitas vezes captadas pelas fotos. Se pode visualizar no anexo
2.

6.2. Descricdo da amostra

6.2.1. Por sexo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
Validos | FEM | 53 52,0 52,0 52,0
MASC | 49 48,0 48,0 100,0
Total | 102 100,0 100,0

Tabela 14: Descricdo da amostra por sexo

SPSS
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O sexo masculino e feminino estdo representados de maneira equitativa na populacéo

geral, nossa amostra praticamente consegue igualar esta representacdo (Masculino: 49 e

Feminino: 53). Encontramos poucas meninas (4) a mais que 0S meninos, que representam

uma pequena porcentagem (3,9%) do total.

6.2.2. Por grupo

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélidos | EXPERIMENTAL | 52 51,0 51,0 51,0
CONTROLE 50 49,0 49,0 100,0
Total 102 100,0 100,0

Tabela 15: Descri¢do da amostra por grupo

SPSS
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Figura 26: Descricdo da amostra por grupo
SPSS

Como ndo foi possivel fazer uma atribuicdo aleatéria simples dadas as caracteristicas
da amostra, aproveitando assim 0s grupos ja definidos na escola, 0 nimero de sujeitos por
grupo (experimental: 52 e controle: 50) ficou melhor repartido que no caso do sexo

(masculino e feminino).

6.3. Resultados do teste de Desempenho Escolar (T.D.E.).

Abaixo apresentam os resultados do conjunto da amostra obtidos mediante o Teste de
Desempenho Escolar (T.D.E.). Estes se podem mostrar em suas trés verses (pontuacao
direta, classificagdo e porcentagem).

De cada uma das versdes se apresentam em separado os resultados antes (pré-teste) e depois
(pbs-teste) da aplicacdo (ou omissdo) da intervencgéo.
Da mesma maneira que na apresentacdo da amostra, mostramos a informacao em grafico para

facilitar a analise visual.
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6.3.1. PontuacGes diretas

A. Grupo controle

Frecuencia

Media =15,02
Dlesvigoion tipica =3 96
M =50

Figura 27: Descrigdo da amostra por pontuagdo direta pré-teste (controle)
SPSS

Podemos observar como as pontuagdes diretas se acumulam em torno dos dezoito
pontos, coincidindo com a média das pontuacdes que é de 18,02 no primeiro momento (pré-

teste).
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Figura 28: Descri¢do da amostra por pontuagdo direta pos-teste (controle)

SPSS

Desviacion tipica =5,407
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Com relacgdo a figura 43 podemos verificar que o centro de gravidade das pontuagdes diretas

ficam muito préximas dos 21 pontos, a média é de 20,1.

varianzas

Pruaba de Lavene
para la igualdad de

Prueba T para la iqualdad de medias

95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Errortip. de diferencia
F Sig. t gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | Inferior | Superiar
Contrale  Se han asumido
Varanzas iguales 5,219 024 2193 9% 031 -2.08000 94836 | 396196 | -19602
No se han asumido
varanzas iguales 2193 | 89,898 03| -2,08000 94836 | 396410 | -19590

Tabela 16: Prova T para comparacgéo pontuacéo direta (grupo controle)
SPSS

O significado da prova de Levene foi menor que 0,05; assume-se que as variagdes nao

sdo iguais, desta forma sera fixado na linha superior da prova T para comprovar que mesmo

ndo ocorrendo a intervencdo no grupo controle, mas apenas pelo fato de realizarem o teste

pela segunda vez ja houve uma melhora (0,031 é menor que 0,05).
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B. Grupo experimental

10 — ]

Frecuancia
AN
A

hdadia =17.92
Desviacidn tipica =3 .55
M=

Figura 29: Descricdo da amostra por pontuagdo direta pré-teste (experimental)
SPSS
Observamos que as pontuacdes diretas no grupo experimental pré-teste se acumulam

em torno dos dezoito pontos, em concreto a média é 17,98.
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Figura 30: Descri¢cdo da amostra por pontuacgdo direta pos-teste (experimental)
SPSS
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Com relacdo ao pos-teste a média foi em torno de 23 pontos, com maior exatidao, a

média pos-teste foi de 22,21.

Prugba de Leveng
para la igualdad dz

varianzas Prueba T para la igualdad de medias

95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Emor tip. de dferencia
F Sig. t g Sig. (bilateral) | de medias | la diferencia | Inferior | Superior
Experimental ~ Se han asumido
vatanzas iquales 2292 13 5312 102 000 | 42077 J9346 | 265694 | 580460
No s han asumido
Jaianzas igudles 5312 | 97184 000 | 4207 J9346 | 265600 | 580554

Tabela 17: Prova T para comparacao pontuacdo direta (grupo experimental)
SPSS

Neste caso percebe-se que na prova T para comparar 0 pré e pds do grupo
experimental houve melhora significativa (p<0,05). Quando faz-se a comparacdo dos dados
do grupo controle com o experimental, onde houve a intervencdo, a significagdo no

experimental foi muito maior do que no controle.

6.3.2. Classificacdo

As classificagfes no Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.) de acordo com o manual

para aplicacdo e interpretacdo sdao: superior, médio e inferior.

A. Grupo controle

No pré-teste para pontuacdes diretas no grupo controle os resultados foram:

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
Classifi- | Inferior | 47 94,0 94,0 94,0
cacao Médio 1 2,0 2,0 96,0
superior | 2 4,0 4,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Tabela 18: Descricdo da amostra por classificagdo pré-teste (controle)

SPSS
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Figura 31: Descricdo da amostra por classificacdo pré-teste (controle)

SPSS
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As pontuagdes verificadas no grafico 7 demonstra que a maioria dos alunos se

encontram na classificacdo inferior (47), enquanto os outros no médio (1) e superior (2).

Com relacdo a pontuacdo direta no pos-teste:

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
Classifi- | Inferior | 38 76,0 76,0 76,0
cacdo Médio 6 12,0 12,0 88,0
Superior | 6 12,0 12,0 100,0
Total 50 100,0 100,0

Tabela 19: Descrigdo da amostra por classificagdo pds-teste (controle)

SPSS
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Figura 32: Descrigdo da amostra por classificacdo pos-teste (controle)

SPSS
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Apos a intervencdo (ou a ndo intervencdo) a quantidade de alunos com classificacdo

inferior (38) diminuiu enquanto a classificagcdo média (6) e superior (6) aumentou com relagdo

ao pré-teste.

B. Grupo experimental

No pré-teste para pontuacdes diretas no grupo experimental os resultados foram:

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
Classifi- | Inferior |48 92,3 92,3 92,3
cacao Médio |4 7,7 7,7 100,0
Total 52 100,0 100,0

SPSS

Tabela 20: Descri¢do da amostra por classificagdo pré-teste (experimental)
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As pontuagOes verificadas no grafico 9 demonstram que a maioria dos alunos se

encontram na classificacdo inferior (48), enquanto os outros no médio (4) e superior ndo

houve resultado
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Com relacdo a pontuacdo direta no pds-teste:

I
médio

Figura 33: Descricdo da amostra por classificacdo pré-teste (experimental)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje | valido acumulado
Classifi- | Inferior |31 59,6 59,6 59,6
cacédo Médio 16 30,8 30,8 90,4
Superior |5 9,6 9,6 100,0
Total 52 100,0 100,0

SPSS

Tabela 21: Descricdo da amostra por classificacdo pds-teste (experimental)
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Figura 34: Descri¢do da amostra por classificacdo pos-teste (experimental)
SPSS
Apos a intervencdo (ou a ndo intervencdo) a quantidade de alunos com classificacdo
inferior (31) diminuiu enquanto a classificacdo média (16) e superior (5) aumentou com

relacdo ao pré-teste.

6.3.3. Percentil

Sabendo de onde procedem os seguintes percentuais (das pontuaces diretas ja
comentadas) e recordando o falado anteriormente, apenas podemos adicionar que a
informacdo que estes nos fornecem sdo mais interpretaveis que as pontuacdes brutas ou das
classificacGes determinadas pelo Teste de Desempenho Escolar. Os percentuais nos permitem

contemplar a amostra do estudo do total da populacéo.
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A. Grupo controle
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Figura 35: Descrigdo da amostra por percentil pré-teste (controle)
SPSS

Nas pontuacBes diretas, observamos como a maioria das pontuacdes no pré-teste
estava proxima dos 18 pontos, com relacdo a percentual percebemos que a média estd
préxima de 48%, para ser mais exato em 47,42%. Percebemos através do gréafico que a

maioria esté abaixo no terceiro quartil.
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Figura 36: Descrigdo da amostra por percentil pos-teste (controle)

SPSS
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hMedia =52,20

Desviacian tipica =14,
229

N =50

Podemos perceber claramente como, na segunda avaliacdo, que a média dos sujeitos

aumenta, para ser mais exato 52,89%. Neste caso percebemos que a maioria dos sujeitos

encontra-se acima do segundo quartil.

Prueba de Levene
para la igualdad de
varanzas

Prugba T para la igualdad de medias

95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Erortip. de diferencia
F Sig. 1 gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | Inferior | Superior
ContPERC  Se han asumido
varanzas iquales 5,219 024 2,193 9% 03| 547368 249567 | 1042627 | - 52110
No se han asumido
varanzas iquales 2193 | 89,898 03| 547368 249567 | 1043185 | - 5151

Tabela 22: Prova T para comparacao percentil (grupo controle)

SPSS

Como ja vimos nas pontuacdes diretas mesmo sem a intervencdo do programa de

xadrez houve melhora pelo simples caso dos alunos fazerem o TDE pela segunda vez.
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B. Grupo experimental
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Figura 37: Descricdo da amostra por percentil pré-teste (experimental)
SPSS

A média do grupo experimental antes da intervencdo mostrou uma média de 47,32%
pouco diferente do grupo controle que foi de 47,42%, mostrando assim no primeiro momento

que o grupo controle foi melhor em décimos do grupo experimental.
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Figura 38: Descri¢do da amostra por percentil pos-teste (experimental)
SPSS
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Apos a intervencdo a média do grupo experimental foi para quase 60% para ser mais

exato, para 58,45%. Analisando, houve um aumento considerdvel entre os 40 e 60% de

sujeitos neste intervalo e isso comprova-se na prova T abaixo, demonstrando que ha

significacdo entre os valores percentis do grupo experimental pré e pos.

Prugba de Levens
para la iqualdad de
varianzas

Prueba T para la iqualdad de medias

95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Error tip. de diferencia
F Sig. t gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | Inferior | Superior
PERexp  Se han asumido
varanzas iquales 2292 133 5332 102 000 | -11,13360 208806 | -15,27526 | -6,99195
No se han asumido
varanzas iquales 5332 97184 000 | -11,13360 208806 | -15,27772 | 698948

Tabela 23: Prova T para comparacao percentil (grupo experimental)
SPSS
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C. Analisando conjuntamente 0s grupos

C.1. Controle e experimental percentil (pré-teste)
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Figura 39: Descrigdo da amostra por percentil pré-teste (grupo controle e experimental)
SPSS

A média dos dois grupos no pré-teste ficou abaixo dos 50%, para ser exato foi 47,37%. Os

valores distribuem-se mais no segundo quartil.

Prueba de Levene
para la igualdad de
varianzas Prueba T para |z iqualdad de medias
95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Emor tip. de diferencia
F Sig. 1 gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | Inferior | Superior
Cont&Exp (pré)  Se han asumido
varianzas iguales 231 032 - 053 100 958 - 10324 196412 | -4,00000 | 379382
No se han asumido
Jaranzas iguales -052 | 97938 958 - 10324 196624 | 400917 | 380269

Tabela 24: Prova T para comparacgao dos grupos controle e experimental percentil (pré-teste)
SPSS

Quando analisamos conjuntamente o pré-teste, antes da intervencdo do programa, dos
grupos controle e experimental percebemos que ndo houve estatisticamente (p>0,05)

diferenca nas médias obtidas.
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C.2. Controle e experimental percentil (pds-teste)
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Figura 40: Descrigdo da amostra por percentil pos-teste (grupo controle e experimental)
SPSS
Apobs a intervencdo (ou ndo) a média do grupo pos-teste que inclui tanto o grupo
controle quanto o grupo experimental aumentou, para ser mais exato, a média é 55,73%.

Analisando, a média ficou acima do segundo quartil.

Prueba de Levene
para la igualdad de
varianzas Prueba T para la igualdad de medias
95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Erortip. de diferencia
F Sig. t gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | Inferior | Superior
Cont&Exp (pds)  Se han asumido
varanzas iquales 1,907 10 2152 100 034 555668 258163 | 43480 | 10,67856
No se han asumido
varanzas iguales 2044 | 9513 035 555668 259122 | 41255 | 10,70081

Tabela 25: Prova T para comparacéo dos grupos controle e experimental percentil (pds-teste)
SPSS

Analisando a prova T pode-se comprovar que a diferenca entre os percentuais do pos-
teste sdo estatisticamente distintos (p<0,05) e, portanto, pode-se dizer que a intervengéo do

programa teve efeito estatisticamente significativo.
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6.3.4. Pré-analise

O objetivo da analise que se realiza é comprovar se a questdo de submeter a uma
intervencdo melhora as pontuacdes dos fatores do objeto do estudo, podemos comecar a
observar os dados através de um grafico que nos ofereca uma ideia a partir do qual podemos
aprofundar.

Desta maneira, o primeiro grafico mostra como pontuaram cada um dos grupos
(experimental e controle representados em duas linhas distintas) antes e depois da intervengéo
(ou auséncia desta). Os momentos 1 e 2 referem-se ao pré e poés-teste respectivamente.
Queremos verificar aos dois grupos suas respectivas trajetorias, usaremos como descrito no

gréafico abaixo a media, isto seré habitual durante toda a anélise.

g Estadisticos
G [ Media
GRUPO
21000 —— EXPERIMENTAL
-------- CONTROLE
th
5
= 20000-
>
15000
15000 =
1 2
Figura 41: Comparagdo das médias brutas pré(1) e pds(2) nos dois grupos
SPSS

Os aspectos que mais chamam a atencdo foram os seguintes:
e Os grupos partiram de medias de pontuacdes diretas muito proximas, no grupo

controle a média no pré-teste foi de 18,02 e no experimental 17,98; poucos décimos de
diferenca entre os dois grupos. Apds a intervencdo (ou ndo) a diferenca entre os dois
grupos aumentou, no grupo controle a média passou para 20,01 e no experimental
22,21e

e Percebe-se que ambos grupos melhoram suas pontuagdes no segundo momento.
Por outro lado, ndo podemos dizer claramente se esta diferenca é ou ndo significativa,

ndo € possivel tirar conclusGes com relacdo as pontuagdes diretas, mesmo percebendo que
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houve sim uma melhora apds a intervencdo no grupo experimental. Para melhorar a nossa
analise, utilizaremos em percentual os valores, pois sdo muito explicaveis e de melhor

compreenséo.

Estadisticos
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Figura 42: Comparacdo das médias percentuais pré(1) e pds(2) nos dois grupos
SPSS

A diferenca novamente se confirma a nivel percentual, o grupo controle no pré-teste
teve melhor pontuacdo (47,42%) que o grupo experimental (47,32%). Apoés a aplicacdo (ou
ndo) da intervencdo o grupo experimental melhorou significativamente sua pontuagédo
(58,45%) com relagio ao grupo controle (52,89%). E nitido que apenas a aplicacdo do Teste
de Desempenho Escolar aplicado duas vezes melhorou os resultados desta. O que tem um
forte efeito na aprendizagem. Esta hipotese se confirma ao comparar as médias do grupo
controle antes e depois da auséncia, neste caso, da intervencdo. Estas médias diferem

significativamente como mostra a tabela abaixo:

GRUPO PRE-TESTE POS-TESTE
EXPERIMENTAL | Media 47,3178 58,4514
N 52 52
Desv. tip. 9,38744 11,77266
CONTROLE Media 47,4211 52,8947
N 50 50
Desuv. tip. 10,43854 14,22871
Total Media 47,3684 55,7276
N 102 102
Desv. tip. 9,86734 13,26642
Tabela 26: Média percentual dos grupos
SPSS

Analisando as medias no grupo controle, verifica-se que a média antes (47,42%) e

depois (52,89%) da ndo intervencdo sdo diferentes.
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Este efeito que chamamos de aprendizagem as vezes torna-se de dificil mensuracéo. Podemos
chamar esse efeito de variavel estranha, como outro exemplo, podemos citar a dificuldade de
mesclar sujeitos, ja que as caracteristicas de cada unidade escolar sdo Unicas, neste caso, as
turmas ja estavam definidas.

Neste trabalho encontramos vérias evidéncias de variaveis estranhas (alheias a nosso
controle) que existem e devem ser respeitadas, pois afetam a nossa variavel independente.
E importante salientar que se compararmos as médias das pontuacdes depois da intervencéo
(ou ndo) houve uma melhora significativa entre os grupos (52,89% para 0 grupo controle e
58,45% para o grupo experimental).

Para facilitar, ndo apenas a analise e também a compreensdo, sera criada uma nova
variavel, um novo incremento, que é a diferenca entre 0s percentuais pré e pds-teste de

ambos grupos.

Kolmogorov-Smirnov(a) Shapiro-Wilk
GRUPO Estadistico Gl Sig. Estadistico Gl Sig.
POS EXPERIMENTAL ,107 52 |,2 00(*) 974 52 ,309
CONTROLE ,121 50 ,067 ,981 50 ,589
PRE EXPERIMENTAL ,112 52 ,098 ,967 52 ,157
CONTROLE ,082 50 ,200(*) ,969 50 ,203

* Este es un limite inferior de la significacion verdadera.

Tabela 27: Prova de normalidade

SPSS

a Correccion de la significacion de Lilliefors

Como nossa amostra é maior ou igual a 50 sujeitos utilizaremos a prova de

Kolmogorov-Smirnov para demonstrar que € uma distribuicdo normal (p>0,05) e assim

utilizaremos provas paramétricas que Sdo mais precisas.
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Figura 43: Diferenca entre os percentuais pré e pés
SPSS

6.3.5. Discussao

Uma vez criada esta nova variavel analisaremos para comprovar a hipétese sobre a
eficacia na nossa intervencao.

Verificaremos como suspeitdvamos, 0s incrementos produzidos nos sujeitos localizados no
grupo experimental, s&o maiores, de forma estatisticamente significativa, aos observados no
grupo controle.

E sabido que, efetivamente, os valores percentuais no grupo experimental pds-teste
(58,45%) sdo maiores em média que no grupo controle (52,89%). A continuacao utiliza-se a
prova T para amostras independentes (esta nova variavel segue distribuicdo normal como
visto anteriormente o que nos permite utilizar esta prova que é pouco mais potente que as ndo

paramétricas) para comparar as medias.



Desviacion Error tip. de
GRUPO Media tip. la media
Diferenca entre | EXPERIMENTAL
I ¢ ) 52 11,1336 6,60450 ,91588
0s percentuais
ré e pos CONTROLE
P P 50 5,4737 9,47846 1,34046
Prueba de Levene
para |a iqualdad de
varianzas Prueba T para I3 iqualdad ds medias
95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Ermortip. de difgrencia
F Sig. t gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | Inferior | Superior
Diferenca Se han asumido
arite 05 varanzas igualss 4441 038 3510 100 001 5,992 161237 | 246102 | 8,05662
percentuals No se han asumido
oré & pos varanzas iquales 3486 | 67,176 001 5,992 162347 | 243119 | 6,08665

Tabela 28 e 29: Prova T para a comparacdo da diferenca entre os percentuais pré e pos
SPSS

O significado da prova de Levene foi menor que 0,05, assume-se que as variagcdes nao
sdo iguais, para ser exato (0,038), nos fixaremos na significacdo da prova T na linha superior
da tabela para comprovar que a diferenca entre 0s percentuais pré e pos sdo estatisticamente
distintos (0,01 € menor que 0,05) e, portanto podemos dizer que nossa intervencao teve efeito

estatisticamente significativo.

6.3.6. Analise por sexo

As analises a seguir se embasardo aos casos concretos que definem as variaveis de
sexo masculino ou feminino, em fungédo dos distintos subgrupos.

Pelo que se refere a comparacao entre sexos, utilizaremos valores que foram utilizados
anteriormente do teste dado que as possiveis diferencas de rendimentos devidas ao sexo, se
estas existirem.

Desta maneira, o que poderemos analisar sao as possiveis divergéncias com relacédo a
resposta a intervencdo. Portanto, o primeiro que deveremos comprovar € se ha significado
detectado na amostra, em separado pelos grupos de meninos e meninas.

Em ambos casos nos encontramos diante de amostras distribuidas normalmente que
para comparar os incrementos produzidos nos grupos controle e experimental, recorreremos a

prova T.
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Com relagdo aos meninos, encontramos que o incremento no grupo experimental foi

bem melhor que no grupo controle, enquanto no experimental a média foi de
aproximadamente 10,63% no grupo controle a média foi de 5,15%.

Estadisticos de grupo

Desviacion Error tip. de
GRUPO N Media tip. la media
DIFERENCA
ENTRE OS 6,37 1,30
PERCENTUAIS | EXPERIMENTAL 24 10,6360 459 121
PRE E POS
CONTROLE 25 5,1579 9,68335 1,93667

Assim sendo, o incremento foi significativamente diferente (p<0,05) como nos mostra
a prova T abaixo:

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene
para la igualdad de
varianzas

Prueba T para Ia igualdad de medias

95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Ermortip. de diferencia
F Sig. t Sig. (bilateral) | de medias | ladferencia | Inferior | Superior
DIFERENGA  Se han asumido
ENTRE 03 varanzas iguales 3815 087 232 4 Iz 547807 235250 | T4B44 | 1024070
PERCENTUAIS g se han asumido
PREEPOS  varianzas iquales 248 4169 024 547407 233320 | TGB45 | 10,18769

Tabela 30 e 31: Prova T para a comparacgdo da diferenca entre os percentuais pré e pds nos meninos

B. Meninas

SPSS

Também para as meninas percebemos que o grupo experimental foi nitidamente

melhor que o grupo controle, enquanto no grupo controle a média foi de 5,78; no

experimental foi praticamente o dobro, para ser mais exato 11,56.

Estadisticos de grupo

Desviacion Error tip. de
GRUPO N Media tip. la media
DIFERENCA EXPERIMENTAL 28 11,5602 6,88245 1,30066
ENTRE OS CONTROLE
PERCENTUAI 25 5,7895 9,45783 1,89157
S PRE E POS
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Utilizando também a prova T houve a confirmacao que as médias sdo estatisticamente
diferentes (p<0,05).

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene
para la igualdad de
varianzas Prugba T para |3 igualdad de medias

95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Erortip. de difgrencia

F Sig. t gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | [Inferior | Superior

1119 295 2,589 51 014 577063 225516 | 124321 | 1029815

DIFERENCA Se han asumido
ENTRE 03 varianzas iguales

PERCENTUAIS  Ng se han asumido
FRE E POS Varianzas iquales 2514 43430 016 577068 229559 | 114250 | 10,39885

Tabela 32 e 33: Prova T para a comparacao da diferenca entre 0s percentuais pré e pds nos meninas
SPSS

6.3.7. Conclusdes gerais dos resultados quantitativos

Antes de descrever sobre as conclusdes gerais dos resultados se faz necessario lembrar
que o conjunto de pontuacdes que a amostra obteve para avaliar a efetividade ou ndo da
intervencéo realizada saiu do Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.).

Através disso obtivemos trés tipos de analise: as pontuacdes diretas, as classificacdes e
0s percentuais. Para chegarmos a estes resultados e ver como se sairam 0s sujeitos, se
procedeu a uma analise visual do primeiro tipo que foram as pontuacdes diretas.

Dado que o objetivo final do estudo era verificar a eficacia (ou ndo) de uma
intervencdo e para tais efeitos se haviam definido um grupo controle (que ndo recebeu
nenhum tipo de instrucdo) e outro experimental (que participou durante um periodo de aulas
de xadrez para melhorar seu rendimento), em primeiro momento da analise pretendiamos
visualizar a evolucao dos dois grupos por separado.

Os dados que foram colhidos deveriam ser analisados detalhadamente com provas
estatisticamente pertinentes. Por um lado podemos comprovar que ambos grupos partiram de
niveis proximos, as médias obtidas pelos dois grupos foram bem aproximadas. A
impossibilidade pratica de mesclar os quatro grupos, dois grupos controle e dois experimental,
dificultava nossos resultados.

Mas chamava a atencdo ver como ambos melhoravam consideravelmente seus
resultados, mas, ja demonstrava que faziam de maneira distinta.

Para prosseguir com a analise decidiu-se prestar atencdo aos percentuais dado que as

pontuagdes diretas ndo nos dava a clareza suficiente, eram de dificeis interpretacdes e as
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classificacGes ndo proporcionavam em detalhes o que o estudo queria, as classificagdes eram
de uso mais pessoal, do sujeito. Por outro lado, os percentuais nos davam uma comparagdo
com o total da populacdo no qual nos permite contextualizar melhor os resultados.

Desta forma, as intuicdes formuladas em primeira analise comecaram a ser
consolidadas, baseadas nas primeiras analises visuais em percentuais:

v" As médias de partida (pré) dos grupos foram muito préximas: controle (47,42) e

experimental (47,31)

v" Ambos grupos melhoram em um segundo momento (p6s): controle (52,89) e

experimental (58,45)

Mediante provas estatisticamente adequadas, pode-se comprovar que estas diferengas
intuidas eram significativas, o qual nos permite afirmar por um lado que ambos 0s grupos
partem de niveis de raciocinio parecido e por outro lado que ambos os grupos melhoram suas
pontuacfes com o tempo e aprendizagem.

Mesmo com essas andlises satisfatorias optou-se pela geracdo de uma nova variavel
gue chamamos de incremento que era a diferenca de percentuais pré e pos.

Dado esse passo ficava nos faltando comparar esse incremento com provas
estatisticamente pertinentes. Estas provas novamente confirmaram nossa hipotese e mostrou
que o grupo experimental (11,13) € estatisticamente e significativamente (p<0,05) maiores

que os produzidos no grupo controle (5,47).

A. Analise segundo a variavel sexo

Trabalhando com a varidvel sexo permitiu efetuar um estudo mais detalhado entre
meninos e meninas.

A andlise dos grupos separados por sexo revela que a eficacia da intervencao foi
significativa nos dois casos. Os incrementos utilizados no grupo experimental sdo superiores a
do grupo controle, com relacdo aos meninos no experimental a média foi de 10,63 e no
controle 5,15; nas meninas a media no experimental foi de 11,56 e no controle 5,78. Ficou
demonstrado também que esses incrementos foram significativamente diferentes ao

utilizarmos a prova T.



150

B. Anadlise dos niveis disciplinares

Para analisar os niveis disciplinares do grupo experimental e controle, foram utilizados
os dados produzidos pela escola. Em cada sala de aula ha uma pasta de ocorréncia, onde 0s
professores marcam todas as ocorréncias, por aluno. A cdpia da folha utilizada para marcar as
ocorréncias esta no anexo 6.

Foram analisadas as ocorréncias em dois momentos, 0 primeiro momento antes da
intervencdo e em um segundo momento durante a intervencdo, conforme tabela abaixo as

médias foram:

ANTES DURANTE
Media Media
GRUPO | CONTROLE 221 171
EXPERIMENTAL 153 43

Tabela 34: Média das ocorréncias disciplinares
SPSS

[l GRUPO CONTROLE
B GRUPD EXFE RIME NTAL

Valores

antes depois

Figura 44: Grafico das médias de ocorréncias disciplinares
SPSS
Analisando esses dados podemos afirmar que houve sim uma melhora em ambos 0s
grupos, mas no grupo experimental, onde foi aplicada a intervencdo a queda foi mais

acentuada que no grupo controle.
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6.4. Andlise qualitativa das opinides dos participantes

6.4.1. Analise das opinides dos alunos do grupo experimental

Foram feitas perguntas para 46 alunos dos grupos experimentais e para realizar a
analise das opinides desses alunos foram feitas algumas intervencdes que constam na tabela

abaixo:

INTERVENCOES TEMPO

O investigador inicia as intervengdes com
uma breve reflexdo, lembrando do assunto

que serd tratado e explicando qual 5 minutos
metodologia que seré usada
Relembra aos alunos o percurso tracado pela 5 minutos

intervencado desde seu inicio

O investigador formula e elimina as davidas
na primeira questdo e aguarda as anotacfes

dos alunos, e assim fara nas demais questdes 6 x 3 = 18 minutos

Dé-se a palavra aos participantes para que
formulem perguntas ao investigador ou aos

outros membros participantes (2 minutos por 10 minutos
pessoa)

Ultima intervencdo dos membros participantes

(campo observagdes do questionario) para que )
facam um resumo do que foi discutido (2 10 minutos
minutos por pessoa)

Palavras  finais  do interventor e 2 minutos
agradecimentos

Tempo total previsto 50 minutos

Tabela 35: Sequéncia de intervengGes para alunos dos grupos experimentais
Elaboracéo propria

Apos a abertura do investigador, os alunos responderam o questionario, ficando suas
opinides sintetizadas nas linhas abaixo, as respostas completas de cada aluno pode-se
consultar no anexo 14.

1. O que vocé gostou mais e menos com relacdo as aulas de xadrez? Explique.
Abaixo apenas iremos resumir o contetdo das respostas dos alunos com 0s seguintes

comentarios do investigador.
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A maioria dos alunos responderam que gostaram das aulas de xadrez, no momento de
explicar o motivo que gostaram as respostas foram muito genéricas, do tipo “Eu gostei
quando joguei com reldgio”, “¢ divertido”, “ajuda em matematica”, “gostei mais da
interagao”.

No momento em que se respondeu 0 que menos gostou, poucos responderam o que
ndo gostou e alguns colocaram como resposta “ndo vejo algo que nao goste no
xadrez”. Também as respostas foram muito genéricas para aqueles que apontaram algo
que nao gostou no xadrez, do tipo “ndo ter reldgio”, “ndo assumir quando a pessoa
perde”, “ndo gosto das primeiras aulas quando se passam as regras” e uma aluna deu
sua opinido que nao gostou das aulas de xadrez.

Vocé acredita que é mais divertido aprender matemética jogando xadrez?
Explique.

Grande parte dos alunos acreditam que aprender matematica jogando xadrez torna
mais divertida e descontraida as aulas. No momento de explicar o motivo de se tornar
mais divertida a aula houve vérias respostas, de um modo geral muito genéricas, do
tipo “porque tem o raciocinio”, “porque a matemadtica precisa de raciocinio”, “¢ bom
usar outros métodos”.

Os poucos alunos que colocaram “as vezes” ou “ndo” também responderam de
maneira muito geral as suas explicacdes ou ndo responderam.

Vocé acredita que o jogo de xadrez ajuda a aprender matematica? Explique.

Aqui aconteceu um fato interessante, a maioria dos alunos acham que o xadrez ajuda
sim a aprender matematica, novamente eles ndo souberam dizer em qual 0 momento
ISSO ocorre e como ocorre. Tivemos novamente respostas genéricas, tipo “a
disciplina”, “tem que raciocinar”, “calcular nossa jogada”. Apenas uma aluna
percebeu que houve melhora no seu nivel de aprendizagem em matematica.

Neste caso houve um aumento dos alunos que acham que o xadrez em nada melhora
na aprendizagem em matematica, mesmo que no momento de explicar hd uma
contradicao.

O que é melhor e pior no jogo de xadrez? Explique.

As respostas dos alunos foram amplas, muitos colocaram que “ndo tem nada pior”, “o
beneficio que este jogo traz”, outros olharam o jogo em si e responderam “melhor ¢ a

dama e o pior, pedao”. As palavras “perder” e “ganhar” também apareceram muitas

VeZzes.
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Neste caso de um modo geral ndo houve nenhuma critica com relacdo ao jogo em si,
houve criticas com relacdo a falta de material para jogar o xadrez, como no caso do
relogio que foi insuficiente para todos.

5. De que maneira vocé gostaria que ensinasse xadrez na escola? Explique.

e As respostas foram mais gerais ainda que as anteriores, tivemos respostas do tipo
“para todo mundo que queira”, “jogando e mostrando como se joga”, “do mesmo jeito
que o professor ensina”, “do mesmo jeito de agora” entre outras respostas.

e Também foram dadas algumas ideias para melhoria das aulas de xadrez como as
respostas “que fosse ensinado frequentemente”, “‘com mais campeonatos” entre outras
respostas.

e Muitos alunos que responderam disseram que do jeito que esta sendo ensinado esta
bom.

6. Vocé acredita que o xadrez ajuda na questao disciplinar dos alunos? Explique.

e (rande parte dos alunos responderam que “sim”, que o xadrez ajuda na questdao
disciplinar dos alunos. Alguns responderam que “talvez” ajude. Essa pergunta foi a
que deu menos respostas diversificadas.

e Um aluno respondeu que “ndo” e o outro “ndo muito”

e De um modo geral a grande maioria concorda que 0 xadrez ajuda na questdo

disciplinar dos alunos.

A analise feita pelos alunos vai ao encontro do que foi discutido no item 6.3.7. no que
se refere a andlise quantitativa dos niveis disciplinares. Ndo s6 os dados quantitativos dos
indices disciplinares demonstraram melhora quanto a disciplina, mas também a opinido dos

alunos.

6.4.2. Analise das opinides dos professores do grupo experimental

Foram feitas perguntas para sete professores dos grupos experimentais e para realizar a
analise das opinides desses professores foram feitas algumas intervencGes que constam na

tabela abaixo:
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INTERVENGCOES TEMPO

O investigador inicia as interven¢des com uma breve reflexéo,
lembrando do assunto que serd tratado e explicando qual

metodologia que sera usada 5 minutos

Relembra os professores o percurso tracado pela intervengdo | 5 minutos
desde seu inicio

O investigador formula e elimina as dividas na primeira questdo
e aguarda as anotacGes dos professores e assim fara nas demais

questdes 6 x 3 = 18 minutos

Dé-se a palavra aos participantes (campo observacfes do
questionario) para que formulem perguntas ao investigador ou

aos outros membros participantes (2 minutos por pessoa) 10 minutos
Palavras finais do interventor e agradecimentos 2 minutos
Tempo total previsto 40 minutos

Tabela 36: Sequéncia de intervengdes para professores dos grupos experimentais
Elaboracdo prépria

Seguindo o esquema da tabela anterior, apos a abertura do investigador, os professores
responderam o questionario abaixo:

Questdes:

1. Qual o poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento de
capacidades e competéncias educativas?

2. Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria dos
objetivos e contetidos do ensino fundamental de sua area curricular?

3. Vocé acredita que o jogo de xadrez é uma ferramenta importante para auxiliar na
disciplina?

4. Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual
maneira?

5. Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?
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6. Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apds a aplicacdo do jogo de xadrez

é diferente para meninos e meninas?
A reunido para preenchimento do questionario foi realizada durante o atpc com
autorizacdo prévia da coordenadora ficando suas opinibes sintetizadas nas linhas abaixo, as

respostas completas de cada professor pode-se consultar no anexo 15.

1. Qual poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento
de capacidades e competéncias educativas?

Todos os professores avaliaram positivamente o papel do xadrez no ambiente escolar.
Avaliaram como: “suporte pedagodgico”, “estimula”, “uma boa alternativa”, “muito
importante”, “interage” e “tornar projeto em todas as redes escolares”.

2. Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria
dos objetivos e conteudos do ensino fundamental de sua area curricular?
Avaliou-se majoritariamente que contribui em todas as &reas curriculares. Uma

professora citou em especial a matematica, outra professora falou especificamente do
desenvolvimento ao raciocinio l6gico. Também houve professor que mostrou a importancia
que o xadrez faz para relacionar a teoria com a pratica.

3. Vocé acredita que o jogo de xadrez € uma ferramenta importante para auxiliar
na disciplina?

As respostas dos professores foram unanimes em dizer que acreditam sim que 0 jogo
de xadrez pode melhorar os niveis disciplinares dos alunos, um professor comentou a
importancia que a utilizacdo de ferramentas como o esporte tem para ajudar na disciplina e
concentragdo dos alunos. E isso vem ao encontro do item 6.3.7 onde demonstra
significativamente através de dados estatisticos que houve sim melhora nas questfes
disciplinares.

4. Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual
maneira?

Neste caso as opinides foram bastante divergentes, mas todos acham sim que o xadrez
deve ser introduzido na escola. Abaixo serdo escritas literalmente as opinides dos professores
com relacdo a esta questao:

Professor 1: Pode ser, desde que haja tempo para promover campeonatos no sistema
interclasse.
Professor 2: Pode ser introduzido na escola como aula.

Professor 3: Como conteudo da disciplina de exatas.
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Professor 4: Nas aulas vagas, com estratégia de auxilio para algumas disciplinas.

Professor 5: Através de projetos.

Professor 6: Aplicado por professor eventual € uma forma de brincar estimulando o cérebro,
e 0 aluno com relagdes as regras dentre outras coisas.

Professor 7: O xadrez deve fazer parte do processo de ensino e aprendizagem. A escola deve
se preparar para incluir aulas de xadrez no curriculo cotidiano. Deve ter um cantinho do
xadrez.

5. Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?

A opinido geral é que o jogo de xadrez auxilia de alguma maneira na aprendizagem
dos alunos, alguns professores responderam de maneira direta que “sim”, que auxilia na
aprendizagem dos alunos. A professora Maria Lucia enfatizou que o xadrez ajuda os alunos a
tomarem decisoes e que “desenvolve acdes cognitivas, disciplina, ética e formagao de cidadao
integro”. Também houve professor que percebeu que através do jogo de xadrez podemos
trabalhar de maneira interdisciplinar e utilizando os temas transversais como cooperacao e
respeito, além de citarem também novamente a importancia de ajudar na disciplina.

6. Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apds a aplicacdo do jogo de
xadrez é diferente para meninos e meninas?

Quatro professores disseram que nédo acreditam que haja diferenca entre meninos ou
meninas na aprendizagem apo6s a aplicacdo do jogo de xadrez. Duas professoras disseram que
sim mesmo demonstrando que o jogo do xadrez traz beneficios aos alunos e uma professora
diz que melhora o raciocinio légico e critico, mas ndo especificou se ha diferenca na

aprendizagem entre meninos € meninas.

6.4.3. Andlise das opinides da equipe gestora.

Da equipe gestora responderam as questdes trés pessoas. As respostas completas das
questbes podem ser vistas na integra no anexo 13.
e Duas pessoas do corpo gestor estdo entre 41 e 50 anos. Uma néo respondeu sobre a

idade.

e Todos os membros da equipe gestora se consideram mulheres.

e Todos os membros da equipe gestora sdo diplomados na area da educacao.

e O tempo de permanéncia no cargo oscila entre 1 e 5, 6 e 15 e mais de 15 anos no cargo
ocupado.

e A unidade escolar € uma unidade administrada pelo governo estadual.
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Com relacdo ao nivel socioecondmico avalia-se que a populacdo estd entre o nivel
“baixo” e “meio-baixo”.

Percebe que o centro ¢ de tamanho “pequeno” em vista de outras unidades do
municipio de Itanhaém.

Dois membros da equipe gestora disseram que a imagem do seu centro é “satisfatoria”
e um membro “pouco satisfatoria”.

Com relacdo a metodologia matematica utilizada no centro avaliou-se como
“inovadora”, “ativa” e “participativa”.

Todos os membros foram unanimes ao escrever que a introducdo do jogo de xadrez
para melhorar a metodologia matematica ¢ “muito adequado”.

Neste caso também todos os membros da equipe gestora colocaram a opcao
“bastante”, dizendo que a aplicacdo do jogo de xadrez pode ajudar a melhorar o
rendimento matematico.

Dois membros da equipe gestora disseram que a aplicacdo do xadrez afeta igualmente
a meninos e meninas € um membro disse que “depende” da idade.

Em quanto & influéncia do centro nos resultados da aplicacdo do jogo de xadrez, dois
membros disseram que ha “bastante” influéncia e um membro disse que ha “pouco”.
Todos os membros foram unanimes em colocar que o0 jogo de xadrez € uma
ferramenta que pode melhorar a disciplina.

Sobre a importancia da pratica no xadrez, transcrevo literalmente o que consideraram
0s membros da equipe gestora:

“O xadrez viabiliza e desperta a curiosidade, as diversas movimentagcfes das pecas
promove analises diversificadas que possibilitam novas descobertas para 0s problemas
cotidianos. A criangca aprende a ter mais controle mental e comportamental
estimulando a paciéncia”. (Maria de Fatima, Diretora da Unidade Escolar).

“O aluno com a pratica do xadrez vai ajudar no raciocinio loégico, ajuda também na
concentracdo. Na matematica o professor utilizando o xadrez faz com que tenha
também uma aula diferenciada”. (Andrea, Vice Diretora).

“Considero que a pratica do xadrez estimula a exercer o raciocinio logico de forma
ludica, fazendo com que o participante exercite o habito da concentracdo, habilidade,
entre outros fatores relacionados a aprendizagem do aluno. Praticando o xadrez,
adquiri estratégias para alcangar resultados positivos na aprendizagem.” (Monica

Silveira, Coordenadora).
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Neste capitulo apresentamos os resultados da investigacdo. Na questdo quantitativa,
realizou-se uma andlise dos resultados obtidos do T.D.E. (Teste de Desempenho Escolar), na
prova pré-teste (aplicada no inicio do curso) e pds-teste (ao final do curso). Utilizou-se
histogramas e graficos para uma melhor analise do objeto de estudo.

Com relagcdo aos dados qualitativos realizou-se uma analise das opinides dos
participantes, com os dados obtidos dos questionarios do grupo experimental aplicadas aos
alunos e professores. Também utilizou-se questionarios para saber a opinido dos membros da
equipe gestora.

Além de utilizar a observacgdo direta, por parte do investigador, sobre o0 jogo de xadrez,
recolhidas através das anotacdes do livro de campo, onde foi importante para confirmar ou

ndo informacdes obtidas com os instrumentos antes citados.
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7. CONCLUSOES, PROPOSTAS E PROSPECTIVA INVESTIGADORA

Neste ultimo capitulo apresentaremos uma sintética exposicdo das conclusdes
derivadas do estudo quantitativo e qualitativo; por outro, abordaremos uma discussédo dos
resultados apresentados no capitulo anterior, e comentaremos as dificuldades, as limitacGes
desta investigacdo e as perspectivas de trabalhos futuros que poderdo ser abertos a partir da
concluséo deste.

Para estruturar bem as conclusfes, para que haja uma organizagédo, dividiremos em
trés partes: com relagdo ao objetivo geral, aos objetivos especificos e também em quanto a
verificacdo das hipdteses. Além de outros resultados derivados desta investigacdo, o que
focaremos da seguinte forma: quantitativo (resultado do estudo estatistico) e qualitativo
(opinides de alunos, professores e equipe gestora).

Por ultimo, se abordam as limitacbes da investigacdo (problemas, impedimentos,
dificuldades, ...) e tudo o que possa derivar ao finalizar essa investigacdo, assim como

mudancas ou aprofundamento para torna-la mais eficaz.

7.1. Conclusoes

7.2. Em gquanto ao objetivo geral

Analisando os efeitos do jogo de xadrez no ensino da Matematica, em uma amostra de
alunos do 7° ano do Ensino Fundamental da E.E. Dr. José Carlos Braga de Souza e constatado
seus efeitos na melhoria do rendimento matematico (c&lculo numerico) e na satisfacdo dos
usuarios (alunos, professores e equipe gestora).

Concretamente, tal como indica-se no capitulo 5 referente a apresentacdo e analise dos
resultados, os resultados referentes ao grupo experimental com relagdo ao grupo controle séo
estatistica e significativamente maiores no que se refere ao calculo numérico.

Também verificou-se a satisfacdo dos alunos, professores e membros da equipe
gestora na utilizacdo do jogo de xadrez. Podem ver as andlises qualitativas das opinides dos
participantes no item 6.4. e as respostas completas dos questionarios nos anexos 13, 14 e 15.
Paralelamente pode-se observar esta satisfacdo nas fotos do anexo 2.
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7.3. Em quanto aos objetivos especificos

v' Com relacdo ao primeiro objetivo especifico, foram identificados e analisados
referenciais teoricos, modelos e jogos que podem colaborar a aprendizagem dos
alunos, tanto no que refere ao ensino do xadrez como no ensino da Matematica.

Argumentou-se detalhadamente nos capitulos 2 e 3.

Os comentarios dos alunos do grupo experimental expressaram a satisfacdo pela
utilizacdo do jogo de xadrez, comentando de maneira muito positiva a contribui¢cdo dada na
aprendizagem matematica, de uma forma menos formal e mais divertida. A sintese dos
comentarios pode-se consultar nos itens 6.4.1. e as respostas completas dos participantes, no
anexo 14.

Também pode-se verificar de maneira muito boa como os professores aceitaram o jogo
de xadrez, fazendo comentarios como: “suporte pedagdgico”, “estimula”, “uma boa
alternativa”, “muito importante”, “interage” e “tornar projeto em todas as redes escolares”. A
sintese das respostas dos professores pode-se ver no item 6.4.2. e as respostas completas no
anexo 15.

Paralelamente, as opinides da equipe gestora, mediante questionario, confirmam os
comentarios positivos dos alunos e professores em relagdo a importancia do jogo de xadrez. A
sintese dos questionarios pode-se consultar no item 6.4.3. e as respostas completas no anexo

13.

v Referente ao segundo objetivo, analisando a metodologia do ensino da matematica
utilizando o jogo de xadrez, descrito nos itens 4.1., 4.2., 4.3., em diante, ou seja, 0
capitulo 3 foi totalmente para analisar a metodologia da matematica e propor novas

opcoes.

Quando propomos questdes sobre a metodologia matematica aos alunos do grupo
experimental, a grande maioria dos alunos comentaram que é divertido e descontraido
aprender matematica utilizando o jogo de xadrez. Também varios alunos comentaram sobre
como o jogo de xadrez auxilia no raciocinio. Pode-se consultar a sintese deste tema no indice
6.4.1. e as respostas completas no anexo 14.

As perguntas formuladas aos professores do grupo experimental sobre se o xadrez

contribui para o desenvolvimento dos objetivos e conteldos de sua respectiva area curricular
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indicou que o xadrez contribui para todas as areas curriculares em especial com a matematica
e gque desenvolve o raciocinio logico. Pode-se consultar a sintese sobre este tema no item

6.4.2 e as respostas completas de cada professor no anexo 15.

Comparando os resultados da aplicacdo das provas pré-teste e pds-teste do grupo
controle e experimental na escola investigada, chama a atencéo que os valores obtidos no
grupo experimental sdo superiores ao grupo controle. Verificando a diferenca entre os
percentuais pré e pos-teste de ambos grupos vimos que 0 grupo experimental alcangou 11,13

% enquanto que no controle foi apenas de 5,47%, conforme possamos ver no item 6.3.5.

Os membros da equipe gestora expressam mediante as respostas do questionario, que
na escola onde foi aplicado o jogo de xadrez, a metodologia no ensino da matematica é
29 (13

“inovadora”, “ativa” e “participativa”’. Todas as respostas as questdes podem ser vistas no

anexo 13 e sua sintese no item 6.4.3.

v' Em respeito ao terceiro objetivo, foi estabelecido uma inter-relacdo e integracdo do
xadrez com o curriculo da matematica que nos permite trabalha com a maioria dos
contetdos matematicos no ensino fundamental. Podendo ser comprovado no item
3.5.2.

A inter-relacdo e integracdo do xadrez com o curriculo matematico foi captada pelos
alunos do grupo experimental quando afirma-se majoritariamente que sdo mais divertidas e
descontraidas as aulas de matematica aplicando-se o xadrez. Estas afirmagcfes podem ser
consultadas na analise das respostas no item 6.4.1., as respostas completas podem ser
consultadas no anexo 14.

Também esta inter-relacdo dos elementos utilizados no xadrez e na matematica €
verificada pelos professores do grupo experimental como uma facilitadora da aprendizagem
matematica, a professora Maria Llcia comentou sobre a importancia de o xadrez ajudar 0s
alunos a tomarem decisdes e que “desenvolve a¢des cognitivas, disciplina, ética e formacao
de cidaddo integro”. Também a mesma observou que é possivel trabalhar de maneira
interdisciplinar, utilizando temas transversais como cooperagéo e respeito. Tudo isso pode ser
verificado na andlise das respostas que podem ser consultadas no item 6.4.2., assim como as

respostas na integra serem lidas no anexo 15.
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v Relativo ao quarto objetivo, estudando e contrastando os beneficios que o xadrez traz
na aprendizagem, em especial no rendimento matematico, no aspecto do calculo
numérico. As provas estatisticas realizadas confirmaram nossa hipdtese e mostram que
os valores da prova pré-teste do grupo experimental foi de 47,31% e no grupo controle
47,42%, apos a intervencdo (ou nao), houve uma melhora significativa (p<0,05) do
grupo experimental, em torno de 58,45%, enquanto que no grupo controle atingiu
52,89%. Mesmo trabalhando com o novo incremento, diferenca percentual entre os
grupos, verificamos que a média do grupo experimental foi de 11,13% enquanto que a
média do grupo controle de apenas 5,47%, lembrando sempre que no critério do
calculo numérico.

Estes numeros vém a fortalecer as opinides expressadas pelos alunos do grupo
experimental quando afirmam que com o jogo de xadrez aprendem matematica de maneira
mais divertida. A quase totalidade dos alunos mostraram uma alta satisfagdo ao experimentar
0 jogo de xadrez como se pode ler no item 6.4.1. e suas respostas no anexo 14. Também pode
ver a satisfacdo dos alunos nas provas fotograficas no anexo 2.

Essa melhoria no rendimento em célculo numérico vem acompanhada quando
analisamos que o jogo de xadrez traz beneficios para 0s niveis disciplinares, os valores
levantados de acordo com as proprias ocorréncias feitas pelos professores de ambos grupos
mostrou que antes da intervencdo a média do grupo controle foi de 221 ocorréncias contra 153
do grupo experimental, ap0s intervencdo (ou ndao) a média do grupo controle foi para 171
ocorréncias contra apenas 43 do grupo experimental, conforme pode-se ler no item 6.3.7.B.

Estes nimeros vao ao encontro da propria percepcdo que os alunos veem entre 0 jogo
de xadrez e disciplina. Para a grande maioria deles, o xadrez ajuda na questdo disciplinar,
conforme o item 6.4.1., e de acordo com as respostas completas no anexo 14.

Da mesma forma detecta-se uma elevada satisfacdo do jogo de xadrez nas respostas
dadas pelos professores dos grupos experimentais, cujas respostas podem ser lidas no anexo
15 e sua sintese no item 6.4.2., tanto na questdo de aprendizagem quanto nos niveis
disciplinares. E da mesma forma, os membros da equipe gestora colocaram a opcao
“bastante” na melhora que o jogo de xadrez proporciona no rendimento matematico e que €
uma importante ferramenta para melhorar os niveis disciplinares, o que podemos constatar no
item 6.3.7. e as respostas completas no anexo 13.

Todos os dados quantitativos e qualitativos levantados caminham para um ponto
comum onde demonstra que o jogo de xadrez traz beneficios sim a aprendizagem e disciplina

dos alunos, obviamente ligadas entre si.
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7.4. Conclusao enquanto as verificacdes das hipdteses

e Hipdtese 1. E aceita, j4 que o rendimento em calculo numérico melhorou
significativamente depois de se aplicar o jogo de xadrez, podendo-se comprovar
através da diferenca percentual, no grupo experimental (11,13%) estatistica e
significativamente (p<0,05) maiores que os produzidos no grupo controle (5,47%),

podendo-se confirmar no item 6.3.5. e anexo 12.

Este dado numérico vem simplesmente confirmar as sensagdes e opinides expressadas
por alunos do grupo experimental quando afirmam que com o jogo de xadrez se aprende
matematica de maneira mais divertida e descontraida como se 1€ no item 6.4.1. e anexo 14.

Também se expressam 0s professores dos grupos experimentais em suas respostas as
questdes levantadas. Quando se pergunta da importancia do xadrez como ferramenta nas
capacidades e competéncias educativas todos os professores avaliaram positivamente o papel
do xadrez no ambiente escolar, acrescentando que contribui em todas as areas curriculares,
ndo apenas em Matematica, contribuindo para o desenvolvimento do calculo numerico. Pode-
se consultar este aspecto no item 6.4.2. e anexo 15.

Da mesma forma, os membros da gestdo da unidade escolar opinaram que a aplicacao
do jogo do xadrez repercute significativamente no rendimento matematico, avaliando como
“muito adequado” a utilizagdo do jogo de xadrez para melhorar a metodologia em Matematica
¢ “bastante” para melhorar o desempenho escolar dos alunos no rendimento matematico, tal

como pode-se ler no item 6.4.3. e as respostas na integra no anexo 13.

e Hipbtese 2. A efetividade na aplicacdo do jogo de xadrez influi mais
significativamente nas meninas do que nos meninos. A analise em separado dos
grupos por sexo revela que a eficacia da intervencdo é significativa no caso das
meninas (grupo experimental de 11,56% e controle de 5,78%), enquanto nos meninos
os valores ficaram um pouco abaixo (grupo experimental de 10,63% e controle de
5,15%).

A maioria dos professores do grupo experimental comentaram que ndo ha diferenca
entre meninos ou meninas na aprendizagem apo6s a aplicacdo do jogo de xadrez, ou seja, que a
aplicacdo do jogo de xadrez afeta igualmente meninos e meninas, segundo pode-se consultar

integralmente no anexo 15 e cuja sintese pode-se ler no item 6.4.2.
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Com relacgdo a equipe gestora da escola onde foi feita a intervencéo, dois dos membros
acreditam que a aplicacdo do jogo de xadrez afeta igualmente a meninos e meninas e um disse
que depende da idade estudada, as respostas estdo no anexo 13 e sua sintese pode-se ler no
item 6.4.3.

Essas opinides tanto dos professores quanto dos membros da equipe gestora sé@o
diferentes dos resultados do estudo estatistico, expressado no primeiro paragrafo das
conclusdes da verificacdo dessa hipotese. Esse resultado de que a aplicacdo do jogo de xadrez
afeta mais as meninas que 0s meninos no que corresponde a aprendizagem matematica nao
significa que as meninas participem mais de torneios e campeonatos de xadrez, conforme
anexo 2 vé-se poucas meninas nas finais dos campeonatos, isso deve-se ao estereodtipo de

género de que ha situacbes que sdo para homens e para mulheres, como indica o item 4.14.

e Hipotese 3. E aceita, ja que a aplicacio do jogo de xadrez melhora o nivel disciplinar
dos alunos, assim podendo comprovar que a média de ocorréncias antes da
intervencdo no grupo experimental foi de 153 contra apenas 43 apos a intervencéo,
muito abaixo do grupo controle que foi de 171, conforme podemos comprovar no item
6.3.7.B.

Os alunos do grupo experimental em suas respostas fornecidas ao que refere-se a
disciplina, em sua grande maioria, disseram que a aplicacdo do jogo de xadrez ajuda sim na
questdo disciplinar dos alunos. Pode-se verificar a sintese no item 6.4.1. e as respostas
completas no anexo 14.

Ja os professores do grupo experimental foram unanimes em dizer que acreditam que a
aplicacdo do jogo de xadrez pode melhorar sim os niveis disciplinares. As respostas dos
professores estdo no item 6.4.2. e as respostas em sua integra no anexo 15.

Também houve unanimidade quando a equipe gestora foi questionada com relagdo aos
niveis disciplinares, todos concordaram que a aplicacdo do jogo de xadrez pode ser uma
ferramenta importante para melhorar a disciplina, conforme sintese no item 6.4.3. e respostas
completas no anexo 13.

Encerrando com breves comentarios gerais sobre as conclusdes da verificacdo das
hipoteses:

Aceitacdo da aplicagdo do jogo de xadrez na E.E. Dr. José Carlos Braga de Souza, tanto pelos

alunos, professores e membros da gestao escolar.
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Satisfacdo de sua utilizacdo pelo seu carater ludico e pela melhoria na metodologia do
ensino da Matematica, refletindo assim na melhora significativa do rendimento matematico
no fator de calculo numérico, como podemos acompanhar na hipétese 1 no item 7.4.

2. Contrasta o fato de que o estudo estatistico atribui uma influéncia positiva maior nas
meninas do que nos meninos, enquanto que a percepcdo tanto dos professores do grupo
experimental quanto dos membros da gestdo é que o sexo dos alunos ndo tem influéncia na
aprendizagem apds a aplicacdo do jogo de xadrez. Pode-se ver com mais detalhes no item
6.3.6. do estudo estatistico.

3. De acordo com os dados levantados por documentos da propria unidade escolar (anexo 6)
os niveis disciplinares melhoraram apds a aplicacdo do jogo de xadrez, conforme item
6.3.7.B. e de acordo com as respostas dos professores e membros da gestao escolar, conforme

item 6.4.2 e 6.4.3., as respostas completas podem ser lidas nos anexos 13 e 15.

7.5. Outros resultados

Além das conclusbes expressadas anteriormente, é preciso analisar outros resultados

obtidos, ndo menos importantes:

a. Detectou-se por meio de questionarios, uma aceitacdo favordvel por parte dos
membros da gestdo, professores e alunos com respeito a boa acolhida da aplicacao
do jogo de xadrez; como pode-se ler nas sinteses das respostas no item 6.4. e as
respostas completas estdo nos anexos 13, 14 e 15.

b. Existe uma disposicdo muito positiva para a introducdo do jogo de xadrez na
escola, mas ainda ndo ha um consenso de como essa introducdo deve ser colocada:
no periodo de aula, como ferramenta educativa, como um refor¢co escolar, pelo
professor eventual, projetos, aulas vagas, ... A sintese das respostas esta no item
6.4. e as respostas nos anexos 14 e 15.

c. Verificou-se grande dificuldade nos alunos nas operagdes fundamentais, em
especial de exercicios ndo realizados: adicdo (13,72%), subtracdo (24,82%),
multiplicacdo (41,67%) e divisdo (73,62%), além de outros erros que podem ser

analisados no anexo 18.
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7.6. Discussao dos resultados

Na discussdo se realizar& um pequeno debate sobre os resultados obtidos na
investigacdo, para isso a base foi alguns critérios relacionados com os estudos e argumentos
expostos na parte teorica.

A principio sera feito uma sintese do que foi estudado sobre os tracos gerais do estudo
realizado, para isso sera recordado a prova aplicada, tanto no pré-teste como no pos-teste e a
aplicacdo do jogo de xadrez. Seguidamente separamos alguns critérios relacionados com o
marco teorico e estabelecemos um breve debate.

O trabalho foi realizado com alunos de 7° ano do Ensino Fundamental (11 e 12 anos)
da E.E. Dr. José Carlos Braga de Souza. Trata-se em obter dados sobre a aplicacdo do jogo de
xadrez. Aplicou-se o Teste de Desempenho Escolar — TDE (ver anexo 5 e 11) para medir o
nivel de aprendizagem em calculo numérico antes e depois da aplicacdo do jogo de xadrez
para comprovar os efeitos de sua aplicacéo.

A amostra escolhida foi de 102 alunos do curso citado anteriormente e as sessdes de
aplicacdo do jogo de xadrez, de uma hora e 40 minutos e se realizaram uma vez na semana.

Atraveés das respostas dos alunos no TDE foram criadas tabelas, segundo o anexo 12,
constando pontuacdo direta, classificacdo e porcentagens com relacdo a aprendizagem no
calculo numérico. Posteriormente tratou-se com o pacote estatistico do SPSS dando o0s

resultados expressados no capitulo 5 desta investigacao.

7.6.1. Em relagdo com a competéncia matematica

Tal e como expressou-se no item 2.3., onde trataram-se das competéncias basicas, da
leitura e escrita e da competéncia para aprender, e especificamente no item 3.6., onde
caracteriza nas alternativas para se ensinar matematica; pensamos que a aplicacdo do jogo de

xadrez exposto neste documento, ajuda a desenvolver a competéncia matematica ja que:

e Contribui a raciocinar e pensar matematicamente ja que os alunos experimentam,
intuem, relacionam conceitos e realizam abstracdes, deducdes e inducgdes,
particularizam e generalizam, conseguem argumentar as decisdes tomadas e escolhem

0S processos e as técnicas utilizadas.
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Levantam e resolvem problemas, geram perguntas relacionadas com uma situacéo-
problema, planejam e desenvolvem estratégias de resolucéo e verificacdo a validade
das solucdes.

Conseguem obter, interpretar e gerar informacdes com conteidos matematicos a partir
das estratégias adquiridas através do jogo de xadrez.

Utilizam técnicas variadas para contar, operar, medir, organizar e analisar os dados.
Conseguem interpretar e representar através de desenhos, palavras, simbolos, nimeros
e materiais; expressdes, processos e resultados matematicos.

Conseguem comunicar o trabalho e o que se descobre aos demais, tanto de maneira
oral como por escrito, utilizando progressivamente a linguagem matematica.

Todas essas competéncias matematicas adquiridas ajudam os alunos a enriquecerem

sua compreensao de temas que sdo importantes para eles e promovem assim sua capacidade

de acdo. A OCDE/PISA (2003) define a competéncia matematica como:

“A competéncia matematica ¢ a capacidade de um individuo para identificar e
compreender o papel que a matematica desempenha no mundo, fazer bons
julgamentos e usar a matematica de forma que lhe permitam satisfazer suas

necessidades como cidaddo construtivo, comprometido e reflexivo.”

Em consequéncia e tendo em conta a definicdo anteriormente expressada, acreditamos

que a aplicacdo do jogo de xadrez contribui para que as seguintes questdes sejam resolvidas

em referéncia a competéncia matematica:

Uma melhor manipulacdo de dados para resolver problemas.

Mais informag0es para pensar e raciocinar matematicamente.

Utilizacdo das mais variadas técnicas para adquirir conhecimento matematico.
Melhor interpretacdo dos resultados matematicos.

Elaboracdo de técnicas para comunicar os resultados aos demais.

Para finalizar esta discussdo dos resultados, relacionado com a competéncia

matematica e com o jogo de xadrez, nos permite incorporar a seguinte frase segundo

D’Ambrosio (1993), “o xadrez além de ser muito atraente, ajuda a pensar com clareza e a

raciocinar melhor”.
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7.6.2. Em relacdo as outras competéncias

Além da competéncia matematica, a aplicacdo do jogo de xadrez contribui também no

desenvolvimento de outras competéncias basicas, como as seguintes:

Competéncia no tratamento da informacéao: o uso do jogo de xadrez gera atividades
que estdo presentes nos conteddos como estatistica e probabilidade, elementos
importantes para adquirir a competéncia de tratamento da informacéo, além de outros
contetdos mencionados no capitulo 4.

Competéncia para aprender a aprender: O jogo de xadrez desenvolve capacidades
relacionadas a tomada de decisdes e senso critico, criatividade e sistematizacao,
esforgo e perseveranga, a sintese e a generalizacdo. Todas elas juntas, com a reflexdo
sobre si e a capacidade de comunicar aos outros, formam parte daquilo que se €
demasiadamente procurado atualmente, o aprender a aprender, esta competéncia
basica da aprendizagem que sera necessaria para toda a vida.

Competéncia de interacdo com o mundo: a aplicacao do jogo de xadrez faz com que
os alunos aprendam a interagir melhor com o grupo, verificando que tanto no xadrez
como na sociedade ha regras e que as regras devem existir para que todos consigam
viver bem. Esse viver bem sé se faz significante quando aprende a respeitar o outro,
regra fundamental do jogo de xadrez.

Competéncia em autonomia: planejar e problemas, elementos estes associados ao
jogo de xadrez (planejamento, busca de estratégias, validacdo de solugdes e contrastar
com a dos demais) implica, entre outras coisas, uma maneira constante de decisodes, a
pratica das quais incide uma progressiva aquisicdo de autonomia do aluno e confianca
das proprias capacidades.

Competéncia em comunicacdo linguistica: Utiliza-se nesta investigacdo uma
linguagem especifica, relacionada particularmente com a Matematica e xadrez. Os
alunos fazem uso da lingua, tanto oral como escrita, que é fundamental para descrever
0S processos e conceitos utilizados, expressar o raciocinio utilizado e argumentar, e
principalmente a linguagem oral para comunicar, discutir, comparar e validar o que foi
trabalhado.

Competéncia cidada: Todas as aulas de um modo em geral foram feitas para
trabalhar em grupo, mesmo que o jogo em si, seja individual. Os campeonatos

normalmente sdo realizados por equipes, faz-se necessario um trabalho de cooperacgéo
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e aceitacdo das ideias dos amigos e as mais variadas estratégias empregadas na
realizacdo de uma medida ou em um processo de resolucdo de um problema, tudo isso
sdo aspectos do processo do ensino e aprendizagem da Matematica que contribui para
o desenvolvimento da competéncia cidadd. Toda essa competéncia sem disciplina é
indcua, por isso a aplicacdo do jogo de xadrez traz beneficios imensos para a
disciplina e, portanto, para que os alunos sejam cidaddos mais comprometidos com

seus estudos e com a sociedade.

7.6.3. Em relagdo com a metodologia no ensino da Matemética

A aplicacdo do jogo de xadrez que apresentamos melhora a metodologia Matematica,

devido:

Encorajar atitudes positivas em relacdo a Matematica.

Ser um jogo com variedades estratégicas imensas, motivador e original.

Facilita nos alunos e elaboracédo de estratégias para resolver problemas.

Se adaptar ao ritmo de aprendizagem de cada aluno.

Melhorar a aprendizagem do céalculo, nimeros, resolugdo de problemas, estatistica e
probabilidade.

Desenvolver processos cognitivos como observacdo, comparacao, classificacéo,
ordenagdo e investigacéo.

Melhorar a disciplina.

Permitir o trabalho em grupos.
Para fazer a aplicacdo do jogo de xadrez levou-se em conta o Projeto Politico

Pedagogico (PPP) da unidade escolar, nesse sentido, é importante ressaltar que, no PPP, 0s

critérios didaticos gerais sdo estabelecidos e o referido projeto tem que ser referéncia nas

decisbes que norteiam o jogo a ser trabalhado.

7.6.4. Em relacdo as caracteristicas do jogo de xadrez

Utilizar o jogo de xadrez como uma ferramenta na aprendizagem é adequado ja que:
Traz uma aproximacao dos alunos aos conceitos matematicos que se quer ensinar.

Faz grande motivacdo aos meninos e meninas.
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Facilita a compreensao de conceitos ensinados.

Economiza esforcos para conduzir aos alunos a compreensdo de conceitos
matematicos.

Dé oportunidade para que manifestacfes de atitudes e desenvolvimento de habilidades
especificas sejam ampliadas, em especial a habilidade de célculo ou a utilizacdo de

estratégias.

Em tudo o que foi comentando anteriormente, podemos dizer que as caracteristicas do

jogo de xadrez contribuem bastante para a melhoria da qualidade do ensino e em concreto a

metodologia do ensino da Matematica.

7.6.5. Em relacdo ao carater ludico do jogo de xadrez

A ludicidade do jogo de xadrez traz beneficios imensos as alunas e alunos,

expressamos a continuacdo da discussao neste aspecto:

>

YV V V V

>

Permite aproximar os alunos e alunas a matematica mediante o jogo.
Oferece acesso a conhecimentos de maneira agradavel e eficaz.
Motiva e desperta o interesse dos alunos.
Desenvolve a criatividade permitindo a aplicacdo de estratégias.
Amplia a0 méaximo as potencialidades como:

e Melhora a atitude dos alunos com relacdo a Matematica.

e Desenvolve a criatividade dos alunos.

e Facilita a escolha de estratégias para resolver problemas.

e Faz com que o erro seja fonte de diagnéstico e de aprendizagem para o aluno.

e Adapta-se as possibilidades individuais de cada aluno.
Relne a maior parte das caracteristicas que tem um jogo:

e Regras simples.

Apresentacgéo atrativa.

Promocao de relagdes humanas.

Respeito as normas.

Estimulo da habilidade e engenhosidade.

A partir da aproximacédo realizada no item 3.6.2., em que comenta sobre a préatica do

xadrez e o rendimento académico, pode-se concluir seu valor extraordinario como metodo de
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aprendizagem. “As crian¢as brincam porgque 0 jogo € um prazer em Ssi mesmo, mas a maior
importancia reside no fato de que ele permite que problemas sejam resolvidos e diferentes
processos mentais sejam colocados em pratica” (Alsina, 2004).
Seguindo a ideia de Alsina, sintetizamos dez ideias da importancia do jogo de xadrez
na matéria de Matematica:

e O aspecto ludico do jogo de xadrez é recomendado pelos curriculos atuais.

e E um grande facilitador da autonomia pessoal e do processo de socializago.

e Permite desenvolver processos importantes para a aprendizagem Matematica como:
atencgdo, concentracgdo, percepcao, ...

e Respeita 0 nivel ao qual o aluno se encontra, adaptando-se as suas proprias
capacidades.

e Faz com que o aluno aprenda através do erro.

e Os alunos obtém conhecimentos matematicos sem medo de fracassar.

e Trata 0os mais variados tipos de conhecimentos, habilidades e atitudes em relagdo a

Matematica.

e Faz com que as criangas vejam a necessidade e a utilidade de aprender Matematica.

A importancia do ladico na vivéncia dos alunos ja foi comentada no item 3.1.2., onde
cita Macedo (2005) que o brincar é envolvente, interessante e informativo. A importancia do
ludico, da manipulagdo pelos alunos foi comentada por Maria Montessori afirmando que “A
crianca tem a inteligéncia na mao”, posteriormente Piaget e Inhelder (1975), comentaram que
“a crianca aprende a partir da a¢do sobre os objetos”, validando a importancia do tatear, do
concreto, fazendo com que o aluno passe para o abstrato de maneira mais suave, conforme
pode-se ver no item 3.2., onde hd um relato do motivo para oferecer o jogo de xadrez nas
escolas.

Todas as afirmaces anteriores permitem concluir que a aplicacdo do jogo de xadrez é
um passo importante, necessario e indispensavel para a aquisicdo das competéncias
matematicas. Mas a manipulacdo em si das pecas, do jogo de xadrez ndo € o mais importante,
como sugeriram Piaget e Inhelder (1975), é a agdo mental que estimula quando as criancas
tem a possibilidade de ter objetos e diferentes ferramentas em suas maos.

A aplicacdo do jogo de xadrez deve ser usada sempre que as criangas necessitarem, é
importante salientar que ha varias maneiras para se utilizar o jogo de xadrez conforme a idade
de cada crianca. Essa necessidade ocorre desde o inicio da Educa¢do Fundamental. Sempre

que se quer introduzir uma nova competéncia matemaética, o processo ideal de ensino-
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aprendizagem deveria incluir um rol variado de materiais, pois apenas a partir de um ensino
diversificado, rico em recursos e estratégias para abordar uma aprendizagem, conseguiremos
introduzir um conhecimento de forma significativa.

Sabemos bem da importéancia do concreto, do manipular, no cotidiano escolar, mas a
aplicacdo também traz uma grande colaboragdo no desenvolvimento abstrato do raciocinio
dos alunos. Todos esses raciocinios vém a completar as argumentacfes nos itens 3.5., 3.7. e
entre outros a favor da utilizacdo da aplicacdo do jogo de xadrez no Ensino Fundamental em
especial nos anos finais.

Desta forma fica muito claro a utilidade da aplicacdo do jogo de xadrez para a
execucdo dos objetivos da Area de Matematica, devendo ser analisados pelos professores e

gestdo escolar qual a melhor maneira de fazer a aplicacdo na unidade escolar.

7.6.6. Em relacéo as conclusoes

Sobre a discussdo dos resultados e as conclusdes referentes ao objetivo geral, aos
objetivos especificos e as hipdteses comentados anteriormente, finalizamos a discussdo dos
resultados, fazendo uma referéncia as conclusfes da investigacdo. Destacam-se 0s seguintes
aspectos:

e Compartilhando com os autores mais representativos (Macedo, Huizinga, Netto,
Alsina, D’ Ambrésio, Papalia, entre outros) nas matérias que sdo objetos deste estudo,
como 0 jogo de xadrez, a Matematica e o material didatico; as condicdes e
caracteristicas mais importantes para aplicar o jogo de xadrez como uma ferramenta
na aprendizagem da Matematica.

e Reafirma-se que a aplicacdo do jogo de xadrez é um excelente instrumento para a
melhoria da metodologia no ensino da Matematica, do rendimento em célculo
numérico e dos niveis disciplinares; repercutindo positivamente na satisfacdo dos
usuarios.

e Completando e esclarecendo, entretanto, que o uso da aplicacdo do jogo de xadrez
deve ser acordado pela equipe de professores para definir qual deve ser a forma de

aplicacdo: pelos professores eventuais, como projeto, ...
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7.7. Limitagdes da investigacéo

As consideracGes sobre as limitacbes desta investigacdo serdo claras, enumeradas
sinteticamente sem que indique ordem de importancia e observando que as conclus@es feitas
nos itens anteriores ficam condicionadas, de certa forma, pelas limitagcdes que sdo comentadas
a sequir:

a. Escassez de fontes bibliograficas. Isto referido as fontes bibliograficas que
relacionam o jogo de xadrez com a Matematica. Nas referéncias bibliogréaficas
desta tese pode-se apreciar obras relacionadas com diferentes aspectos do xadrez.

b. Escassez de investigacOes que relacionem a aplicacdo do jogo de xadrez com
aspectos curriculares, embora pode-se obter investigacdes da aplicacdo do jogo de
xadrez, como comprova-se na tabela 2.7.2. deste trabalho, s@o poucas as que
possam dar algum suporte sobre 0s objetivos desta investigacéao.

c. Falta de referéncia sobre os beneficios da aplicacdo do jogo de xadrez na disciplina
de Matematica e nos niveis disciplinares, pois o tema é pouco estudado.

d. Dificuldade de um teste psicométrico no Brasil que avalie o raciocinio logico.

E importante salientar que estas limitagdes ndo alteram significativamente os

resultados, mas, em todo caso, sdo aspectos que qualificam o sentido e interpretacdo que

pode-se fazer dos resultados obtidos.

7.8. Prospectiva investigadora

Nesta tese criou-se uma necessidade de se continuar investigando nesse campo a que
tanto falta informacdes. A incorporacao do ensino do xadrez ja é uma realidade em alguns
paises enquanto em outros ndo ha nem previsdo. Incorporar o jogo de xadrez nas escolas é
algo promissor, seja em forma extraclasse ou integrado ao curriculo.

O projeto 171/2017 que dispde sobre a inclusdo da disciplina de xadrez nas grades
curriculares de Ensino Fundamental e Médio das escolas da Rede Publica do Estado de S&o
Paulo poderia ser um marco ideal para continuar este objetivo. E clara a escassez de estudos e
trabalhos de investigacdo que permite estabelecer meios materiais para dar continuidade. Esta
tese pretender abrir caminhos neste sentido, de maneira que foi delimitado o estudo no ambito
matematico orientado a experimentagao no 7° ano do Ensino Fundamental.

Obtiveram-se resultados encorajadores na aplicacdo do jogo de xadrez referente ao

calculo numeérico e aos niveis disciplinares, dentro da area Matematica e acredita-se que ha de
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seguir por esse norte, para isso permite-se apresentar algumas linhas de investigacdes futuras

como as seguintes:

Aprofundar para os anos iniciais do Ensino Fundamental materiais manipulativos com
elementos enxadristicos que permitam abranger mais aspectos curriculares (tanto
dentro da Area Matematica como de outras areas curriculares).

Desenvolver uma investigacdo comparando os resultados da aplicacdo do jogo de
xadrez com uma aplicacdo do jogo de xadrez informatizado.

Aprofundar a inter-relacdo dos contetdos enxadristicos com contedos curriculares.
Um exemplo seria de trabalhar com a disciplina de Artes para que 0s préprios alunos
confeccionem jogos de xadrez ou com elementos de xadrez verificando melhoria na
aprendizagem.

Aplicar o jogo de xadrez a outros ciclos educativos adaptando-o aos objetivos
matematicos a sequir.

Fazer diferentes aplicacbes do jogo de xadrez, um exemplo seria comparar a
aprendizagem obtida em célculo numérico apds a aplicacdo do jogo de xadrez com
turmas de reforco e turmas ordinérias de sala de aula.

Levantar a nivel municipal, estadual ou nacional a cultura existente sobre o xadrez,

seja a nivel extraescolar ou escolar.

Realizou-se uma sintética exposicdo das conclusdes do estudo quantitativo e

qualitativo; por outra parte abordou-se discussdo dos resultados apresentados, basicamente no

capitulo 5, e finalmente, foram abordadas as limitagdes desta investigagdo e as perspectivas de

trabalhos futuros que possam ser abertos a partir desta tese.

Para uma organizacdo adequada, dividiu-se em trés partes: quanto ao objetivo geral, em

quanto aos objetivos especificos e também com relacdo as hipdteses. Outros resultados

derivados da investigacdo também foram divididos em trés partes: quantitativo (resultado do

estudo estatistico) e qualitativo (resultado das opinides de alunos, professores e membros da

gestdo).

Finalmente, foram abordadas as limitagbes da investigacdo (problemas,

dificuldades,...) e tudo aquilo que pode se derivar ao término desta investigacao.



175

Referéncias Bibliograficas e Webgréficas

Referéncias Bibliogréaficas

Albert, M. J. (2004). La investigacion educativa. Claves teoricas. Madrid: McGrawHill.
Alcala, M. (2002). La construccion del lenguaje matemético. Barcelona: Grao.

Allen, J. P., McElhaney, K. B., Land, D. J., Kuperminc, G. P., Moore, C. W., O’Beirner-
Kelly, H., & Kilmer, S. L. (2003). A secure base in -adolescence: Markers of
attachment security in the mother-adolescent relationship. Child Development, 74,
292-307.

Alsina, A. (2004). Desarrollo de competencias matematicas con recursos lidico-
manipulativos para nifios y nifias de 6 a 12 afios. Madrid: Narcea.

Alsing, C. et al. (1996). Ensefiar matematicas. Barcelona: Graé.
Anguix, J et al. (2000). Ajedrez en el aula 1, 2 y 3. Valencia: Evajedrez.

Arias, M. (2000). Triangulacion metodoldgica: sus principios, alcances y limitaciones.
Enfermera, vol. XVIII, (1), pp. 37-57.

Austin, T. (2007). “Guias y recomendaciones para la confeccién de tesis de grado”.
Disponible en http://www.lapaginadelprofe.cl

Ballesteros, S. (2005). Juegos de mesa del mundo. Madrid: CCS.
Bayes, A. & Llnazasoro, G. (1996). Vivir con la enfermedad de Parkinson. Madrid: Meditor.
Belmonte, M. (2002). Ensefiar a investigar. Orientaciones practicas. Bilbao: Mensajero.

Bergier, J. (2007). “El ajedrez como recurso didactico para la ensefianza de la matematica.
(Curso). Rosario (Argentina): Asociacién rosariana de ajedrez.

Berndt, T. J., & Perry, T. B. (1990). Distinctive features and effects of early adolescent
friendships. In R. Montemayor, G. R. Adams, & T. P. Gullotta (Eds.), From childhood
to adolescence: A transitional period? (Vol. 2, pp. 269-287). Newbury Park, CA:
Sage.

Bilalic, M.; Mcleod, P.; Gobet, F. (2007). Does chess need intelligence? A study with young
chess players. Orlando: Elsevier.

Bisquerra Alsina, R. (2009). Metodologia de la investigacion educativa. Madrid: La Muralla.



176

Buhrmester, D. (1990). Intimacy of friendship, interpersonal competence, and adjustment
during preadolescence and adolescence. Child Development, 61, 1101-1111.

Brasil (1988). Ministério da Educagdo. Constituicdo da Republica Federativa do Brasil.
Disponivel: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Constituicao.htm.
Acesso em: 20/01/2018.

Brasil (1990). Ministério da Educacdo. Estatuto da Crianca e do Adolescente. Disponivel:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/L8069.htm . Acesso em: 20/01/2018.

Brasil (1996). Ministério da Educacéo. Lei de Diretrizes e Bases da Educagédo. Disponivel:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/L9394.htm. Acesso em: 22/01/2018.

Brasil (1997). Secretaria de Educacdo Fundamental. Parametros curriculares nacionais:
introducdo aos parametros curriculares nacionais. Disponivel:
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/livro01.pdf. Acesso em 20/01/2018.

Brickhouse, N.W. (2001). Embodying science: a feminist perspective on learning. Journal of
Research in Science Teaching, 38 (3), pp. 282-295.

Bolt, B. (2008). Actividades matematicas: piensa como un matematica. Juega! Madrid: RBA
Bolsillo.

Bruin, B.H.; Rikers, J.P.; Shmidt, H.K. (2007). “Examining the stability of experts clinical
case processing: an experimental manipulation”. Instructional Science: An
International Journal of Learning and Cognition, v. 33 n. 3 251-270.

Brunet, J. (2005). El ajedrez: investigaciones sobre su origen. Barcelona: Hispano Europea.
Calabria, M. (1990). Juegos matematicos. Madrid: Akal.
Calderero, J.F. (2005). Que me pasa con las matematicas. Madrid: El rompecabezas.

Campbell, P. (1997). “Una nueva deficion del “problema de las nifias en matemdticas”. En
Secada: Fennema y Adajian (Comps), Equidad y ensefianza de las matematicas nuevas
tendencias. Madrid: Morata — MEC.

Canals, M.A. (1992). Per una diddctica de les matematiques a [’escola. Vic: Eumo.

Campoy Aranda, T. J. (2016). Metodologia de la Investigacion Cientifica: Manual para
elaboracion de tesis y trabajos de investigacion. 22 ed. Ciudad del Este: Universidad
Nacional del Este.

Carlson, G. (2006). “It’s your move!”’. New York: Library Journal, v. 129, n. 10, p. 90.
Carrilo, E & Hernan, F. (1998). Recursos en el aula de matematicas. Madrid: Sintesis.

Carrol, L. (2017). Alice através do espelho. Sdo Paulo: Auténtica.



177

Cascallana, A. (1993). Iniciacion a la matematica. Materiales y recursos didacticos. Madrid:
Santillana.

Castro, P. (2005). Iniciacion al ajedrez para nifios. Barcelona: Paidotribo.

Celone, J. (2001). “The effects of a chess program on abstract reasoning and problem-solving
in elementary school children ann arbor”. E.UA.: Bell & Howell information and
Learning.

Centers for Disease Control and Prevention (CDC) (2006). Youth risk behavior
surveillance—United States, 2005. Morbidity and Mortality Weekly Report, 55(SS-5).

Cerasoli, A. (2007). La sorpresa de los nimeros. Viaje al fascinante universo de las
matematicas. Madrid: Ediciones Maeva.

Chacon Canovas, J. C. (2012). El gran ajedrez para pequefios ajedrecistas: guia didacticay
practica para la ensefianza del ajedrez como herramienta en el &mbito educativo.
Espafia: Regién de Murcia, Consejeria de Educacion.

Chase, W.G. & Simon, H.A. (1973). “Skill and Chess”. New York: American Scientist, 61,
394-403.

Corbalan, F. (1995). La matematica aplicada a la vida cotidiana. Barcelona: Grao.

Coromina, E. et al. (2002). El trabajo de investigacion. El proceso de elaboracién, la
memoria escrita, la exposicion oral y los recursos. Barcelona — Vic: Eumo —
Octaedro.

Cruz, C. (2001). Competéncias e habilidades: da proposta a pratica. Sdo Paulo: Edicdes
Loyola.

Cunha, N. & Nascimento, S. (2005). Brincando, aprendendo e desenvolvendo o pensamento
matematico. Petrdpolis: Vozes.

D’Ambrosio, U. (2004). Etnomatematica e educacéo. In: Etnomatematica, curriculo e
formacdo de professores. KNIJNIK, G. WANDERER, F. e OLIVEIRA, C.J
organizadores.— Santa Cruz do Sul: EDUNISC.

D’ Ambrosio. (2002) Ethnomathematics an overview. In: Congresso Internacional de
Etnomatematica, 2., 2002, Ouro Preto, MG. Anais. Ouro Preto, MG: Universidade de
Ouro Preto, 1 CD-ROM.

D’Ambrosio, U. (1988). Etnomatematica se ensina? Bolema, a. 3, n. 4, UNESP/Rio Claro, p.
13-16.

D’Ambrosio, U. (1990). Etnomatematica: arte ou técnica de explicar e conhecer. Séo Paulo:
Atica.

D’ Ambrosio, U. (1993). Etnomatematica, 22 ed. Sdo Paulo: Atica.



178

D’Ambrosio, U. (1996). Educacdo matematica: da teoria a pratica. Campinas, SP: Papirus.

D’Ambrosio, U. (2001). Etnomatematica: elo entre as tradi¢des e a modernidade. Belo
Horizonte: Auténtica.

D’ Ambrosio, U. (2002). Ethnomathematics an overview. In: Congresso Internacional de
Etnomatematica, 2., 2002, Ouro Preto, MG. Anais. Ouro Preto, MG: Universidade de
Ouro Preto, 1 CD-ROM.

D’Ambrosio, U. (2004). Um enfoque transdisciplinar a educacao e a historia da matematica.
In: Bicudo, Maria Aparecida Viggiani; BORBA, Marcelo de Carvalho (Org.).
Educagdo matematica: pesquisa em movimento. S&o Paulo: Cortez, p. 13-29.

Davis, C. (1982). Desenvolvimento cognitivo na adolescéncia: periodo das operagoes
formais. So Paulo: Ed. Pedagdgica e Universitaria.

Daugverne, P. (2007). O caso do xadrez como ferramenta para desenvolver as mentes de
nossas criangas. In: FILGUTH, R. (Org.). A importancia do xadrez. Porto Alegre:
Artmed, pp. 11-17.

Delors, J. (2003). Os quatro pilares da educacéo. In: Educacdo um tesouro a descobrir. Sao
Paulo: Cortez.

Denissen, J.J.A., Van Aken, M.A.G., & Dubas, J. S. (2009). It takes two to tango: How
parents’ and adolescents’ personalities link to the quality of their mutual relationship.
Developmental Psychology, 45(4), 928-941.

Denzin, N.K. (1978). The Research Act: A Theoretical Introduction to Sociological Methods.
New York: McGrau-Hill.

Dewey, J. (1959). Democracia e educac¢do. Traducao de Godofredo Rangel e Anisio Teixeira.
Séo Paulo: Nacional.

Dudeney, H.E. (2007). Acertijos, desafios y tableros magicos. Los problemas de Henry
Dudeney. Madrid: RBA.

Eaton, D. K., Kann, L., Kinchen, S., Shanklin, S., Ross, J., Hawkins, J., Wechsler, H. (2008).
Youth risk behavior surveillance—United States, 2007. Morbidity and Mortality
Weekly Report, 57(SS-4), 1-131.

Edmonds, D & Eidinow, J. (2006). Bobby Fischer se fue a la guerra: El juego del ajedrez mas
famoso de la historia. Barcelona: Debate.

Eingorn, V. (2007). La toma de decisiones en el tablero. Barcelona: Hispano Europea.
Coleccion Jaque Mate.



179

Eurydice (2011). Diferencgas de género nos resultados escolares: estudo sobre as medidas
tomadas e a situacéo actual na Europa. Bruselas: Eurydice.
Eves, H. (2008). Introducdo a histdria da Matematica. Campinas: Editora Unicamp.

Fennema, E. et al. (1990). “Teacher’s atributions and beliefs about girls, boys, and
mathematics”. New York: Educational Studies in Mathematics, 21 : 55-69.

Ferguson, R. (1995). “Chess in Education: Research Summary”. A Review of Key Chess
Research Studies. New York: For the Borough of Manhattan Community College
Chess in Education ‘A Wise Move’ Conference.

Fernandez Amigo, J. (1992). “djedrez a tope”’, en Cuadernos de Pedagogia, num 204, 40-42.

Fernandez Amigo, J. (1993). “Hacer un ajedrez viviente” en La Escuela en Accion. Curso
1992/93. Enero. Volumen 4, 19-28.

Fernandez Amigo, J. (1998). “Enseriar los valores”, en Jaque, nim 474. Ailo XXVII. Julio 6-
11.

Ferndndez Amigo, J. (2002a). “El ajedrez integrado en el curriculum”, en Pedn de Rey, nim
140, 30-32.

Fernandez Amigo, J. (2002b). “El ajedrez, seiial de identidad”, en Cuadernos de Pedagogia,
nam 313, 29-33.

Fernandez Amigo, J. (2008). Utilizacion de Material Didactico con Recursos de ajedrez para
la ensefianza de las matematicas. Estudio de sus efectos sobre una muestra de alumnos

de 2° de primaria. Tese de Doutorado. Barcelona: Universitat Autonoma de Barcelona.

Fernandez Baroja, M. F.; Llopis, A. M. & Pablo, C. (1991). Nifios con dificultades para las
matematicas. Madrid: CEPE.

Fernandez Bravo, J. A. (1995). Didéactica de la matematica. Madrid: Ediciones.
Fernandez Escalona, C. (2004). Pensamiento numérico y su didactica. Malaga: Dykinson.
Ferran A., M. (2000). Curso de SPSS para Windows. Madrid: McGraw-Hill.

Ferreira, V.L. (2011). Metodologia do ensino de matematica: historia, curriculo e formacao
de professores. Sdo Paulo: Cortez.

Ferrero, L. (1991). El juego y la matematica. Madrid: La Muralla.

Filguth, R. (2007a). Cuento de ajedrez. Barcelona: Paidotribo.



180

Filguth, R. (2007b). A importéancia do xadrez. Porto Alegre: Artmed.
Flores, R. & Tobon, A. (2001). Investigacion educativa y pedagégica. Bogota: McGraw-Hill.

Frank, A. (1974). Chess and Aptitudes. Tesis doctoral. Kisangani: Universidad de Kisangani
(Zaire).

Frank, A. (1978). Chess and Aptitudes. Zaire: American Chess Foundation.

Freire, P. (1984). Cartas a Guiné-Bissau: registro de uma experiéncia em processo, 42 ed. Rio
de Janeiro: Paz e Terra.

Freire, P. (1996). Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. Rio de
Janeiro: Paz e terra.

Freire, Paulo (2011). Pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Paz e Terra.

Frydman, M. & Lynn, R. (1992). The geral intelligence and spatial abilities of giften Young
belgian chess players. Londres: British Journal of Psychology. Vol. 83-2: 232-235.

Gadotti, M. (1996). Paulo Freire: uma bibliografia. Sdo Paulo: Cortez.

Gairin, J. (1987). Las actitudes en educacion. Un estudio sobre educacion matematica.
Barcelona: PPU.

Gairin, J. M & Corbalan, F. (1988). “Juegos en clase de matematicas”, en Cuadernos de
Pedagogia, nium 160, 37-41.

Gairin, J.M. (2002). “Aprender a demostrar. Los juegos de estratégia”. En actas de las X
Jornadas sobre Aprendizaje y Ensefianza de las Matematicas. Vol. |. Zaragoza: ICE
Universidad de Zaragoza, 171-188.

Ganzo, J. (1973). Historia general del ajedrez. Madrid: Ed. Ricardo Aguilera.

Garcia del Rosario, A. D. et al. (2002). “Ajedrez como recurso educativo para el desarrollo
psicolégico”. Revista Interuniversitaria de psicologia de la educacion. N. 8-9, 111-
127.

Garcia Garrido, F. (2001). Educando desde el ajedrez. Barcelona: Paidotribo.

Garcia, L. & Kasparov, G. (1998). La pasion del ajedrez. Barcelona: Salvat Editores.

Gardner, H. (1995). Inteligéncias multiplas: a teoria na pratica. Porto Alegre: Artes Médicas.



181

Gardner, M. (1991). El ahorcamiento inesperado y otros entretenimientos matematicos.
Madrid: Alianza.

Gather Thurler, M. (1994) Coopération et professionnalisation: compétences nécessaires et
liens possibles. Geneve: Faculté de psychologie et des sciences de I'éducation.

Gather Thurler, M. (1996). Innovation et coopération entre enseignants : liens et limites. In
Bonami, M. et Garant, M. (dir.), Systéemes scolaires et pilotage de l'innovation.
Emergence et implantation du changement. Bruxelles : de Boeck, pp. 145-168.

Geary, D. et al. (2000). “Numerical and Arithmetical cognition: A longitudinal study of
process and concept déficits in children with learning disability”, en Journal of
experimental Child Psychology, 77: 263.

Giménez, J. (2007). La actividad matematica en el aula. Barcelona: Grad.

Gimeno, J. (1991). “Los materiales y la ensefianza”, en Cuadernos de Pedagogia, nim 194,
10-15.

Gobet, F. & Campitelli, G. (2007). The Role of Domain-Specific Practice, Handedness, and
Starting Age in Chess. Washington: University of Washington. Developmental
Psychology, v. 43, n. 1, 159-172.

Golombok, S. & Fivush, R., (1994). Gender development. Cambridge: Cambridge University
Press.

Gorgorio, N. et al. (2000). Matematicas y educacién. Retos y cambios desde una perspectiva
internacional. Barcelona: Grad.

Grau, R. (2000). Tratado general de ajedrez. Madrid: La casa del ajedrez.

Grillo, R.M. (2007). O valor formativo do xadrez nas aulas de Educacéo fisica escolar.
Monografia. (Especializacdo em Ed. Fisica Escolar). Batatais-SP: Centro
Universitéario Claretiano.

Gutman, L. M., & Eccles, J. S. (2007). Stageenvironment fit during adolescence: Trajectories
of family relations and adolescent outcomes. Developmental Psychology, 43, 522—
537.

Hanna, G. (1994). “Should girls and boys be taught differently”. En Biehler; Scholz; Straber y
Winkelman (Eds). Didactics of Mathematics as a Scientific Discipline (303-314).
Holanda: Dordrecht Kluwer.

Hartup, W. W., & Stevens, N. (1999). Friendships and adaptation across the life span.
Current Directions in Psychological Science, 8, 76-79.



182

Haussler, P. & Hoffmann, L. (1997). An den Interessen von Jungen und Méadchen orientierter
Physikunterricht [Ensefianza de la fisica orientada al os intereses de chicos y chicas].
Kiel: IPN.

Haussler, P. & Hoffmann, L. (1998). Chancengleichheit fiir Madchen im Physikunterricht
[Igualdad de oportunidades para las nifias en la ensefianza de la fisica]. [Online]
Disponivel: lise.univie.ac.at/artikel/hoffmann.htm [consultado em 05 de maio de
2018].

Huizinga, J. (2000). Homo Ludens. 42 ed. Séo Paulo: Perspectiva.

Humm, M. (1989). The Dictionary of Feminist Theory. New York, London, Toronto, Sydney,
Tokyo: Harvester Wheatsheaf.

Jimeno, M. (2006). Por qué las nifias y los nifios no aprenden matematicas? Barcelona:
Octaedro.

Junior, R. F. (1995). Chess in Education Research Summary [Traduzido ao espanhol por
Jorge Baron]. (03/02/2018) Recuperado de http://www.iberajedrez.com/wp-
content/uploads/2015/01/Sumario-de-las-investigaciones-del-ajedrez-en-la-educacion-
en-espafol.pdf

Keller, E. & Sutton, J. (1991). “Specific mathematics disorders”. En Obrrzut y Hynd (Eds),
Neuropsychological of learning disabilities. A Handbook of issues, methods and
practice, 549-571. San Diego: Academic Press.

Kerlinguer, F. (1985). Investigacion del comportamiento. México: Interamericana.

Kotov, A. (1982). Piense como un gran maestro. Madrid: Club de ajedrez.

Kravchenko, V. 1. (2004). Formacién de calidades profesionalmente significativas en
alumnos de una universidad pedagdgica en el transcurso de juego al ajedrez San
Petersburgo: Universidad de San Petersburgo.

Krogius, N. V. (1980). La Psicologia en ajedrez. Barcelona: Martinez Roca.

Langen, R. (1992). “Chess and mathematics conference”. Italia: Symposium universitario.

Laursen, B. (1996). Closeness and conflict in adolescent peer relationships: Interdependence
with friends and romantic partners. In W. M. Bukowski, A. F. Newcomb, & W. W.
Hartup (Eds.), The company they keep: Friendship in childhood and adolescence (pp.
186-210). New York: Cambridge University Press.



183

Leder, G. C. (1996). “Equity in the mathematics classrom: Beyond the rethoric”. Em Parker,
renie y Fraser (Eds.); Gender, Science and Mathematics Education. Influences on
feminism and culture: 226-234. Bristol: Falmer Press.

Liptrap, J. (1997). Chess and standardized test scores. Chess coach Newsletter, n. 11, p. 5-7.

Llada, D. (2006). Anatoli Karpov: El camino de una voluntad. Madrid: Dilema.

Lobo, J. A. & Martin del Buey, F. A. (1999). Los efectos del transfer en nifios que juegan al
ajedrez. Doutorado. Biénio 1997-1999. Oviedo: Universidad de Oviedo.
Departamento de psicologia.

Lopes, M.G. (2011). Jogos na educacao: criar, fazer, jogar. 7 ed. Sdo Paulo: Cortez,2011.

Lopez, A. (1997). Fracaso escolar em la ensefianza de las matematicas. Un enfoque
constructivista. Cadiz: Universidad de Cadiz. Servicio de Publicaciones.

Macedo, L. (2005). Os jogos e o ludico na aprendizagem escolar. Porto Alegre: Artmed.
Macieira, N. (1999). El abuelo de los juegos (Tratado de ajedrez). Madrid: Otero ediciones.

Magno, C. & Silova, 1. (2007). Teaching in transition; Examining school-based inequities in
central/south-eastern Europe and the former Soviet Union. International Journal of
Educational Development. 27, pp. 647-660.

Martinez, A. (2000). Una aproximacion epistemoldgica a la ensefianza y el aprendizaje de la
demonstracion matematica. Cordoba: Universidad de Cordoba. Servicio de
Publicaciones.

Martinez, M. (2003). Concepciones sobre la ensefianza de la resta. Un estudio en el ambito
de la Formacion Permanente del Profesorado. Tese de Doutorado. Barcelona:

Universidad Auténoma de Barcelona.

Mazur, A. et al. (1992). “Testosterone and chess competition”. Siracura: Universidad de
Siracusa. Social Psychology Quarterly. Vol. 55-1. 70-77.

McGuigan, F.J. (1983). Psicologia experimental. México: Trillas.

Meca, A. (1998). Ajedrez en la escuela. Aplicacion de nuevas tecnologias. Barcelona: Cims
97. Coleccién Homo Ludens.

Messick, S. (1993). Validity: Em R.L.Linn (Ed.). Educational measurement. New York:
American Council on Educational/Macmillan. 93-103.



184

Middleton, T. (1983). Una partida de ajedrez. Murcia: Cuadernos de la Catedra de teatro.
Universidad de Murcia.

Moreno, M. M. (2006). Un camino para aprender a aprender. México: Trillas-Eduforma.

Mufiiz, C. (1995). Experiencias didacticas en torno al ajedrez. | Encuentro de monitores de
ajedrez. Oviedo: Escuela de Magisterio. Universidad de Oviedo.

Netto, C. (2016). “Xadrez é facil e divertido de aprender”. Disponivel:
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/conteudoJornal.html?idConteudo=4248. Acesso
em 27/01/2018.

Netto, C. M. (2011). Xadrez Pedagogico. Disponivel: http://
www.xadreztotal.com.br/entrevista-com-o-professor-charles-moura-netto/

Nilsen, A.P., (1975).Women in children’s literature. In E. S. Maccia, ed. Women and
Education. newYork: C. C. Thomas.

OCDE/PISA (2003). “Competencias matematicas”, no documento The PISA 2003
Assessment Framework (EDUTEKA, trad.). Disponivel: http://www.pisa.oecd.org
(versdo inglesa) e em http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/Pisa2003Math.

Offer, D., & Church, R. B. (1991). Generation gap. In R. M. Lerner, A. C. Petersen, & J.
Brooks-Gunn (Eds.), Encyclopedia of adolescence (pp. 397-399). New York: Garland.

Olias, J.M. (1998). Desarrollar la inteligencia a través del ajedrez. Madrid: Ediciones
Palabra.

Ortega, T. (2005). Conexiones matematicas. Barcelona: Grao.
Ortén, A. (1990). Didactica de las matematicas. Madrid: Morata.

Paechter, C. (2000). Changing school subjects: Power, gender and the curriculo.
Buckingham: Open University Press.

Palm, C. (1989). “De nifios de la calle a caballeros reales”. Revista Readers Digest. Junho.
25-27.

Panush, V.G. (2011). Ajedrez como herramienta complementaria para el desarrollo de las
capacidades psicomotrices de nifios que padecen efectos de una paralisis cerebral.
Moscou: Universidade de Moscou.

Papalia, D.E. & Feldman, R.D. (2013). Desenvolvimento humano. 122 edi¢éo. Porto Alegre:
Artmed.



185

Papastergiou, M. & Solomonidou, C. (2005). Gender issues in Internet use and favourite
Internet activities among Greek high school pupils inside and out side schools.
Computers and Education, 44(4), pp. 377-393.

Paramos, R. & Bermudez, J.C. (2005). Ajédrez en la escuela: Proyecto Educativo Ajédrez.
Madrid: J.R. editorial.

Parcerisa, A. (1999). Materiales curriculares. Como elaborarlos, seleccionarlos y usarlos.
Barcelona: Grad.

Pardo, A. & Ruiz, M. A. (2002). SPSS: Guia para el analisis de datos. Madrid: McGraw-Hill.

Parra, C. & Saiz, I. (2002). Didactica de las matematicas. Aportes y reflexiones. Buenos
Aires: Paidos Educador.

Perero, M. (1994). Historia e historias de matematicas. Madrid: Editorial Iberoamérica.

Pérez Serrano, G. (1998a). Investigacién cualitativa. Retos e interrogantes. Vol I: Métodos.
Madrid: La Muralla.

Pérez Serrano, G. (1998b). Investigacion cualitativa. Retos e interrogantes. Vol II: Técnicas y
analisis de datos. Madrid: La Muralla.

Perrenoud, P. (2002). A pratica reflexiva no oficio de professor: profissionalizacéo e razéo
pedagogica. Porto Alegre: Artmed.

Pfau, D. & Holding, D. (1985). “Thinking Ahead in Chess”. The American Journal of
Psychology, Vol. 98, nim. 2. 271-282.

Piaget, J. (1985). Seis estudios de psicologia. Barcelona: Planeta.
Piaget, J. & Inhelder, B. (1975). Psicologia del nifio. Madrid: Morata.

Prado, P.P. (2014). Probabilidade, inferéncia estatistica e testes: utilizando MATLAB e Excel.
Sdo Paulo: Senai

Prio, J. et al. (2003a). Juga i aprén. Escacs 1. Balaguer (Lleida): Balagium editors.

Prio, J. et al. (2003b). Escacs per a tothom. Iniciacié 1 i 2. Balaguer (Lleida): Balagium
editors.



186

Rendon, S. & Navarro, E. (2007). “Estudio sobre el rendimento en matemdaticas en Espafa a
partir de los datos del informe PISA 2003. Un estudio jerarquico de dos niveles”. Em
Reice — Revista Electronica Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en
Educacion. Vol. 5. N. 3.

Rial, J.C. & Paramos, (2003). Ajedrez (primero, segundo y tercer grados). Vigo: JRedition.

Rifner, P. (1992). Playing chess: a study of problem-solving skills. In: Ferguson, R. Chess in
education research summary.

Ritchey, F. J. (2002). Estadistica para las Ciencias Sociales. El potencial de la imaginacion
estadistica. México: McGraw-Hill.

Robins, R.W. & Trzesniewski, K.H. (2005). Self-esteen development across the life-span.
Current Directions in Psychological Science, 14(3), 158-162.

Robles, M. (2003). El libro del ajedrez. Madrid: Editorial Libsa.

Rodriguez, J. (1996). Influencia del ajedrez como actividad excétedra para mejorar el
rendimiento académico en alumnos de la segunda etapa de Educacion Béasica en la
Unidad Educativa Estatal “Piloncito”. Tese de Doutorado. Caracas: Universidad
Nacional Abierta.

Rojo, R. & Moura, E. [orgs.] (2012). Multiletramentos na escola. S&o Paulo: Pardbora.

Root, A. (2006). “Children and Chess: A Guide for Educators”. Portsmouth: Teacher Ideas
Press.

S4, A.M. et al. (2003). Xadrez: Cartilha. Brasilia: Edicdo dos autores.

Sao Paulo (2011). Secretaria da Educacado. Curriculo do Estado de Sdo Paulo: Matemaética e
suas tecnologias / Secretaria da Educacgédo. S&o Paulo : Secretaria de Educacao.

Scala, E. (1999). La semilla de Sissa. Madrid: Jaque XXI.

Schiller, P. & Peterson, L. (1999). Actividades para jugar com las matematicas. Barcelona:
CEAC.

Segarra, L. (2002). Juegos matematicos para estimular la inteligéncia. Barcelona: CEAC.
Selmes, J. & Selmes, M.A. (1996). Vivir com la enfermedad de Alzheimer. Madrid: Meditor.

Silva, T. A. C. (2015). Jogos e brincadeiras na escola. Sdo Paulo: Kids Move Fitness
Programs.

Silva, T.A. & Gongalves, K.G. (2010). Manual de Lazer e recreagdo: o mundo ludico ao
alcance de todos. S&o Paulo: Phorte.



187

Silva, T.T. (1999). Documentos de identidade: uma introducé&o as teorias do curriculo. Belo
Horizonte: Auténtica.

Smith, J. & Sullivan, M. (1997). The effects of chess instruction on students level of field
dependence/Independence. In: Annual Meeting of the mid-south educational research
association, Memphis.

Solar, C. (1992). “Dentelle de pédagogies féministes”. Ottawa: Revue Canadienne de
I’éducation/Canadian Journal of Education, 17(3): 377-390.

Sroda, M. & Rutkowska, E., (2007). Gendermainstreaming Poland 2007 report. Poland:
United Nations Development Programme.

Stein, L. M. (2016). TED: teste de desempenho escolar: manual para aplicagéo e
interpretacdo. Sdo Paulo: Casa do Psicélogo.

Steinberg, L. & Scott, E.S. (2003). Less guilty by reason of adolescence: Developmental
immaturity, diminished responsibility, and the juvenile death penalty. American
Psychologist, 58, 1009-1018.

Taole, J. et al. (1995). “Gender interaction in mathematicas classroom: reflection and
transformation”’. Educational Studies in Mathematics, 28: 263-274.

Tedesco, J.C. (2008). “Valor educativo del ajedrez”. Disponivel em:
http://matosas.typepad.com/escuelas_que_piensan_naci/page/105/

Tejada, J. (1997). El proceso de investigacion cientifica. Barcelona: Fundacion “La Caixa”.
E.U.l. Santa Madrona.

Tejada, J. (1998). Los agentes de innovacién en los centros educativos. Malaga: Aljibe.

Tejada, J. et al. (2002). Estrategias didacticas innovadoras. Recursos para la innovacion y el
cambio. Barcelona: Octaedro.

Todorcevic, M. (2006). Temas de ajedrez. Madrid: La Casa del Libro.

Treppner, G. (2007). Ataques al rey en ejercicios. Barcelona: Hispano Europea. Coleccion
Jaque Mate.

Tribifio, C. (2001). Ajedrez: Iniciacién. Barcelona: Editorial Libro-Hobby.
Valcarcel, A. (1994). Sexo y filosofia. Sobre “Mujer” y “Poder”. Barcelona: Antropos.

Van Zyl (1991). Chess is fast track to brainier kids. Em: Today’s Cape times



188

Veshinin, M. A. (2005). Teoria de disefio del sistema de formacion del pensamiento l6gico de
ajedrecistas. Tese de Doutorado. VVolgograd: Universidad de VVolgogard.

Vila, A. & Callejo, M.L. (2004). Matematicas para aprender a pensar. Madrid: Narcea.

Visauta V., B. (1998). Andlisis estadistico con SPSS para Windows. Voll. Madrid: McGraw-
Hill.

Volmink, J. (1994). “Mathematics by All”. Em Lerman (Ed.), Cultural perspectives on the
mathematics classroom: 51-68. Dordrecht: Kluwer.

Zabala, A. (1998). A pratica educativa. Como ensinar. Porto Alegre: Artmed.
Zatti, F.; Agranionih, N.T. & Enricone, J.R.B. (2010). Aprendizagem matemaética:

desvendando dificuldades de céalculo dos alunos. Disponivel:
http://www.uricer.edu.br/site/pdfs/perspectiva/128_142.pdf.



189

Referéncias Webgraéficas

Ajedrez 21 https://www.ajedrez21.com/
01/02/18

O principal atrativo deste site € 0 acompanhamento de varios torneios tanto na Espanha

quanto no mundo.

Ajedrez 21 https://www.ajedrez21.com/
01/02/18

O principal atrativo deste site € 0 acompanhamento de varios torneios tanto na Espanha

quanto no mundo.

Ajedrecista https://www.ajedrecista.com
01/02/2018

Este site nos oferece as ultimas noticias do xadrez. Também hé possibilidade de conversar

com outros enxadristas.

Ajedrez Escolar http://ajedrezescolar.es/
01/02/2018

Site que traz estudos no campo do xadrez e educacdo. Site importantissimo para quem quer

estudar as influéncias do xadrez na educacao.

Balagium Editores http://www.balagium.com/es/
02/02/2018

Editora que tem 0 compromisso a inovagdo educativa utilizando o xadrez como instrumento
pedagogico. Contém uma colecdo de seis livros em niveis diferentes: iniciacéo,

intermediario e avangado.

Base de Dados de Teses https://www.tesisenred.net/

02/02/2018
Site que contém mais de 100.000 teses consultaveis de varias universidades espanholas.
Confederacéo Brasileira De Xadrez http://www.cbx.org.br/

03/02/2018

A confederacdo brasileira de xadrez realiza cursos a distancia sobre o xadrez, além de varios
campeonatos para 0s mais diversos niveis e informacoes atualizadas sobre os diversos

torneiros, tanto a nivel nacional quanto internacional.

ENCCEJA http://portal.inep.gov.br/educacao-

basica/encceja/matrizes-de-referencia
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05/02/2018
Matriz de competéncias e habilidades que estrutura o Encceja.
Federacéo Internacional de Xadrez https://www.fide.com/
02/02/2018

O mais completo site sobre xadrez. Nele encontra-se noticias do ranking mundial e torneios,

entre outras informacoes.

Federacéo Paulista de Xadrez http://www.fpx.com.br/v2016/

04/02/2018
Contém vasto calendario sobre o xadrez, além de noticias sobre diversos torneios.
Grande Mestre Rafael Leitéo https://rafaelleitao.com/

05/02/2018
Noticias, artigos e videos de treinamento para melhorar o seu conhecimento do jogo de
xadrez.
Huffpost https://mww.huffpostbrasil.com/2016/11/16/as-

diferencas-entre-meninas-e-meninos-na-area-de-
exatas-comecam_a_21699975/
20/12/2017

Estudo publicado na AERA OPEN diz que as diferencas entre 0s géneros em exatas

comecam na infancia.

Ministério De Educacéo E Cultura https://www.mec.gov.br/
(MEC) 15/01/2018

Site oficial do Ministério da Educacéo do Brasil onde encontra-se informagdes sobre
PROUNI, FIES, ENEM entre outros temas, além de toda a legislacdo escolar brasileira.

Mulheres nas Exatas http://www.revistaensinosuperior.com.br/mulheres-
nas-exatas/
05/02/2018

Revista voltada a temas de educacdo a nivel universitario onde traz novidades pedagdgicas e

estudos.

Tabela 37: Referéncias webgraficas
NOTA: Todos os sites da tabela anterior foram comprovados em 07/08/2018. As datas que constam

debaixo dos links sdo o que correspondem a primeira consulta.
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ANEXOS

ANEXO 1: A unidade escolar onde realizou-se a intervengao
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ANEXO 2: Fotos do trabalho

teste

v Aplicacdo do pré e pos




193

v Filme — Knights of the South Bronx

v" O xadrez e a Matematica

v" O campeonato de xadrez
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v" Os finalistas
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ANEXO 3: Xadrez na escola

Volume 1, edigtio 11

FESTA DAS NA;OES EE ARMANDO VICTORIO BEI

Proisto do Professor Alexgndre AAL_Ruiz _gluglmente mestrgndo no
\niversidade Autdnoma de Assyncio.

Esse projeto foi realizado durante o més de setembro e visa analisar
os efeitos da utilizaglo do jogo de xadrez no Ensino de Matemdtica
com os alunos do 7° Ano do Ensino Fundamental e sabemos que nesta
idade o aluno se apresenta na fase de operagdes concretas e que Os
fogos sdo ferromentas que exercem fascinio aos jovens e suo aplicagdo
auxilia no desenvolvimento do raciocinio l6gico, podendo assim ajudar
na elaboragéio do seu préprio pensamento.

Observando RIZZI | 1998), “quanto ao jogo, este corresponde o um
impulso natural da criagdo, que apresenta prazer e esforgo espontG-
neo, aciona as esferas motoras e cognitivas, os fungdes psiconeurolégi-
cas e as operagdes mentais estimulando o pensamento”.

ESCOLA DE TECNICAS DE ECONOMIA CRIATIVA

O vice-governador e secretdrio de Desenvolvimento Econdmico, Ciéncia, Tecnologia e Inovagéo do Estado de Séo Paulo (SDECTI),
Mércio Franga, langou na quarta-feira (27 de setembro), as 12h, o primeira unidade da Escola de Téenicas de Economia Criativa
(Etecri}) em SGo Vicente, espago que oferecerd cursos de qualificag@io profissional voltados a economia criativa, além da promo-
¢do do desenvolvimento produtive de jovens e adultos.

O antigo prédio do Tripulantes do Futuro, na Vila Margarida, em Séo Vicente, sediard os cursos, cujo formagéo é de curia dura-
¢do — até trés meses — e tem como objetivo estimular o desenvolvimento criativo de jovens e adultos em situacéo de vulnerabili-
dade social. As inscrigdes j estdo abertas.

CURSOS
snm

Copacitagéo do Programa Escola da Familia - Diretoria de Ensino
de SGo Vicante, em parceria com a Assessoria Especial de Politicas
Piblicas da Mulher da Prefeitura de Séo Vicente. Oficina de Con-
feccdo de Almofadas em Formato de Coragdio "Rosa, a cor que vi-
bra o Amor!"

O objetive da confecgdo destas almofadas em formato de coragéo
é para que, encaixadas nas axilas, confortem e aliviem as dores de
mulheres que recentemente passaram pela cirurgia de mastectomia.
Apbs a confecgdo, as almofadas serGo doadas as entidades apoia-

doras de vitimas de céncer de mama. Pégina 2

196



197

ANEXO 4: Projeto de lei 171 de 2017

DispGe sobre a inclusdo da disciplina Xadrez nas
grades curriculares de Ensino Fundamental e Médio
das escolas da Rede Publica do Estado de S3o Paulo, e
da outras providéncias

A ASSEMBLEIA LEGISLATIVA DO ESTADO DE SAO PAULO DECRETA:

Artigo 1° - Fica incluida na grade curricular do Ensino Fundamental e Médio das

escolas da Rede Publica do Estado de Sao Paulo, a disciplina “Xadrez”.

Paragrafo Unico - A disciplina ser4 ministrada em todas as séries do Ensino
Fundamental e, em pelo menos, uma série do Ensino Médio, preferencialmente no primeiro

ano.

Artigo 2° - A carga horaria semanal sera de 50 minutos.
Paragrafo Unico — Cada estabelecimento de ensino devera disponibilizar horarios
complementares, com acompanhamento de monitores, para os alunos que gueiram se

aperfeicoar.

Artigo 3° - Uma vez introduzida a disciplina “Xadrez” nos curriculos escolares do
ensino Fundamental e Médio, a Secretaria da Educacgéo e as diretorias das escolas poderéo

estabelecer Campeonato Interescolar, para motivar a pratica pelos alunos.

Artigo 4° - As despesas decorrentes da execucdo desta lei correrdo por conta de

dotacdes or¢camentarias proprias, consignadas no orcamento vigente.

Artigo 5° - O Poder Executivo regulamentara esta lei no prazo de 120 (cento e vinte)

dias a contar da data de sua publicagéo.

Artigo 6° - Esta lei entra em vigor na data de sua publicacao.

JUSTIFICATIVA

O xadrez surgiu na Europa na segunda metade do Século XV e é considerado muito
mais que um jogo. Como bem definiu o escritor Johann Wolfgang Goethe ha mais de dois

séculos: "O xadrez é um excelente exercicio mental”.
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Tal frase foi comprovada por estudos, como o da Universidade de Hong Kong, que
provou por meio da pesquisa liderada pelo Dr. Yee Wang Fung que os estudantes que
jogam xadrez tiveram uma melhora de 15% em provas de matematica ap6s o inicio da
pratica. Na Venezuela, o projeto “Learning to Think Project” concluiu que até mesmo o QI de

uma crianga pode ser aumentado por meio do treino do xadrez.

Além disso, a pesquisa feita por William Levy, do Departamento de Educacdo de
Nova Jersey, nos EUA, mostrou que o jogo interfere também em questdes pessoais,

ajudando na melhora da autoestima e confianca pessoal.

A UNESCO - Organizagdo das Nacdes Unidas para a Educacgdo, a Ciéncia e a
Cultura, mantém o Comité de Xadrez Escolar, responsavel por integrar a modalidade nas

escolas e instituicbes de ensino e visar que a pratica seja pedagogicamente produtiva.

Muitas instituicdes de ensino tém o jogo de xadrez em suas grades curriculares. Em
S&o Paulo, escolas particulares como o Dante Alighieri, Santa Cruz, Santo Agostinho, Santo
Américo, entre outras, oferecem aulas do jogo aos seus alunos. O Colégio Sao Luiz rege,
anualmente, o Torneio Intercolegial de Xadrez, que proporciona uma competicdo entre as

mais variadas idades e escolas.

"S&0 inumeras as vantagens da pratica do xadrez, mas as mais lembradas e
verificadas sado o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matemético, atengdo, concentragao,
memoéria e a criatividade", diz o professor Antonio Carlos de Resende, do Colégio Albert

Sabin, que instituiu o xadrez desde a fundacéo, em 1994.

Diante disso, mostra-se conveniente a inclusdo da disciplina xadrez na grade
curricular das escolas publicas do Estado, principalmente, com vistas a proporcionar, além

das benesses acima elencadas, maior integracéo social e cultural entre os estudantes.

Contamos pois, com o0 beneplacito dos nobres pares para a urgente aprovacao deste

projeto, dado seu relevante interesse publico, social e cultural.

Sala das Sessdes, em 4/4/2017.

a) Milton Vieira - PRB



ANEXO 5: Manual para aplicagio do Teste de Desempenho Escolar (t.d.e.)

TDE

Teste de Desempenho Escolar

Manual para Aplicagao
e Interpretacao

Lilian Milnitsky Stein

@ Pearson




ANEXO 6: Ficha de ocorréncia individual de aluno

SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO
UIRETORIA DE ENSINO - REGIAO SAQ VICENTE
EE. “DR. JOSE CARLOS BRAGA DE SOUZA"

FICHA DE OCORRENCIAS - 201__

ALUNO N° ANO/SERIE__
Data o= Ocorréncia ~ Professor (a)
- — - 7777--”1‘-—\” |

|

|
- = ———

|

——— S

|

i == R ——— . |l_ R
|
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ANEXO 7: Termo de autorizacgéo para uso de imagem

SECRETARIA DE ESTADO DA EDUCACAO
DIRETORIA DE ENSINO - REGIAO DE SAO VICENTE
EE. DR. JOSE CARLOS BRAGA DE SOUZA
Rua Octacilio Dantas n® 1500 — Savm ltanhaem/SP CEP 1 1740-000
TEL/FAX 34224973 e-mail : 254a@educacao

Termo de autorizagao para uso da imagem.

Eu ,responsavel pelo

aluno(a) , da turma
, autorizo que fotos e filmagens que incluam meu/minha filho
(a) sejam feitas e utilizadas.

A) pela equipe da escola para fins pedagoégicos;

B) para fins de divulgagao do trabalho da escola ( informativos, encartes, folders,
jornais internos e/ou semelhantes).

c) para fins de publicagao site/ blog.....
D) para fins de divulgagdo nas redes sociais

Estou ciente de que as imagens serdo usadas apenas para fins pedagogicos e
nao comerciais, resguardadas as limitacdes legais e juridicas.

Numero de telefone fixo/celular: /

Assinatura do responsavel

Iltanhaém, de de 20




ANEXO 8: Xadrez, matematica e bullying

EDUCACAO

30/06/2011 O7h05 - Atualizade em 30/06/2011 15h56

Professora usa xadrez para dar licoes
de matematica e combater bullying

Alunos mostraram melhora nas notas e no rendimento, diz educadora.
Estudantes voluntarios ensinam jogo para outras criangas de Apiai (SP).

Fernanda Nogueira
Do G1, em Sdo Paulo

Uma vez por semana a professora de
matematica Janice Corréa Prestes, da escola
estadual Professora Antonia Baptista
Calazans Luz, em Apiai, na regido do Alto do
Ribeira, no interior de Sdo Paulo, dispensa o
giz e a lousa para jogar xadrez com seus
alunos. A pratica, segundo a professora, ajuda
os estudantes a ter mais concentracdo, a
desenvolver suas habilidades cognitivas, a ser

mais observadores, mais reflexivos e mais
analiticos. Além disso, o jogo da lighes de
respeito, &tica, incentiva a amizade e a
participacao em competicies. O xadrez
também & usado em propostas de aumentar a

Estudantes jogam xadrez em tabuleiro gigante - ;
Tiitado fs B E. Antoria Baphsts Calazans 115, autoestima do aluno e de combate ao bullying.

em Apiai (SP) (Foto: Arquivo pessoal)

“Noventa por cento dos alunos gostam das

aulas. Isso numa época de intermnet,
computadores. Eles percebem que o jogo faz diferenca na vida deles. A maguina ndo tem vida.
Quando v&o jogar, prestam atencio no ocutro, no olhar, na respiracie”, disse Janice. *Quando
analisam a jogada, eles tém que fazer uma sintese como nos exercicios." Segundo ela, cada
peca do xadrez tem um significado que pode ser usado para desenvolver a autoestima do
estudante.
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O uso do xadrez para reforcar a autoestima dos alunos
Conheca as pegas do jogo € 0s seus significados, segundo a professora Janice Corréa Prestes

Pedes

So anda para & frente. Captura pegas em
dlagmal Se houver uma pega a sua frente, &
impossivel mové-lo. Se uma pega adversana
estiver na zua diagonal acima, ele podera
capturd-ia & mudar de coluna. Mo primeiro
miovimenio, pode mover-se uma ou duas casas

0 QUE DIZ A PROFESSORA

Mesmo limitado pelas dificuldades, o estudante
podera se destacar se lutar com honesfidade e
firmeza_ Ao atravessar o grande tabuleiro, que &
a vida, podera ser coroado

Cavalo

Anda em "L", ou seja, duas cazas para a frente e
uma para a esquerda ou direita. Pula sobre as
ouiras pegas

0 QUE DiZ A PROFESSORA

Significa superag&o dos obstaculos. Nao pisa ou
machuca os outros &o saltar. Seus movimentos
sfio ousados como deve ser o estudante. Mesmo
diante da forga, age com prudéncia e sabedoria

Bispos

Rainha Rei

Anda sempre em linha reta pelas colunas ou
fitgiras. E uma peca forte, com mais valor
que o bispo e o cavalo

0 QUE DIZ A PROFESSORA

Minguem chega as alturas sem antes sentir o
cansago da subida. Assim como a tore, o
estudanie nmataumvmmphse
estudar, for dedicado, agir com responsabilidade
& nunca pﬁﬂerdevisiaswwhﬁm

Bispo

Move-ze peta diagonal. Tem valor um pouco
superior ao do cavato, mas, dependendo de sua
pns-igﬁo no tabuleiro, nem sempre sera vantajoso
troca-lo por um cavalo oponente

0 QUE DIZ A PROFESSORA

Significa a amizade leal, do conselheiro, que faz
icas oportunas, da apoio emocional e tem a

parte espiritual desenvolvida



Pode se mover como a torre € o bispo, por Move-se para todas as diregdes pela vertical,

isso & a pega mais poderosa do jogo horizontal ou diagonal, mas apenas uma casa por lance
g_ Q%E DIZ APROFESSORA .

O QUE DIZ A PROFESSORA ignifica que dependemos uns dos outros, o rei

Significa a visdo agucada, o poder com tem poder limitado, mosira que € preciso saber

estratégia de longo a%cance, a ouvir e ter humildade. As decisdes devem ser

sensibilidade feminina e a lealdade ao rei tomadas com base na situagéo apresentada

G‘ .com.br

Desde o inicio do projeto, em 2002, Janice percebeu melhora no rendimento e nas notas dos
estudantes. "A escola teve nota acima da média nos testes do governo", disse. Outros
professores aderiram a ideia. Os estudantes tém aula sobre a origem do xadrez na aula de
historia e sobre a trajetdria do jogo em geografia. Praticam ainda na aula de educacéo fisica.

Milena Gabriely dos Santos, de 17 anos, faz o
terceiro ano do ensino médio. Tem aulas com
a professora Janice desde a 52 série. “O
tabuleiro € matematica. O numero de casas
pode ser representado por uma frac&o, dar
nocdo de simetria, equivaléncia, de horizontal,
vertical, diagonal. Usei em um frabalho sobre
conicas e poligonos”, disse. A adolescente ja
decidiu que vai prestar vestibular para
medicina. "0 xadrez ajuda a lidar com o futuro,

A professora Janice Corréa Prestes desenvolveu a tomar deci s sob pressdo, a pensar nas

projeto para o uso do xadrez como forma e combate consequéncias do que fazemos.”
ao bullying (Foto: Arguivo pessoal)

Hoje, cerca de 20 alunos de Janice sdo

voluntarios em outras escolas no contraturno
das aulas. Ensinam xadrez a outros estudantes. Jogam em casa também, com irmas, primos,
amigos e fazem de tudo para ensinar acs pais.

Emanuele Aparecida Coméa Camargo e Deiciane Jhenielly de Almeida Cunha, ambas de 15
anos e alunas do segundo ano do ensino médio, fazem parte do grupo de voluntarios. "Queria
passar algo para alguém. Esta sendo bom de ver meus alunos aprendendo”, disse Emanuele.
“Figuei mais proxima da minha familia, mais paciente, o jogo me trouxe mais calma”, disse
Deiciane.
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Combate ao bullying
Com um prémio em dinheiro que o projeto
ganhou, a escola construiu um tabuleiro e

pecas gigantes para os alunos jogarem no
patio. Os alunos criaram uma gincana com
perguntas de matematica e conhecimentos
gerais. Quem acerta caminha no tabuleiro
gigante.

Ha dois meses, 0s alunos criaram um projeto
de combate ao bullying e ao preconceito em
que usam o xadrez. Os estudantes usaram as
pecas do jogo para falar sobre o bullying as
pessoas que passavam pela praca da cidade. Alguns consideram que o pedo é nada, mas
dependendo da jogada, pode ser a peca mais importante. O cavalo tem forca, mas n&o pisa nos
adversarios”, destaca a professora.

Xadrez na sala de aula (Foto: Arquivo pessoal)

O projeto do uso do xadrez nas escolas, da professora Janice, levou o deputado estadual
Carlos Giannazi (PSOL) a escrever um projeto de lei que obriga todas as escolas a ensinar
xadrez aos estudantes. O texto ja passou por comissdes da Assembleia Legisiativa e esta na
fila para votacao no plenario.
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ANEXO 9: Alunos jogando Mancala

Retirado de: http://baobadocerrado.blogspot.com/2013/07/xire-mancala.html



ANEXO 10: Diario de classe com intervenc¢éo do jogo de xadrez
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ANEXO 11: Folha de respostas do Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.)

Parte Oral

1. Qual é o maior, 42 ou 287 42

0o

Se vocé tinha 3 balas e ganhou mais 4, com quantas vocé ficou? 7

3. Jodo tinha 9 figurinhas, ele perdeu 3. Com quantas ele ficou? 6

Parte Escrita

OBS:Um item pode apresentar mais de uma forma de respostas consideradas corretas, as quais so
apresentadas neste crivo quando for o caso. Todas as outras respostas diferentes daquelas,
apresentadas a seguir, sdo consideradas incorretas.

01)2 19) 161,3 ou 161 r:2

02)3 20) 79008

03)9 21) 54,50 Virgula fora do lugar ou auséncia
04)2 de virgula ¢ incorreto.
05) 16 22) 102

06) 16 23)2

07)78 24) 1/3 ou 3/9

08) 83 25) 30

09) 25 26) 1 ou8/8

10) 8 27) 2000

11)2 28)7/8

12) 69 29) 14; 210/15; 70/5 ou 42/3

13) 834 30)0.8

14) 327 31) 12/20 ou 0,6 ou 6/10 ou 3/5

15) 3000 32) 36

16) 1785 33)63

17) 180 34)4

18)9 35) 32
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1. Descrigéo da Amostra

ANEXO 12: Tabelas correspondentes ao estudo estatistico

1.1. Por sexo
SEXO
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos  FEM 53 52,0 52,0 52,0
MASC 49 48,0 48,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
1.2.Por grupo
GRUPO
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Véalidos EXPERIMENTAL 52 51,0 51,0 51,0
CONTROLE 50 49,0 49,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
2. Resultados do Teste
2.1. Pontuacdes diretas
2.1.1. Grupo controle
C_PRE
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 11 3 6,0 6,0 6,0
12 3 6,0 6,0 12,0
13 1 2,0 2,0 14,0
14 1 2,0 2,0 16,0
15 5 10,0 10,0 26,0
16 3 6,0 6,0 32,0
17 5 10,0 10,0 42,0
18 8 16,0 16,0 58,0
19 5 10,0 10,0 68,0
20 4 8,0 8,0 76,0
21 4 8,0 8,0 84,0
22 2 4,0 4,0 88,0
23 3 6,0 6,0 94,0
25 1 2,0 2,0 96,0
28 2 4,0 4,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
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CONTROLE POS

2.1.2. Grupo experimental

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Véalidos 6 1 2,0 2,0 2,0
12 1 2,0 2,0 4,0
13 2 4,0 4,0 8,0
14 2 4,0 4,0 12,0
15 3 6,0 6,0 18,0
16 6 12,0 12,0 30,0
17 2 4,0 4,0 34,0
18 2 4,0 4,0 38,0
19 8 16,0 16,0 54,0
20 1 2,0 2,0 56,0
21 3 6,0 6,0 62,0
22 1 2,0 2,0 64,0
23 6 12,0 12,0 76,0
24 3 6,0 6,0 82,0
25 2 4,0 4,0 86,0
27 1 2,0 2,0 88,0
28 3 6,0 6,0 94,0
29 1 2,0 2,0 96,0
31 1 2,0 2,0 98,0
34 1 2,0 2,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
EXPERIMENTAL PRE
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vélidos 8 1 1,9 1,9 1,9
9 1 1,9 1,9 3,8
13 2 3,8 3,8 7,7
14 2 3,8 3,8 11,5
15 8 15,4 15,4 26,9
16 4 7,7 7,7 34,6
17 3 5,8 5,8 40,4
18 5 9,6 9,6 50,0
19 10 19,2 19,2 69,2
20 6 11,5 11,5 80,8
21 2 3,8 3,8 84,6
22 3 5,8 5,8 90,4
23 1 1,9 1,9 92,3
24 2 3,8 3,8 96,2
25 2 3,8 3,8 100,0
Total 52 100,0 100,0
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EXPERIMENTAL POS

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 10 1 1,9 1,9 1,9
13 1 1,9 1,9 3,8
16 3 5,8 5,8 9,6
17 2 3,8 3,8 13,5
18 1 1,9 1,9 154
19 4 7,7 7.7 23,1
20 6 11,5 11,5 34,6
21 8 15,4 15,4 50,0
22 2 3,8 3,8 53,8
23 1 1,9 1,9 55,8
24 8 15,4 15,4 71,2
25 3 5,8 5,8 76,9
26 5 9,6 9,6 86,5
27 2 3,8 3,8 90,4
28 2 3.8 38 94,2
29 2 3,8 3,8 98,1
36 1 1,9 1,9 100,0
Total 52 100,0 100,0
2.2. Classificacéo
2.2.1. Grupo controle
CONTROLE CLASSIFICACAO PRE
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vélido acumulado
Vélidos Inferior a7 94,0 94,0 94,0
Médio 1 2,0 2,0 96,0
superior 4,0 4,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
CONTROLE CLASSIFICACAO POS
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Vaélidos Inferior 38 76,0 76,0 76,0
Médio 6 12,0 12,0 88,0
superior 6 12,0 12,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
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2.2.2. Grupo experimental

EXPERIMENTAL CLASSIFICACAO PRE

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos inferior 48 92,3 92,3 92,3
Médio 4 7,7 7,7 100,0
Total 52 100,0 100,0
EXPERIMENTAL CLASSIFICAQAO POS
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos  Inferior 31 59,6 59,6 59,6
Médio 16 30,8 30,8 90,4
superior 5 9,6 9,6 100,0
Total 52 100,0 100,0
2.3. Percentuais
2.3.1. Grupo controle
PERCENTUAL CONTROLE PRE
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 28,95 3 6,0 6,0 6,0
31,58 3 6,0 6,0 12,0
34,21 1 2,0 2,0 14,0
36,84 1 2,0 2,0 16,0
39,47 5 10,0 10,0 26,0
42,11 3 6,0 6,0 32,0
44,74 5 10,0 10,0 42,0
47,37 8 16,0 16,0 58,0
50,00 5 10,0 10,0 68,0
52,63 4 8,0 8,0 76,0
55,26 4 8,0 8,0 84,0
57,89 2 4,0 4,0 88,0
60,53 3 6,0 6,0 94,0
65,79 1 2,0 2,0 96,0
73,68 2 4,0 4,0 100,0
Total 50 100,0 100,0




PERCENTUAL CONTROLE POS

2.3.2. Grupo experimental

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 15,79 1 2,0 2,0 2,0
31,58 1 2,0 2,0 4,0
34,21 2 4,0 4,0 8,0
36,84 2 4,0 4.0 12,0
39,47 3 6,0 6,0 18,0
42,11 6 12,0 12,0 30,0
44,74 2 4,0 4,0 34,0
47,37 2 4,0 4,0 38,0
50,00 8 16,0 16,0 54,0
52,63 1 2,0 2,0 56,0
55,26 3 6,0 6,0 62,0
57,89 1 2,0 2,0 64,0
60,53 6 12,0 12,0 76,0
63,16 3 6,0 6,0 82,0
65,79 2 4,0 4,0 86,0
71,05 1 2,0 2,0 88,0
73,68 3 6,0 6,0 94,0
76,32 1 2,0 2,0 96,0
81,58 1 2,0 2,0 98,0
89,47 1 2,0 2,0 100,0
Total 50 100,0 100,0
PERCENTUAL EXPERIMENTAL PRE
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos 21,05 1 1,9 1,9 1,9
23,68 1 1,9 1,9 3,8
34,21 2 3,8 3,8 7.7
36,84 2 3,8 3,8 11,5
39,47 8 15,4 15,4 26,9
42,11 4 7.7 7,7 34,6
44,74 3 5,8 5.8 40,4
47,37 5 9,6 9,6 50,0
50,00 10 19,2 19,2 69,2
52,63 6 11,5 11,5 80,8
55,26 2 3,8 3,8 84,6
57,89 3 5,8 5,8 90,4
60,53 1 1,9 1,9 92,3
63,16 2 3,8 3,8 96,2
65,79 2 3,8 3,8 100,0
Total 52 100,0 100,0
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PERCENTUAL EXPERIMENTAL POS

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado

Validos 26,32 1 1,9 1,9 1,9
34,21 1 1,9 1,9 3,8
42,11 3 5,8 5,8 9,6
44,74 2 3,8 3,8 13,5
47,37 1 19 1,9 15,4
50,00 4 7,7 7,7 23,1
52,63 6 11,5 11,5 34,6
55,26 8 15,4 15,4 50,0
57,89 2 3,8 3,8 53,8
60,53 1 1,9 1,9 55,8
63,16 8 15,4 15,4 71,2
65,79 3 5,8 5,8 76,9
68,42 5 9,6 9,6 86,5
71,05 2 3,8 3,8 90,4
73,68 2 3,8 3,8 94,2
76,32 2 3,8 3,8 98,1
94,74 1 1,9 1,9 100,0
Total 52 100,0 100,0

2.3.3. Analisando conjuntamente 0s grupos

PERCENTUAL PRE (EXPERIMENTAL e CONTROLE)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado

Vélidos 21,05 1 1,0 1,0 1,0
23,68 1 1,0 1,0 2,0
28,95 3 2,9 2,9 4,9
31,58 3 2,9 2,9 7,8
34,21 3 2,9 2,9 10,8
36,84 3 2,9 2,9 13,7
39,47 13 12,7 12,7 26,5
42,11 7 6,9 6,9 33,3
44,74 8 7.8 7.8 41,2
47,37 13 12,7 12,7 53,9
50,00 15 14,7 14,7 68,6
52,63 10 9,8 9,8 78,4
55,26 6 5,9 5,9 84,3
57,89 5 4,9 4,9 89,2
60,53 4 3,9 3,9 93,1
63,16 2 2,0 2,0 95,1
65,79 3 2,9 2,9 98,0
73,68 2 2,0 2,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
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PERCENTUAL POS (EXPERIMENTAL e CONTROLE)

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Véalidos 15,79 1 1,0 1,0 1,0
26,32 1 1,0 1,0 2,0
31,58 1 1,0 1,0 2,9
34,21 3 2,9 2,9 5,9
36,84 2 2,0 2,0 7,8
39,47 3 2,9 2,9 10,8
42,11 9 8,8 8,8 19,6
44,74 4 3,9 3,9 23,5
47,37 3 2,9 2,9 26,5
50,00 12 11,8 11,8 38,2
52,63 7 6,9 6,9 451
55,26 11 10,8 10,8 55,9
57,89 3 2,9 2,9 58,8
60,53 7 6,9 6,9 65,7
63,16 11 10,8 10,8 76,5
65,79 5 4,9 4,9 81,4
68,42 5 4,9 4,9 86,3
71,05 3 2,9 2,9 89,2
73,68 5 4,9 4,9 94,1
76,32 3 2,9 2,9 97,1
81,58 1 1,0 1,0 98,0
89,47 1 1,0 1,0 99,0
94,74 1 1,0 1,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
2.4. Pré-analise
2.4.1. Pontuagdes diretas
GRUPO PRE POS
EXPERIMENTAL | Media 17,98 22,21
CONTROLE Media 18,02 20,10
Total Media 18,00 21,18
N 102 102
Desv. tip. 3,750 5,041
2.4.2. Percentuais
GRUPO PRE POS
EXPERIMENTAL | Media 47,3178 58,4514
CONTROLE Media 47,4211 52,8947
Total Media 47,3684 55,7276
N 102 102
Desv. tip. 9,86734 13,26642
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2.4.3 Diferenca entre os percentuais pré e pés

DIFERENCA PERCENTUAL PRE E POS

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado

Vélidos  -13,16 1 1,0 1,0 1,0
-10,53 3 2,9 2,9 3,9
-7,89 1 1,0 1,0 4,9
-2,63 1 1,0 1,0 59
-2,63 2 2,0 2,0 7.8
-2,63 5 4,9 4,9 12,7
,00 5 4,9 4,9 17,6
2,63 3 2,9 2,9 20,6
2,63 2 2,0 2,0 22,5
2,63 2 2,0 2,0 24,5
2,63 1 1,0 1,0 25,5
2,63 1 1,0 1,0 26,5
5,26 3 2,9 2,9 29,4
5,26 9 8,8 8,8 38,2
5,26 4 3,9 3,9 42,2
7,89 1 1,0 1,0 43,1
7,89 1 1,0 1,0 44,1
7,89 1 1,0 1,0 45,1
7,89 7 6,9 6,9 52,0
7,89 4 3,9 3,9 55,9
10,53 1 1,0 1,0 56,9
10,53 2 2,0 2,0 58,8
10,53 11 10,8 10,8 69,6
10,53 1 1,0 1,0 70,6
13,16 1 1,0 1,0 71,6
13,16 7 6,9 6,9 78,4
13,16 2 2,0 2,0 80,4
13,16 1 1,0 1,0 81,4
15,79 1 1,0 1,0 82,4
15,79 1 1,0 1,0 83,3
15,79 1 1,0 1,0 84,3
18,42 1 1,0 1,0 85,3
18,42 2 2,0 2,0 87,3
18,42 2 2,0 2,0 89,2
21,05 1 1,0 1,0 90,2
21,05 1 1,0 1,0 91,2
21,05 2 2,0 2,0 93,1
21,05 1 1,0 1,0 94,1
23,68 1 1,0 1,0 95,1
23,68 1 1,0 1,0 96,1
26,32 1 1,0 1,0 97,1
26,32 1 1,0 1,0 98,0
28,95 1 1,0 1,0 99,0
31,58 1 1,0 1,0 100,0
Total 102 100,0 100,0
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2.5. Analise
Descriptivos
GRUPO Estadistico Error tip.
PERC POS EXPERIMENTAL Media 58,4514 1,63257
(EeC) Intervalo de confianza Limite inferior 55,1739
para la media al 95% Limite superior
61,7289
Media recortada al 5% 58,4795
Mediana 56,5789
Varianza 138,596
Desuv. tip. 11,77266
Minimo 26,32
Méaximo 94,74
Rango 68,42
Amplitud intercuartil 13,16
Asimetria ,079 ,330
Curtosis 1,290 ,650
CONTROLE Media 52,8947 2,01224
Intervalo de confianza Limite inferior 48,8510
para la media al 95% Limite superior
56,9385
Media recortada al 5% 52,6901
Mediana 50,0000
Varianza 202,456
Desuv. tip. 14,22871
Minimo 15,79
Maximo 89,47
Rango 73,68
Amplitud intercuartil 19,08
Asimetria ,223 ,337
Curtosis ,305 ,662
PERC PRE EXPERIMENTAL Media 47,3178 1,30180
(EeC) Intervalo de confianza Limite inferior 44,7043
para la media al 95% Limite superior
49,9313
Media recortada al 5% 47,5596
Mediana 48,6842
Varianza 88,124
Desv. tip. 9,38744
Minimo 21,05
Maximo 65,79
Rango 44,74
Amplitud intercuartil 13,16
Asimetria -,348 ,330
Curtosis ,633 ,650
CONTROLE Media 47,4211 1,47623
Intervalo de confianza Limite inferior 44,4545

para la media al 95%

Limite superior

50,3877
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Media recortada al 5% 47,0760
Mediana 47,3684
Varianza 108,963
Desv. tip. 10,43854
Minimo 28,95
Maximo 73,68
Rango 44,74
Amplitud intercuartil 13,82
Asimetria ,312 ,337
Curtosis ,305 ,662
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov(a) ‘ Shapiro-Wilk
GRUPO Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
POS EXPERIMENTAL ,107 52 ,200(%) ,974 52 ,309
CONTROLE 121 50 ,067 ,081 50 ,589
PRE EXPERIMENTAL ,112 52 ,098 ,967 52 ,157
CONTROLE ,082 50 ,200(*) ,969 50 ,203
* Este es un limite inferior de la significacién verdadera.
a Correccion de la significacion de Lilliefors
Estadisticos de grupo
Desviacion Error tip. de
GRUPO N Media tip. la media
Diferenca entre EXPERIMENTAL
0s percentuais 52 11,1336 6,60450 ,91588
pre € pos CONTROLE
50 5,4737 9,47846 1,34046
Prova de amostras independentes
Prugba de Levene
para |a igualdad de
varianzas Prueba T para |a igualdad de medias
95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Error tip. de diferencia
F Sig. 1 gl Sig. (bilzteral) | de medias | la diferencia | [Inferior | Superior
Diferenca Se han asumido
s 05 Jaianzas iguales 4 441 038 3510 100 001 565992 161237 | 246102 | 5 85882
percentuais No s han asumido
pré & pis vatanzas iguales 3486 | 87176 001 565992 162347 | 243319 | 5 88665




2.6.Analise por sexo

Informe
MENINOS- MENINOS- MENINAS- MENINAS-
GRUPO PRE POS PRE POS
EXPERIMENTAL  Media 46,9474 57,3684 47,7895 59,7895
N 25 25 25 25
Desv. tip. 8,48251 10,74338 10,65383 13,08136
CONTROLE Media 47,4781 52,6316 47,2744 53,2895
N 24 24 28 28
Desv. tip. 9,19758 13,66307 11,26734 14,56642
Total Media 47,2073 55,0483 47,5174 56,3555
N 49 49 53 53
Desv. tip. 8,75121 12,36465 10,87988 14,13793
Informe DIFERENCA (POS-PRE)
MENINOS MENINAS
GRUPO POS-PRE POS-PRE
EXPERIMENTAL Media 10,4211 12,0000
N 25 25
Desuv. tip. 6,33222 6,88247
CONTROLE Media 5,1535 6,0150
N 24 28
Desv. tip. 9,89159 9,14014
Total Media 7,8410 8,8381
N 49 53
Desv. tip. 8,60292 8,62194
2.6.1. Meninos
Estadisticos de grupo
Desviacion Error tip. de
GRUPO N Media tip. la media
DIFERENCA EXPERIMENTAL
ENTRE OS 25 10,4211 6,33222 1,26644
PERCENTUAIS CONTROLE
PRE E POS 24 5,1535 9,89159 2,01911
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Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene
para Ia igualdad de
varianzas Prugba T para |a iqualdad de medias
95% Intervalo de
confianza para la
Diferencia | Emor tip. de diferenciz
F Sig. t gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | Inferior | Superior
DIFEREMCA  Se han asumido
ENTRE 08 vatianzas iguales 5,068 029 2209 4 031 526754 236271 | 51438 | 10,0207
PERCENTUAIS i
PRE £ POS VN;SEZTS”GUSE”{;S”” 220 | 388 0| BT | 232 | 616 | 1006891
2.6.2. Meninas
Estadisticos de grupo
Desviacion Error tip. de
GRUPO N Media tip. la media
DIFERENCA EXPERIMENTAL
ENTRE OS 25 12,0000 6,88247 1,37649
PERCENTUAIS — coNTROLE
PRE E POS 28 6,0150 9,14014 1,72732
Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene
para Ia iqualdad de
vananzas Prueba T para la iqualdad de medias
95% Intenalo de
confianza para la
Diferencia | Emor tip. de diferencia
F Sig. t gl Sig. (bilateral) | de medias | ladiferencia | Inferior | Superior
DIFERENCA Se han asumido
ENTRE 03 varanzas iguales 921 42 2,667 i 010 5,98496 224421 | 147953 | 1049039
PERCENTUAIS i
PRE £ POS :ﬁ;ﬁg@”gﬁ:@f” 270 | 4965 009 | G996 | 220871 | 1547ES | 1042205
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ANEXO 13: Opinido da equipe gestora - Questionario para gestdo

Sou

(x) Diretor

( ) Vice-diretor
( ) Coordenador

( ) Outro:

1. Idade:
( ) Menos de 30 anos
( ) De 30 a 40 anos
( )de 41 a50anos
( ) Mais de 50 anos
2. Sexo:
( ) Homem

(x) Mulher

3. Titulacdo (assinalar a maior):
(x) Licenciado (especificar)
( ) Mestrado (especificar)

( ) Doutor (especificar)

( ) Outros (especificar)

4. Tempo de exercicio no cargo:

( ) Menos de 1 ano
( )Entre1e5anos
(x) Entre 6 e 15 anos

( ) Mais de 15 anos

5. Aescola é:
( ) Municipal
(x) Estadual
( ) Federal
( ) Particular

6. O nivel sdcio econdmico e cultural da populagdo da
sua escola, de acordo com indices governamentais, é:

( ) Baixo
(x) Meio-baixo
() Meio-alto
() Alto

7. Com relagdo ao tamanho (de acordo com as outras
escolas do municipio), seu centro é:

( ) Muito pequeno
(x) Pequeno

( ) Grande

( ) Muito grande

8. Considera que a imagem, a maneira na qual a
populacdo vé o centro escolar, é:

( ) Nada satisfatéria
( ) Pouco satisfatoria
(x) Satisfatoria

( ) Muito satisfatéria

9. A metodologia utilizada em seu centro com relagao
ao ensino da matematica é:
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(x) Inovadora

() Ativa

() Participativa
( ) De qualidade

( ) Outra:

AVALIAGAO DO JOGO DE XADREZ

10. A introducdo do jogo de xadrez para melhorar
a metodologia matematica, vocé avalia:

( ) Nada adequado
( ) Pouco adequado
( ) Adequado

(x ) Muito adequado

( ) Outra:

11. Considera que a aplicagdo do jogo de xadrez
pode ajudar a melhorar o rendimento matematico
dos alunos em raciocinio e em calculo?

( ) Nada

( ) Pouco

(x) Bastante

( ) Depende (especificar):

12. Os resultados da aplicagdo do jogo de xadrez

afeta significativamente a aprendizagem em

fungdo do sexo dos alunos:

(x) lgual em meninos e meninas
( ) Mais aos meninos

( ) Mais as meninas

( ) Depende (especificar):

13. Avalia que os resultados da aplicacdo do jogo
de xadrez depende significativamente do centro
em que se aplica:

( ) Nada

( ) Pouco

(x) Bastante

( ) Depende (especificar):

14. A introduc¢do do xadrez nos centros
educativos, vocé considera:

( ) Nada recomendavel

( ) Pouco recomendavel

(x ) Bastante recomendavel
( ) Depende (especificar):

15. Considera que a aplicagdo do xadrez como
uma ferramenta, pode melhor a disciplina:

( ) Nada

() Pouco

(x) Bastante

( ) Depende (especificar):
Explique por qué:

A pratica do xadrez obriga a prever os lances
futuros, fomentando assim o uso de estratégias
para obter um objetivo concreto.

Resposta: O xadrez viabiliza e desperta a
curiosidade, as diversas movimentacgdes das pecas
promove analises diversificadas que possibilitam
novas descobertas para os problemas cotidianos.
A criancga aprende a ter mais controle mental e
comportamental estimulando a paciéncia.
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Sou 5. Aescola é:
( ) Diretor ( ) Municipal
(x) Vice-diretor (x) Estadual
( ) Coordenador ( ) Federal
( ) Outro: ( ) Particular
1. Idade: 6. O nivel sécio econémico e cultural da populacao

da sua escola, de acordo com indices

() Menos de 30 anos governamentais, é:

( ) De 30 a 40 anos ( ) Baixo

(x) de 41 a 50 anos (x) Meio-baixo

( ) Mais de 50 anos

( ) Meio-alto
2. Sexo: () Alto
() Homem 7. Com relagdo ao tamanho (de acordo com as
(x) Mulher outras escolas do municipio), seu centro é:

3. Titulagdo (assinalar a maior): () Muito pequeno

(x) Licenciado (especificar): Educacdo fisica e (x) Pequeno

fisioterapia () Grande

( ) Mestrado (especificar) (1) Muito grande

( ) Doutor (especificar) 8. Considera que a imagem, a maneira na qual a

populacdo vé o centro escolar, é:

( ) Outros (especificar)
( ) Nada satisfatoria

4. Tempo de exercicio no cargo:
(x) Pouco satisfatéria

( ) Menos de 1 ano
( ) Satisfatoria

(x) Entre 1 e 5 anos
( ) Muito satisfatoria

( ) Entre 6 e 15 anos
9. A metodologia utilizada em seu centro com

( ) Mais de 15 anos relagdo ao ensino da matematica é:
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( ) Inovadora
(x) Ativa

() Participativa
( ) De qualidade

( ) Outra:

AVALIAGCAO DO JOGO DE XADREZ

10. A introducdo do jogo de xadrez para melhorar
a metodologia matematica, vocé avalia:

( ) Nada adequado
( ) Pouco adequado
( ) Adequado

(x ) Muito adequado

( ) Outra:

11. Considera que a aplicagdo do jogo de xadrez
pode ajudar a melhorar o rendimento matematico
dos alunos em raciocinio e em calculo?

( ) Nada

( ) Pouco

(x) Bastante

( ) Depende (especificar):

12. Os resultados da aplicagdo do jogo de xadrez

afeta significativamente a aprendizagem em

fungdo do sexo dos alunos:

(x) lgual em meninos e meninas
( ) Mais aos meninos

( ) Mais as meninas

( ) Depende (especificar):

13. Avalia que os resultados da aplicacdo do jogo
de xadrez depende significativamente do centro
em que se aplica:

( ) Nada

(x) Pouco

( ) Bastante

( ) Depende (especificar):

14. A introduc¢do do xadrez nos centros
educativos, vocé considera:

( ) Nada recomendavel

( ) Pouco recomendavel

(x ) Bastante recomendavel
( ) Depende (especificar):

15. Considera que a aplicagdo do xadrez como
uma ferramenta, pode melhor a disciplina:

( ) Nada

() Pouco

(x) Bastante

( ) Depende (especificar):
Explique por qué:

A pratica do xadrez obriga a prever os lances
futuros, fomentando assim o uso de estratégias
para obter um objetivo concreto.

Resposta: O aluno com a pratica do xadrez vai
ajudar no raciocinio légico, ajuda também na
concentragdo. Na matematica o professor
utilizando o xadrez faz com que também uma aula
diferenciada.
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SITUAGAO PESSOAL E ACADEMICA CARACTERISTICAS DO CENTRO EDUCATIVO
Sou 5. Aescola é:
( ) Diretor ( ) Municipal
( ) Vice-diretor (x) Estadual

(x) Coordenador ( ) Federal

( ) Particular

( ) Outro:
6. O nivel sdcio econémico e cultural da populacdo
1.ldade: Lo
da sua escola, de acordo com indices
() Menos de 30 anos governamentais, é:
( ) De 30 a 40 anos (x) Baixo
Meio-bai
(x) de 41 a 50 anos (1) Meio-baixo
Meio-alto
( ) Mais de 50 anos ()
() Alto
2. Sexo:
7. Com relagdo ao tamanho (de acordo com as
(') Homem outras escolas do municipio), seu centro é:
(x) Mulher (x) Muito pequeno
3. Titulagdo (assinalar a maior): ( ) Pequeno
(x) Licenciado (especificar) ( ) Grande
( ) Mestrado (especificar) ( ) Muito grande
( ) Doutor (especificar) 8. Considera que a imagem, a maneira na qual a

populacdo vé o centro escolar, é:

( ) Outros (especificar)
( ) Nada satisfatoria

4. Tempo de exercicio no cargo:
( ) Pouco satisfatéria

(x) Menos de 1 ano o
(x) Satisfatoria

( )Entrele5anos . e
( ) Muito satisfatéria

(1)Entre 6 e 15 anos 9. A metodologia utilizada em seu centro com

() Mais de 15 anos relagdo ao ensino da matematica é:




228

( ) Inovadora

() Ativa

() Participativa
( ) De qualidade

( ) Outra:

AVALIAGAO DO JOGO DE XADREZ

10. A introducdo do jogo de xadrez para melhorar
a metodologia matematica, vocé avalia:

( ) Nada adequado
( ) Pouco adequado
( ) Adequado

(x ) Muito adequado

( ) Outra:

11. Considera que a aplicacdo do jogo de xadrez
pode ajudar a melhorar o rendimento matematico
dos alunos em raciocinio e em célculo?

( ) Nada

( ) Pouco

(x) Bastante

( ) Depende (especificar):

12. Os resultados da aplicacdo do jogo de xadrez
afeta significativamente a aprendizagem em
funcdo do sexo dos alunos:

( ) Igual em meninos e meninas
( ) Mais aos meninos
( ) Mais as meninas

(x ) Depende (especificar): da Idade

13. Avalia que os resultados da aplicacdo do jogo
de xadrez depende significativamente do centro
em que se aplica:

() Nada
() Pouco (x) Bastante
( ) Depende (especificar):

14. Aintroducgao do xadrez nos centros
educativos, vocé considera:

( ) Nada recomendavel

( ) Pouco recomendavel

(x ) Bastante recomendavel
( ) Depende (especificar):

15. Considera que a aplicacdo do xadrez como
uma ferramenta, pode melhor a disciplina:

( ) Nada

() Pouco

(x) Bastante

( ) Depende (especificar):
Explique por qué:

A pratica do xadrez obriga a prever os lances
futuros, fomentando assim o uso de estratégias
para obter um objetivo concreto.

Resposta: Considero que a pratica do xadrez
estimula a exercer o raciocinio l6gico de forma
ludica, fazendo com que o participante exercite o
habito da concentragdo, habilidade, entre outros
fatores relacionados a aprendizagem do aluno.

Praticando o xadrez, adquiri estratégias para
alcancar resultados positivos na aprendizagem.
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ANEXO 14: Opinides dos alunos do grupo experimental

INTERVENCOES TEMPO
O investigador inicia as intervengbes com
uma breve reflexdo, lembrando do assunto 5 minutos

que sera tratado e explicando qual
metodologia que sera usada

Relembra aos alunos o percurso tracado pela 5 minutos
intervencdo desde seu inicio

O investigador formula a primeira questdo e
aguarda as anotagdes dos alunos e assim faré 6 x 3 = 18 minutos
nas demais questdes

Dé-se a palavra aos participantes para que

formulem perguntar ao investigador ou aos 10 minutos
outros membros participantes (2 minutos por

pessoa)

Ultima intervencdo dos membros participantes

para que facam um resumo do que foi 10 minutos
discutido (2 minutos por pessoa)

Palavras  finais  do interventor e 2 minutos
agradecimentos

Tempo total previsto 50 minutos

Tabela : Sequéncia de intervengdes dos grupos experimentais

Algumas questbes feitas para os alunos dos grupos experimentais, reflexdo sobre o
estudo do jogo do xadrez no ensino da matematica.

Comentario do investigador: Se faz um breve comentario sobre o caminho percorrido com
a utilizacdo do xadrez até aguele momento e quais 0s objetivos que queria chegar.

1. O que vocé gostou mais e menos com relagdo as aulas de xadrez? Explique.
Rodrigo: Eu gostei muito das aulas, pois aprendi coisas novas e ter respeito com quem
vocé esta jogando.

Aluno A: Eu gostei mais da maneira de desenvolvimento que a gente consegue ter mais
concentracédo e ndo tenho nada que eu ndo tenha gostado.

Aluno B: Gostei pois é divertido e é uma aula diferente para os alunos.

Aluno C: Gostei do jogo de xadrez que ele ajudou muito nas questdes de matematica porque
ele ajuda a perceber mais rapido as coisas.

Aluno D: Gostei necessariamente de tudo, era uma forma de descontrair e mesmo assim
ajudar no raciocinio logico. O que menos gostei foi a falta que fez o uso do relégio.



230

Aluno E: Gostei de tudo, o xadrez ensina bastante coisas, 0 xadrez te ensina montar peca,
saber cada passo que devemos dar.

Aluno F: O que eu mais gostei foi o jeito de aprender xadrez e o que eu ndo gostei foi nao ter
relégio para todos.

Aluno G.: Eu gostei mais pois quebra a rotina de sempre estar estudando e a gente vé uma
coisa diferente.

Aluno H: Fez-me criar estratégias e usar a mente para calcular cada jogada.

Aluno I: Eu gostei mais quando ¢ hora da entrada (abertura).

Aluno J: Eu gostei das aulas de xadrez porgue ensina bastante os alunos que também gostam.
Aluno K: Eu gostei quando joguei com reldgio porque ele traz pressao.

Aluno L: Eu gostei mais da interacdo, vocé pode se divertir jogando xadrez, eu ndo gosto
quando a pessoa perde e ndo assume, fala que a outra roubou.

Aluno M: Eu nunca parei pra prestar atengdo no jogo de xadrez, mas depois que o senhor
passou eu comecei a gostar, mas 0 que eu ndo gostei muito no xadrez é que tem pessoas que
ficam se achando muito.

Aluno N: Que como é de segunda as aulas de xadrez, nds comegamos a semana um pouco
mais disposta. Menos € que nos poderiamos trocar de adversario.

Aluno O: Para mim o xadrez ajuda em matematica, o raciocinio pelo menos eu penso assim.

Aluno P: Gosto mais de jogar, ndo gosto nas primeiras (aulas) que é quando passam as
regras.

Aluno Q: Eu gostei da jogada do cavalo, da torre e da rainha, menos do peé&o e do rei.
Aluno R: Gostei do xadrez, é divertido e ndo vejo algo que nao goste no xadrez.

Aluno S: Eu néo sei direito (jogar xadrez), mas eu gostei um pouco das aulas de xadrez.
Aluno T: Nao gostei da aula de xadrez.

Aluno U.: Eu adorei as aulas de xadrez, eu gostei que o professor ensinou, foi uma
experiéncia muito legal s6 que nds ndo soubemos se divertir.

Aluno V: Eu néo gostei no comego e ndo sabia jogar e ndo pedia ajuda para o professor. Mas
eu gostei e até agora porque sei mais coisas e ganho bastante da minha adversaria.

Aluno W: Eu gostei mais porque ficamos mais tempo em conjunto. Eu gostei menos porque
tem gente que ndo gosta de xadrez e isso é muito mentira.
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Aluno X.: O que eu gostei mais foi que fizemos uma aula diferente e ndo fica s6 na
explicacdo e atividade e 0 que menos gosteis € que ndo podemos participar de muitos
campeonatos.

Aluno Y: Eu gosto muito como o professor ensinou para nds, ele ensina nas aulas de xadrez
varias coisas que nos ndo sabiamos.

Aluno Z: Eu gostei das estratégias do jogo de xadrez.

Aluno Al: O que eu gosto é de jogar com os colegas e refletir como a gente pode ser alguma
coisa no futuro e o0 que eu nao gosto é de perder e comegam a dar risada.

Aluno B1: Vocé aprende a desenvolver a matematica em pouco tempo.
Aluno C1: Eu gostei mais do ... (ilegivel) e também das jogadas. Gostei menos dos videos.

Aluno D1: Eu gostei de fazer algo novo, pois eu ndo sabia jogar xadrez. Acho que nao tenho
nada a reclamar, além das duplas.

Aluno E1: O que eu gostei mais foi aprender sobre 0 jogo. E 0 que menos gostei € que 0 pedo
sO anda reto.

Aluno F1: Gosto quando a gente fica em siléncio por um longo tempo, e ndo gosto quando
este siléncio é quebrado e também do espaco.

Aluno G1.: Eu gosto da interatividade dos alunos e do método de como o jogo funciona.

Aluno H1: Eu gostei mais de aprender o xadrez porque nunca havia jogado pois achava que
seria chato mas fui e aprendi as jogadas.

Aluno I1: Eu gostei mais da jogada que quando sua peca chega no outro lado do tabuleiro a
pessoa pode trocar por outra (promoc¢ao). E o que eu gostei menos foi do “en passant”.

Aluno J1: O que eu mais gostei foi de entender e aprender as regras, 0 que eu menos gostei é
que € meio complicado lembrar como mover todas as pecas.

Aluno K1: Eu gostei muito da maneira em que as pe¢as do xadrez se movimentam. E eu
achei um pouco complicado pois eu era de outra sala.

Aluno L1: Eu gostei mais das jogadas de cada peca e eu gostei de tudo, ndo teve nada que eu
ndo gostei, gostei das jogas porque cada pegca tem seu movimento e isso € interessante.

Aluno M1: Eu gostei mais de jogar com as pecas brancas. Eu ndo gostei de ir com as pecas
pretas.

Aluno N1: Gostei mais de aprender como se movia as pecas. Ndo gostei muito de alguns
movimentos das pecas, pois eu sempre me atrapalhava.

Aluno O1: Eu gostei mais de aprender como joga xadrez.
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Aluno P1: Eu gosto do xadrez porque ele nos traz algo diferente e uma nova forma de
aprendizagem. Gosto de tudo.

Aluno Q1: Eu gostei mais do campeonato que o professor fez, eu fui para a semifinal mais
infelizmente eu perdi. Eu ndo gostei muito do meu parceiro porque ele ndo me ensinava.

Aluno R1: Eu gosto de jogar sempre com alguém porque para aprender. Eu ndo gosto de
jogar com o relégio.

Aluno S1: Eu gostei de jogar com o rel6gio e 0 que eu menos gostei € do pouco espago na
mesa, porque as vezes as pecas ficam caindo.

Comentario do investigador: No geral as respostas foram genéricas e a grande maioria dos
alunos gostaram das aulas de xadrez.

2. Vocé acredita que é mais divertido aprender matematica jogando xadrez? Explique.

Comentario do investigador: A grande maioria disse que é mais divertido aprender
matematica utilizando xadrez. A grande maioria utilizou monossilaba (sim, no, ...) e tentou
explicar o motivo.

Aluno A : Aprender matematica porque € uma coisa que nunca vai acabar e eu gosto de
aprender coisas novas.

Aluno B: Sim, porque ajuda a gente a pensar melhor.
Aluno C: Sim, porque tem o raciocinio e ajuda na matematica que fica mais divertido.
Aluno D: Sim, porque ele ajuda na percepcao.

Aluno E: Sim, acredito pois ha alunos com dificuldade em aprender matematica numa aula
que seria que seria convencional, o xadrez ajuda no raciocinio logico, assim sucessivamente
também nas aulas.

Aluno F: Sim, bem melhor aprender matematica, os alunos (as) sempre tem o professor para
ajuda-los mesmo levando bronca aprendemos muito.

Aluno G: Sim, porque a matematica precisa de raciocinio para aprender.

Aluno H: Sim, pois além de fazer trabalhar mais o cérebro vocé tem uma melhor
compreensdo de matematica.

Aluno I: Sim, é bom usar outros métodos de ensino e o xadrez é muito bom.
Aluno J: Sim, porque a matéria do xadrez vocé entende.
Aluno K: Sim, porque o xadrez ensino os alunos e bastante gente.

Aluno L: Sim, porque vocé precisa de estratégia e para fazer conta precisa pensar.
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Aluno M: Sim, porque raramente nds fazemos uma interativa e xadrez é interativo e bem
concentrado.

Aluno N: Sim, porque é uma aula diferente.

Aluno O: Sim e ndo, porque o xadrez é bom para nos divertirmos e aprendermos algumas
coisas, mas ndo da para aprender proporcgéo e regra de trés no xadrez.

Aluno P: Sim, porque quando esta jogando xadrez o cérebro fica raciocinando.

Aluno Q: Sim, porque em vez de estar escrevendo, no xadrez é raciocinio.

Aluno R: Sim, porque as jogadas tem matematica, tipo a quantidade de casas e de pessoas.
Aluno S: Sim, aprende a se concentrar.

Aluno T: Na minha opinido acho que nao.

Aluno U: Na minha opinido néo.

Aluno V.: Sim, jogar xadrez foi muito legal, tem as casas que tem que andar, tem o relégio
que também tem a ver com matematica. Xadrez ensinou a aprender matematica mas sé
quando o professor explica.

Aluno W: As vezes, porque muitas pessoas tem dificuldade na matéria e no xadrez e ndo tira
suas duvidas.

Aluno X: Sim, que assim ficamos mais quietos e também aprendemos a memorizar o0 jogo,
COmMo que Se joga.

Aluno Y: Sim, porque vocé tem que fazer estratégias e pensar rapido como na matematica.

Aluno Z: Sim, algumas pessoas tinham muitas dificuldades, € muito bom fazer as duas coisas
com 0 mesmo professor.

Aluno Al: Sim, porque vocé aprende como memorizar e aprender rapido o que ensinam.
Aluno B1: Sim, porque podemos ver 0s nossos erros tanto no xadrez tanto na matematica.
Aluno C1: Sim, porque vocé aprende Vérias coisas envolvendo matematica.

Aluno D1: Sim, porgue aprendemos matematica se divertindo, pra mim é um desafio para
resolver.

Aluno E1: Primeiramente, eu nem sei se xadrez me ajudou na matéria, mas melhorou o meu
raciocinio.

Aluno F1: Sim, nos ajudou a descontrair.
Aluno G1: Talvez, se a sala estiver fresca e o professor ensinar direito.

Aluno H1: Sim, acredito que isso ajude os alunos.
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Aluno I1: Sim, porque ajuda no desenvolvimento dos alunos e é uma aula legal e prética.
Aluno J1: Sim, porque ajuda muito os alunos.

Aluno K1: Sim, pois tem coisas no xadrez que nos vemos e depois lembramos quando
alguém nos pergunta algo relacionado a matematica.

Aluno L1: Sim, porque é uma maneira de nos incentivar. Eu melhorei muito na matéria de
matematica e acredito que foi por esse motivo.

Aluno M1: Por mim eu ndo acho bom, porque o xadrez é um jogo e acho que nao poderia
ajudar, pra mim. Ja os outros achariam bem legal.

Aluno N1: Sim, porque o xadrez é um jogo e matematica é contar.
Aluno O1: Sim, na minha opinido acho que foi uma maneira mais f4cil.

Aluno P1: Sim, as vezes a matéria de matematica pode ficar um tédio, o xadrez ajuda a se
divertir.

Aluno Q1: Sim, porque aos mesmo tempo que estamos nos divertindo também estamos
aprendendo.

Aluno R1: Sim, porque iremos nos divertir e aprendemos a0 mesmo tempo.
Aluno S1: Sim, porque no xadrez usa matematica e na matematica usa xadrez.

Aluno T1: Sim, por causa que tem tempo quando se jogo com reldgio na licdo de matematica,
VOCcé pensa mais rapido.

3. Voce acredita que o0 jogo de xadrez ajuda a aprender matematica? Explique.

Comentario do investigador: A grande maioria dos alunos disseram que 0 jogo de xadrez
ajuda a aprender matematica, alguns ja percebem como que o0 Xxadrez colabora na
concentracdo e na disciplina e conseguem fazer uma relacdo da importancia do xadrez na
matematica.

Aluno A: Sim, porque no xadrez vocé tem que pensar rapido igual na matematica.

Aluno B: A matemaética precisa ser estudada com concentracdo e o0 xadrez ajuda a ter uma
6tima concentragéo.

Aluno C: Bem, eu acho que sim, pelo raciocinio e o tempo.
Aluno D: Ajuda a pensar mais rapido nas provas.

Aluno E: Sim, assim como falei anteriormente, o xadrez ajuda na concentracdo e no
raciocinio logico.

Aluno F: Sim, através do xadrez aprendi muitas coisas mas eu que ndo estudo. Ele sempre
fala estudar € bom.
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Aluno G: Sim, porque a matematica precisa de raciocinio.
Aluno H.: Sim, porque ajuda no raciocinio.

Aluno I: Sim, pois no jogo de xadrez precisamos calcular cada jogada e acdo usando a mente
em pouco tempo.

Aluno J: Sim.

Aluno K: Sim, porque todo o tipo de xadrez desde que seja de matematica pode ensinar 0s
alunos.

Aluno L: E porque é legal.
Aluno M: Sim, porque vocé tem que pensar bastante nas jogadas e calcular onde vai jogar.

Aluno N: Mais ou menos, porque teve coisas que eu fui aprender depois que o professor
passou.

Aluno O: Um pouco para aprendermos sobre o tempo (quando joga com relégio), diagonais,
area, etc.

Aluno P: Sim, pois o jogo de xadrez quando estamos jogando se torna matematica.
Aluno Q: Sim, na estratégia e agilidade.

Aluno R: N&o porque ndo tem numeros para aprender sobre a matematica.

Aluno S: Sim, ajuda um pouco.

Aluno T: Talvez, na minha opinido pode ter chance de aprender um pouco sim.
Aluno U: Nao porque eu ndo sei jogar direito.

Aluno V: Ajuda s6 que tem que saber usar o0 jogo como atividade em matematica.

Aluno W: Sim e ndo, pois 0 xadrez a maioria das pessoas leva na brincadeira e joga de
qualquer jeito e assim acaba nédo aprendendo.

Aluno X: Sim, porque uma conta que tempos que fazer quando € pra pular casas e contar.
Aluno Y: Sim, porque ele ajuda a pensar e raciocinar melhor.

Aluno Z: Muitos de nés tinhamos dificuldade em matematica, mais agora nds aprendemos
mais uma licdo e também mais um jogo.

Aluno Al: Sim, ajuda na aprendizagem para melhorar os estudos.

Aluno B1: Sim, porque no xadrez nds observamos 0S NOSSOS erros e consertamos na
matematica a mesma coisa.
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Aluno C1: Sim, porque o aluno consegue aprender a ter mais estabilidade no jogo e na
matematica.

Aluno D1: Sim, acredito porque jogar xadrez € aprender algumas coisas sobre matematica.
Aluno E1: Nao, porque eu acho que xadrez ajuda o raciocinio.

Aluno F1: Com algumas pessoas sim.

Aluno G1: Ajuda a desenvolver o cérebro melhor.

Aluno H1: Sim, acho que ajuda no foco e na concentracao.

Aluno I1: Sim, apenas no fato de ser divertido jogar o xadrez e eu nunca soube que precisava
dos numeros ao jogar.

Aluno J1: Sim, pois eu achei que me ajudou muito depois que comecei a jogar xadrez.

Aluno k1: (mesma resposta da questdo 2) Sim, pois tem coisas no xadrez que nés vemos e
depois lembramos quando alguém nos pergunta algo relacionado a matemaética.

Aluno L1: Sim, eu acredito nisso. No xadrez nds precisamos raciocinar igual os problemas de
matematica.

Aluno M1: Néo, porque xadrez é um jogo que para mim ndo é matematico e atrapalhou um
pouco 0s meus estudos mas também ajudou a focar nas aulas.

Aluno N1: Sim, a disciplina.

Aluno O1: Sim, porque muitas vezes vocé tem que raciocinar com 0 jogo fazendo
matematica.

Aluno P1: Néo, pois a matematica é uma matéria e o0 xadrez € um jogo.

Aluno Q1: Sim, porque no xadrez tem que pensar, calcular nossa jogada e isso nos ajuda em
matematica.

Aluno R1: Sim, pois tem o tabuleiro ai podemos fazer multiplicacédo, adigcdo e subtracéo.
Aluno S1: Sim, porque no xadrez usa matematica e na matematica usa xadrez.
Aluno T1: Ajuda na atencéo.

4. O que é melhor e pior no jogo de xadrez? Explique.

Comentario do investigador: A grande maioria dos alunos colocou que o melhor &
quando vocé ganha e o pior é quando vocé perde. Muitos colocaram que ndo veem nada
de ruim no xadrez, uma parte também colocou que é muito ruim jogar xadrez sem o
relogio.

Aluno A: Nao tem coisa ruim no xadrez.
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Aluno B: O melhor € que o xadrez € um jogo calmo e nos ajuda a pensar melhor e eu gosto de
tudo no xadrez.

Aluno C: O melhor é que te ajuda na matematica com o raciocinio e eu ndo tenho nada de
pior no xadrez.

Aluno D: O melhor é o jogo com relogio e as competicdes.

Aluno E: O melhor é simplesmente o xadrez e o beneficio que este “jogo” nos traz. Para mim
ndo existe “pior” no xadrez, quem gosta e admira ndo tem que criticar.

Aluno F: O pior é que eu fico brincando, conversando e nunca aprendo nada... mas eu nao
aprendo porque eu nao quero, ele pega o meu pé sim mas é para 0 meu bem, gosto muito
dele.

Aluno G: O melhor é a dama e o pior o peéo.

Aluno H: O melhor é vocé conseguir vencer adversarios dificeis, o pior é vocé se esforcar, ter
garra e perder.

Aluno I: O melhor e a aula diferenciada e a concentracdo que ela precisa. O ruim é quando
vejo que poderia fazer uma jogada melhor.

Aluno J: Tudo é melhor, ndo tem nada pior.

Aluno K: O melhor ¢ jogar e prestar atencdo no jogo e o pior sdo aqueles que ficam em
davida.

Aluno L: O pior é que ndo tem reldgio. O melhor é que eu aprendi alguma coisa.

Aluno M: E melhor quando as duas pessoas estido de bom humor porque elas se ajudam nas
jogadas. E pior quando a pessoa fica dando xeque-mate toda hora.

Aluno N: O melhor é que a gente aprende se divertindo, e o pior é que tem pessoas que se
acha falando que € o melhor.

Aluno O: E bom ganhar e ruim perder, mas tem que aprender perder e poucos aprendem.

Aluno P: De pior ndo tenho nada a falar, mas de bom muitas coisas pelo meu raciocinio
quando eu néo tinha raciocinado. Mas melhorei.

Aluno Q: Ganhar é melhor e perder o pior.

Aluno R: O melhor é a rainha, a torre, o bispo e o cavalo, o pior é o pedo e o0 rei que pode
andar s6 uma casa.

Aluno S: Ganhar é o melhor e perder o pior.
Aluno T: Na parte de ganhar é o melhor e no pior é perder.

Aluno U: Perde.
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Aluno V: Melhor é quando vocé derrota uma pessoa. Pior é quando vocé usa relégio porque
tem que ficar batendo para nao perder.

Aluno W: Melhor todos véo falar que é ganhar, mas na minha opinido é melhor vocé jogar
um jogo limpo e sincero. O pior € quando o0 seu adversario nao presta aten¢ao no jogo.

Aluno X: O melhor é quando a gente ganha e o pior quando a gente estad ganhando todo feliz
e perde.

Aluno Y: O melhor é vocé jogar e a cada jogo saber que estd melhor e o pior é vocé tentar
varias vezes e sempre perder.

Aluno Z: O melhor é ganhar e o pior € perder mas também o melhor é aprender.
Aluno Al: O melhor é aprender jogadas novas e memorizar.
Aluno B1: O melhor é jogar e aprender e o pior é ganhar e ganhar e ndo aprender nada.

Aluno C1: Que vocé aprende varias coisas relacionadas a matematica e mais agilidade ao
fazer as coisas.

Aluno D1: O melhor no xadrez € que tem jogos contra adversarios e o pior é ndo ter relégio
para todos.

Aluno E1: O melhor é ter desafios, relégio, juiz, jogadores experientes e etc. O pior € perder e
jogar com alguém que esta comecando, ndo que eu seja bom.

Aluno F1: O melhor é quando ganhamos e o pior quando perdemos.

Aluno G1: Melhor: o siléncio e o estimulo ao cérebro. O pior: quando os jogadores percebem
uma jogada sua.

Aluno H1: A mecanica do xadrez é bem simples porém as vezes confusa.

Aluno 11: O melhor é estar se divertindo mas temos que saber ganhar e perder e o pior € a
dificuldade ao jogar.

Aluno J1: Pra mim o que é melhor no xadrez é que nos ajuda na matematica. E o que é pior é
porque ndo tem reldgio para todos.

Aluno K1: O melhor é gquando nds ganhamos e percebemos a nossa capacidade, e o pior
quando o nosso adversario ndo sabe muito bem jogar e fica te perguntando as regras.

Aluno L1: Eu acho que € melhor jogar com as pecas brancas, se é que faz alguma diferenca.

Aluno M1: O melhor sdo os movimentos das pecas, ja o pior é perder sendo que vocé poderia
ganhar. O movimento da dama é bem legal porque ela anda para qualquer lugar, por isso eu
gosto.

Aluno N1: O melhor € ser as pecas brancas e o pior € ser as pecas pretas.
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Aluno O1: E quando vocé consegue ganhar, e o pior é quando vocé ndo tem mais saida, ento
voceé deita o rei.

Aluno P1: O pior € quando a gente ganha, o pior € quando a gente perde em uma competicéo.
Aluno Q1: O melhor é ganhar e estar aprendendo algo novo, e o pior ndo tenho o que falar.

Aluno R1: Para mim o que é melhor no xadrez é vocé estar jogando, se divertindo e ao
mesmo tempo aprendendo. Pior é o tempo.

Aluno S1: E jogar com alguém para vocé aprender jogadas novas e também pra ensinar.
Aluno T1: E melhor quando vocé ganha e pior quando vocé perde.
5. De que maneira vocé gostaria que ensinasse xadrez na escola? Explique.

Comentério do investigador: De um modo geral as respostas foram muito amplas, muitos
disseram que a maneira na qual foi aplicado o xadrez “estd bom”, varios opinaram que
gostaria que tivesse mais campeonatos ¢ “aulas ao ar livre”.

Aluno A: De maneira mais aberta em vez de s6 algumas salas. Era bom que todas as salas
participassem.

Aluno B: Da maneira que o professor ensina é muito legal e eu queria que se tivesse xadrez
na escola ele fosse o professor para todos aprenderem.

Aluno C: Que os alunos de outras salas se juntassem para jogar o xadrez e que tivesse mais
campeonatos.

Aluno D: Com o reldgio para jogadas rapidas.

Aluno E: Que fosse ensinado frequentemente, ndo como projeto, mas como um modo
educacional e divertido jeito de aprender matematica, ndo sO nesta matéria, mas sim em
outras.

Aluno F: Eu gostaria que o professor ensinasse a todos os alunos da escola mas pra isso 0s
alunos nunca querem saber de nada.

Aluno G: Do mesmo jeito de agora.
Aluno H: Para todo mundo que queira.

Aluno I: Pra mim seria bem legal se pelo menos o periodo da tarde todo jogasse, ficaria bem
mais legal as competicdes.

Aluno J: Jogando e mostrando como se joga.
Aluno K: Do jeito que todos os professores de matematica ensinam os alunos.

Aluno L: A maneira que eu estou sendo ensinado ja esta bom.
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Aluno M: Do melhor jeito possivel, em siléncio, com atencdo e que as pessoas se divirtam.
Aluno N: Do mesmo jeito que o professor ensina.

Aluno O: Que de semana em semana jogarmos sala contra sala e as duplas seriam sorteadas.
Aluno P: “Nao respondeu”.

Aluno Q: Com o rel6gio, com o relégio tem um certo tempo e podera acelerar o raciocinio.
Aluno R: De um jeito mais calmo e depois mais tenso.

Aluno S: Que tivesse torneio e que fizesse ao ar livre.

Aluno T: Na maneira certa, tipo as coisas do xadrez e o rel6gio que tem o tempo que a pessoa
tem pra jogar.

Aluno U: Do jeito certo.

Aluno V: De que a pessoa tirasse nota alta porque o professor ndo pode ficar passando com a
nota baixa.

Aluno W: Do modo que esta agora s6 que todos nés tinhamos que ajudar mais a escola
porque assim ela se tornaria melhor.

Aluno X: Eu gostaria que fosse desse jeito, eu gostei de como o professor da a aula de xadrez.
Aluno Y: Talvez com mais campeonatos.

Aluno Z: Alguns professores ensinam do seu jeito, o professor ensinou muito bem para nos.
Aluno Al: O jeito original.

Aluno B1: Do jeito que o professor ensina, € o jeito mais facil que eu sei.

Aluno C1: Mais dias de xadrez e jogos com relogio.

Aluno D1: Eu gostava quando ensinava xadrez |4 fora da sala.

Aluno E1: Esse jeito é bom, temos dicas, Datashow, e o professor.

Aluno F1: Que o xadrez fosse parte das nossas matérias.

Aluno G1: Fora da sala de aula e em horarios vagos.

Aluno H1: Gostaria que fosse ensinado de uma maneira mais direta, porém que dé para
entender.

Aluno I1: Eu ndo sei muito bem, pois do jeito que o professor ensinou foi o jeito em que me
interessou ao jogar o xadrez.

Aluno J1: Da maneira que estamos aprendendo agora.
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Aluno K1: Pra mim est4 bem do jeito que nos ensinam.

Aluno L1: Eu gostaria que ensinasse um pouco mais claro, porque eu ndo decorei onde ficam
cada peca.

Aluno M1: Deixando nés jogarmos uns com 0s outros e o professor ir nos orientando, porque
assim nos nos divertirmos e é bem legal.

Aluno N1: Porque melhora disciplina. Ensinando a fazer todas as jogadas do jogo.
Aluno OL1: Poderia ter na escola duas vezes por semana aula de xadrez.

Aluno P1: Deveria ter uma sala s6 de xadrez com mesas para ter competicdes.
Aluno R1: A maneira que esta sendo ensinado esta excelente.

Aluno S1: Do jeito que o professor passou na minha opinido estava muito bom para eu
aprender.

Aluno T1: Eu gostaria que ensinasse com o rel6gio que € para nao perder tempo.

6. Vocé acredita que o xadrez ajuda na questdo disciplinar dos alunos? Explique.

Comentario do investigador: Os alunos ainda ndo percebem os beneficios que o xadrez pode
trazer na sua vida académica, muitos responderam com “talvez”, “acho que sim”, “para
alguns sim”. Mesmo aqueles que responderam que sim ndo souberam explicar direito como o
xadrez melhora na questéo disciplinar.

Aluno A: Sim, faz a pessoa manter o controle.

Aluno B: Sim, porque no xadrez existem regras e se cada aluno cumprir as regras ja é uma
forma de ter disciplina.

Aluno C: Eu acho que sim com o desempenho.
Aluno D: Sim, por causa da percep¢do em provas.

Aluno E: Sim, no xadrez vocé precisa de calma, concentracdo e disciplina. Assim ajuda em
questao disciplinar do aluno.

Aluno F: Sim, ajuda muito.
Aluno G: Sim, porque no xadrez precisa pensar e nos disciplinar também.

Aluno H: Sim, porque quando se joga xadrez tem que raciocinar e ficar em siléncio e acima
de tudo respeitar o adversario e amigo.

Aluno I: Sim, principalmente na atencao e rapidez.

Aluno J: Sim, porque o xadrez é o jeito mais facil a aprender adicdo, subtragéo, etc.
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Aluno K: Sim, porque o xadrez ensina e faz parte da matemaética.
Aluno L: Ajuda porque € legal.

Aluno M: Mais ou menos, pra algumas pessoas sim e pra outras ndo. Porque ajuda a
raciocinar bastante.

Aluno N: Depende, porque tem pessoas que melhoraram outras nao.
Aluno O: As vezes, porque alguns s6 querem jogar para ndo fazer licao.
Aluno P: “Nao respondeu”.

Aluno Q: Sim, porque no xadrez vocé faz varias estratégias e as melhores vocé tem que
memorizar.

Aluno R: Sim, ajuda a se concentrar nas outras tarefas e na hora das provas por causo do
xadrez te ajuda a concentrar na prova.

Aluno S: Sim, na postura e na concentracao.

Aluno T: Acho que sim.

Aluno U: Acho que sim.

Aluno V: Sim, o xadrez faz a gente relaxar e tem que jogar em siléncio.

Aluno W: Disciplinar pode ser que talvez. Porque disciplina tem que vir da cabeca da pessoa
mesmo e algumas coisas s6 melhoram.

Aluno X: Sim, porque assim nos ficamos mais quietos e ndo falamos muito, ajuda a melhorar
0 comportamento que quando a gente fala palavrdo o professor fala que ndo pode e ficamos
quietos.

Aluno Y: Talvez porque alguns alunos que querem ter xadrez colaboram mais com o
professor.

Aluno Z: Néo, porque algumas pessoas nao ligam.

Aluno Al: Mais ou menos. Eles podem se confundir e esquecer o que aprenderam fora isso o
xadrez ajuda na questéo disciplinar dos alunos.

Aluno B1: Sim, porque eu parei para pensar que as vezes levando bronca é que ndés
aprendemos.

Aluno C1: Sim, pelo motivo de que os alunos ficam em siléncio durante o jogo.
Aluno D1: Mais ou menos, por ter pessoas que ficam em siléncio.
Aluno E1: Nao muito, xadrez € como a dama, vocé melhora o pensamento, nao a disciplina.

Aluno F1: Acho que sim.
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Aluno G1: Talvez, o xadrez melhora a percepgéo.

Aluno H1: Mais ou menos, acho que depende da pessoa.

Aluno I1: Sim, se o aluno quiser e se interessar pode sim nos ajudar, mas apenas quem quiser.
Aluno J1: Sim, porque j& ajudou muitas pessoas.

Aluno K1: Sim, ajuda. Se tiver uma competicdo e o aluno ndo se comportar ndo podera ir.

Aluno L1: Sim, porque quanto mais vocé ensina de uma maneira legal as pessoas comegam a
se interessar e nisso o desempenho fica cada vez melhor.

Aluno M1: Sim, porque o xadrez ensina também a pessoa focar na licdo assim como ela faz
no xadrez.

Aluno N1: Sim, porque a pessoa pensa na jogada e pensa na mateéria.
Aluno N1: Para alguns sim e para outros néo.

Aluno O1: Sim, porque se vocé estudar xadrez podera deixar vocé mais esperto com as
estratégias.

Aluno P1: Sim, porque no xadrez aprendemos a ser mais educados e a respeitar nossos
adversarios.

Aluno Q1: Sim, porque quando jogamos ndo podemos falar, xingar um ao outro e esses tipos
de coisas.

Aluno R1: O xadrez ajuda sim na disciplina, ajuda a ser educado com o adversario e respeitar
guem esta jogando.

Aluno S1: Sim, porque pensa mais rapido.

Comentario geral do investigador: Esses alunos do grupo experimental que avaliaram as
aulas do xadrez gostaram das aulas e muitos perceberam que o xadrez traz um beneficio ndo
sO para as aulas de matematica como para a questdo disciplinar, mesmo que na questdo
disciplinar muitos ndo souberam vincular como esse beneficio poderia ocorrer.
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ANEXO 15: Respostas dos questionarios dos professores do grupo experimental

INTERVENCOES TEMPO

O investigador inicia as intervengfes com
uma breve reflexdo, lembrando do assunto | 5 minutos
que sera tratado e explicando qual

metodologia que sera usada

Relembra os professores 0 percurso tragado | 5 minutos

pela intervencdo desde seu inicio

O investigador formula e elimina as duvidas
na primeira questdo e aguarda as anotagdes | 6 x 3 = 18 minutos
dos professores e assim fard nas demais

questbes

Dé-se a palavra aos participantes (campo
observagdes do questionario) para que | 10 minutos
formulem perguntas ao investigador ou aos
outros membros participantes (2 minutos por

pessoa)

Palavras finais do interventor e | 2 minutos

agradecimentos

Tempo total previsto 40 minutos

Area curricular: Portugués

3 Qual poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento de

capacidades e competéncias educativas?

O xadrez pode ser um suporte pedagdgico que da para desenvolver diversas atividades e habilidades.
Pode ser trabalhado de um modo mais amplo nas disciplinas de matematica, artes, geografia, ética,

entre outras.

4 Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria dos

objetivos e contetidos do ensino fundamental de sua area curricular?
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Sim. Através do jogo é possivel desenvolver atividades praticas, fazendo uma relagdo com a teoria e

as praticas sociais.

5 Vocé acredita que o jogo de xadrez é uma ferramenta importante para auxiliar na disciplina?

Pode ser um instrumento poderoso no auxilio do trabalho disciplinar na sala de aula. Uma vez que o
xadrez trabalha conceitos disciplinar através do ludico. Promove iniciativas, integracdo de grupo,

lideranca.

6  Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual maneira?

Deve comecgar pela proposta pedagdgica da escola. O xadrez deve fazer parte do processo de ensino
e aprendizagem. A escola deve se preparar para incluir aulas de xadrez no curriculo cotidiano. Deve

ter um cantinho do xadrez.

7 Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?

Sim, pois através do jogo de xadrez pode ser trabalhado multiplas questdes. O aluno aprende a
tomar decisGes em situagdes que exige o raciocinio rapido, desenvolve acdes cognitivas, disciplina,

ética e formagado de cidadao integro.

8 Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apods a aplicagdo do jogo de xadrez é

diferente para meninos e meninas?

N3o. Cada aluno processa o contetido da sua forma. Cada individuo tem seu tempo de aprendizagem

indiferente de cor ou sexo. O fato de ser menino ou menina ndo altera ou modifica a aprendizagem.

Area curricular: Geografia

1. Qual o poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento de

capacidades e competéncias educativas?

Bom, pois estimula o aluno a analise.

2. Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria dos

objetivos e contelidos do ensino fundamental de sua area curricular?
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Sim, pois possibilita o estimulo das diferentes visdes necessarias ao estudo geografico cartografico.

3. Vocé acredita que o jogo de xadrez é uma ferramenta importante para auxiliar na

disciplina?
Sim.
4. Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual maneira?

Em todas as séries, aplicado por professor eventual, € uma forma de brincar estimulando o cérebro,

e o aluno com relagdes as regras dentre outras coisas.

5. Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?
Ajuda na concentragao.

6. Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apods a aplicagdo do jogo de xadrez é

diferente para meninos e meninas?

Acho que melhora o pensamento/raciocinio ldgico e critico. Uma coisa interessante foi o que ocorreu
na diretoria de ensino do municipio de Sdo Paulo (DRE Campo Limpo), havia um aluno especial que
participou e ganhou um campeonato de xadrez promovido por essa DRE (Diretoria Regional de
Ensino). Foi um aluno de um amigo meu que ensinava xadrez, através de um projeto da escola em

gue ele trabalhava, ndo me recordo qual era a deficiéncia dele.

Area curricular: Histéria

1. Qual o poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento de

capacidades e competéncias educativas?

Considero uma boa alternativa para ser usado como atividade extra curricular.

2. Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria dos

objetivos e conteudos do ensino fundamental de sua area curricular?

Acredito que ndo contribui somente na minha area curricular, mas em todas as areas curriculares.
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3. Vocé acredita que o jogo de xadrez é uma ferramenta importante para auxiliar na

disciplina?

Com certeza.

4. Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual maneira?

Sim, através de projetos.

5. Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?

Sim, auxiliando no raciocinio, concentragao e disciplina.

6. Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apods a aplicagdo do jogo de xadrez é

diferente para meninos e meninas?

Area curricular: Pedagogia

1. Qual o poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento de

capacidades e competéncias educativas?
Muito importante na comunicagao entre eles, alunos, onde faz o vinculo de amizade.

2. Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria dos

objetivos e contetidos do ensino fundamental de sua area curricular?
Contribui sim para a matematica, sociologia e desenvolve o raciocinio légico.

3. Vocé acredita que o jogo de xadrez é uma ferramenta importante para auxiliar na

disciplina?
Sim, pois o jogo de xadrez como ferramenta auxilia o raciocinio matematico.
4. Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual maneira?

Sim, nas aulas vagas, com estratégia de auxilio para algumas disciplinas.
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5. Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?
Ajudando no estimulo do raciocinio individual de cada aluno.

6. Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apods a aplicagdo do jogo de xadrez é

diferente para meninos e meninas?

Sim, pois através do jogo de xadrez os alunos passam a se comunicar mais interagindo entre eles.

Area curricular: Portugués

1. Qual o poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento de

capacidades e competéncias educativas?
De interacdo entre alunos, professores e demais funcionarios.

2. Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria dos

objetivos e conteuidos do ensino fundamental de sua area curricular?
Sim, porque trabalha o intelectual de cada aluno.

3. Vocé acredita que o jogo de xadrez é uma ferramenta importante para auxiliar na

disciplina?
Sim, porque mexe com o raciocinio légico de cada aluno.
4. Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual maneira?
Pode ser, desde que haja tempo para promover campeonatos no sistema interclasse.

5. Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?

Sim. Em relagdo a esta questdo podemos trabalhar a interdisciplinaridade usando como tema os

temas transversais: cooperagdo, respeito, etc.

6. Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apods a aplicacdo do jogo de xadrez é

diferente para meninos e meninas?
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Acredito que nado, pois a partir do momento que trabalha meninos e meninas numa disputa mista,
ambos estarao trabalhando a concentracdo e a habilidade, o que pode afetar de forma positiva na

aprendizagem.

Area curricular: Ciéncias

1. Qual o poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento de

capacidades e competéncias educativas?
Positivamente.

2. Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria dos

objetivos e contetdos do ensino fundamental de sua area curricular?
Com certeza.

3. Vocé acredita que o jogo de xadrez é uma ferramenta importante para auxiliar na

disciplina?
Sim, muito importante. Em muitos colégios particulares ja faz parte da grade curricular.
4. Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual maneira?
Sim, como conteudo da disciplina de exatas.

5. Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?
Sim, favorecendo na concentracao.

6. Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apods a aplicagdo do jogo de xadrez é

diferente para meninos e meninas?

N3o, a melhora é igual para ambos os sexos.

Area curricular: Arte
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1. Qual o poderia ser o papel do jogo de xadrez como ferramenta no desenvolvimento de

capacidades e competéncias educativas?

Deveria se tornar um projeto estendido para todas as redes escolares, estado e municipio de

uma ou duas vezes na semana.

2. Vocé acredita que o jogo de xadrez contribui para o desenvolvimento da maioria dos

objetivos e contetlidos do ensino fundamental de sua area curricular?

Sim, em todas as areas curriculares.

3. Vocé acredita que o jogo de xadrez é uma ferramenta importante para auxiliar na

disciplina?

Sim, eu acredito que qualquer ferramenta na drea dos esportes os alunos participam mais e se

concentram no que estdo fazendo.

4. Vocé acredita que o jogo de xadrez deve ser introduzido nas escolas? De qual maneira?

Pode ser introduzido na escola como aula.

5. Acredita que o jogo de xadrez pode ser uma ferramenta importante no auxilio da

aprendizagem dos alunos?

6. Vocé acredita que o rendimento na aprendizagem apods a aplicacdo do jogo de xadrez é

diferente para meninos e meninas?

Sim, o rendimento fica diferenciado, eles passam a se concentrar melhor, prestar mais aten¢do no

gue estdo fazendo, os alunos que tem o pensamento mais lento ficam espertos, ligeiros.



ANEXO 16: Tabelas de recolhimento de dados quantitativos

PONTUA | PONTUA
CAO CAO CLASSIFI | CLASSIFI
Grupo controle - 7° DIRETA — | DIRETA - | CACAO - | CACAO -
ano A PRE POS PRE POS SEXO
FEM MASC

Recuento | Recuento | Recuento | Recuento Recuento Recuento
1 AMM 11 6 1 1 1 0
2 A.PB.L 21 23 1 1 0 1
3 A.QAG 19 23 1 1 0 1
4 B.G.SE 18 21 1 1 1 0
5 B.O,W 20 19 1 1 1 0
6 cJ 16 15 1 1 0 1
7 C.SK 17 19 1 1 1 0
8 C.SK. 18 19 1 1 1 0
9 E.F.P,C 11 16 1 1 0 1
10 F.CT 12 13 1 1 0 1
11 H.B.S,P 22 24 1 2 0 1
12 K.LV 20 31 1 3 1 0
13 K.S.S5,K 12 16 1 1 1 0
14 L.C.FA 23 25 1 2 0 1
15 M.S,G 19 15 1 1 1 0
16 M.X,G 17 16 1 1 0 1
17 0.S.P,B 12 18 1 1 0 1
18 P.AL,J 21 20 1 1 0 1
19 P.K,G 28 34 3 3 1 0
20 P.S,B 15 14 1 1 0 1
21 RFST 18 23 1 1 0 1
22 R.S.F,.C 18 17 1 1 0 1
23 S.CF 17 19 1 1 1 0
24 S.LA 19 21 1 1 0 1
25 S.RJ 16 19 1 1 1 0
26 T.P.S,L 14 16 1 1 1 0
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PONTUA | PONTUA
CAO CAO CLASSIFI | CLASSSIFI
Grupo controle — 7° DIRETA | DIRETA - | CACAO - CACAO -
ano B - PRE POS PRE POS SEXO
FEM MASC

Recuento | Recuento | Recuento Recuento Recuento Recuento
1 AD.C,T 18 23 1 1 1 0
2 C.C,S 15 19 1 1 1 0
3 CRL 18 28 1 3 0 1
4 C.S.M,K 23 23 1 1 1 0
5 C.S.S,J 11 15 1 1 1 0
6 C.S.TY 20 23 1 1 1 0
7 C.V.DE 15 24 1 2 1 0
8 D.P.S,E 19 28 1 3 0 1
9 G.D,P 17 13 1 1 0 1
10 G.S,H 21 28 1 3 0 1
11 L.S,.C 15 16 1 1 1 0
12 M.M.O,G 16 16 1 1 0 1
13 M.N,B 21 21 1 1 0 1
14 M.S.F,C 23 19 1 1 1 0
15 P.F.S,J 18 24 1 2 0 1
16 P.RA 25 27 2 2 0 1
17 Q.AM 15 12 1 1 0 1
18 R.R.S,G 22 25 1 2 1 0
19 R.S.S,B 13 14 1 1 1 0
20 S.AF 20 19 1 1 0 1
21 S.S,D 18 17 1 1 0 1
22 S.S,H 19 22 1 1 1 0
23 S.SN 17 18 1 1 1 0
24 Z.B.M 28 29 3 3 1 0
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PONTUA POI\lTUA
CAO CAO CLASSIFI | CLASSIFI
Grupo experimental — 7° DIRETA | DIRETA - | CACAO - | CACAO -
ano C —-PRE POS PRE POS SEXO
FEM MASC

Recuento | Recuento | Recuento | Recuento Recuento Recuento
1 A.S\M 18 19 1 1 1 0
2 ASP 19 26 1 2 0 1
3 ASSA 15 19 1 1 1 0
4 B.S.AT 19 22 1 1 1 0
5 C.I.LS,E 13 21 1 1 1 0
6 D.G,R 22 25 1 2 0 1
7 ELS,.C 14 16 1 1 0 1
8 F.CM 25 28 2 3 1 0
9 F.O,l 16 21 1 1 0 1
10 G.AR,J 24 26 2 2 0 1
11 G.A.S.P.SK 20 28 1 3 0 1
12 G.C.S,J 15 20 1 1 0 1
13 L.C.P,D 19 27 1 2 0 1
14 L.F.AC 21 24 1 2 1 0
15 L.L,G 18 26 1 2 1 0
16 L.S,E 20 24 1 1 1 0
17 L.S.F,V 22 26 1 2 1 0
18 O.M,R 19 21 1 1 0 1
19 0.PJ 13 13 1 1 1 0
20 0.5,J 16 18 1 1 0 1
21 O.S.G,F 19 24 1 2 0 1
22 P.S,T 17 21 1 1 1 0
23 S,G 20 23 1 1 1 0
24 S.F.R 23 25 1 2 0 1
25 S.P,I 18 21 1 1 1 0
26 V.B.L.S,J 17 20 1 1 0 1
27 Z.AY 24 36 2 3 1 0




PONTUA | PONTUA
CAO CAO CLASSIFI | CLASSIFI
Grupo experimental — DIRETA | DIRETA - | CACAO - | CACAO -
7°ano D -PRE POS PRE POS SEXO
FEM MASC

Recuento | Recuento | Recuento | Recuento Recuento Recuento
1 A.D.M,P 19 24 1 2 1 0
2 AF.CG 15 19 1 1 0 1
3 ARCC 20 21 1 1 0 1
4 ASMT 16 20 1 1 1 0
5 CsL 22 29 1 3 1 0
6 D.B,S 19 24 1 1 1 0
7 F.0,J 19 26 1 2 1 0
8 FSL 15 20 1 1 1 0
9 H.L.S,F 18 21 1 1 0 1
10 H.N.C,P 18 21 1 1 0 1
11 H.S.0,P 20 24 1 2 0 1
12 J.PJ,C 15 17 1 1 0 1
13 J.S.AA 20 24 1 2 1 0
14 K.C.AR 19 24 1 2 1 0
15 M.N,M 16 20 1 1 0 1
16 M.S,K 15 22 1 1 0 1
17 M.S.N,M 9 10 1 1 0 1
18 0.cJ 25 29 2 3 1 0
19 P.S.S,A 8 16 1 1 1 0
20 R.S, 19 19 1 1 1 0
21 S.G\N 21 25 1 2 0 1
22 SRC 14 16 1 1 1 0
23 S.S.B 15 20 1 1 1 0
24 S.S,S 17 27 1 2 0 1
25 Y.O.SA 15 17 1 1 1 0
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ANEXO 17: Anotacdes do livro de campo

Esse livro de campo foi pensado para que o investigador ndo se esqueca dos ocorridos durante
a intervencdo. Utiliza-se o nome inicial de alguns alunos ja que consideramos que isto

preserva o anonimato.
1. Aplicacdo do Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.)

Reclamacdo do pouco tempo que tiveram para responder as questdes do teste. Varios alunos
tiveram dificuldades nas questfes orais por ndo prestarem atencdo. Alunos desconcentrados.

N&o houve aluno que terminou antes do tempo.
Alunos com muitas dificuldades: Mariany, Kethellyn, Jamily, Flavio, Ana e Matheus.
2. Inicio da intervencéo

A intervencdo ocorre durante as segundas-feiras, como as aulas sdo dobradas, teremos duas

aulas para jogos de xadrez.

Aprendendo a posi¢do inicial das pecas do xadrez, varios alunos tentam jogar o jogo de
xadrez como se fosse jogo de dama. Muita dificuldade para compreender e assimilar os

movimentos das pecas. Para resumir, abaixo a sequéncia usada para ensinar o jogo de xadrez:

e Posicdo inicial das pecas;

e Movimento e captura do pedo e torre: varios alunos nao entenderam como 0 pedo
captura, pois 0 movimento da captura é diferente quando o pedo se movimenta;

e Movimento e captura do cavalo e bispo: dificuldades imensas dos alunos assimilarem
0 movimento do cavalo;

e Percebe-se que os alunos ndo tem paciéncia em aprender os movimentos, querem ir
logo ao jogo;

e Movimento e captura da dama e rei: ndo houve dificuldade em aprender o0s
movimentos e suas capturas;

e Treinando os movimentos das pecas, realizando jogos em duplas;



Gabrielle

Isabella

Paola

Rodrigo

Gizeli

Rafael

Vitaria

15

08

14

07

13

06

12

05

11

04

10

03

09

02

aluno

01

aluno

mesa professor

mesa professor

Tabela 1: Disposic¢do das mesas em sala de aula para os jogos de xadrez

Jhad 08 Jodo
15 Thayna Monick | 07 Paulo
14 fabiano lzaque 06 Eduarda
13 rMaria Gabriel 05 Roger
12 | Dennis Yris 04 | Jodo
11 Joao Tamires 03 Maria
10 Carlos Larayane 02 |!odo
09 Jefter Lucas 01 Kauan

Tabela 2: Disposic¢do inicial das duplas 7° ano C
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Ana T Vinicius
Caio 15 Ana Flavio 07 Pedro
Julia 14 ‘ Beatriz Rebeca 06 Lucas
Pamela 13 .Thainé Larissa 05 Caroline
Gustavo 12 | Ariane Anthony 04 | Renato
Erierto | 11 Liliane Nicolas 03 |Matheus
Matheus | 10 Carlos Sabrina 02 |Cassia
Samuel 09 Vitdria tsabelli 01 Padro

mesa professor

Tabela 3: Disposicéo inicial das duplas 7° ano D

Ensinando xeque e xeque-mate: dificuldade para compreender 0 movimento quando se
tem rei e rei;

Impossibilidade de se colocar de acordo com a regra do xadrez sobre jogadas
irregulares, jogadas irregulares sem limite, muitos erros no inicio da aplicacdo do
jogo;

Nas aulas seguintes houve desinteresse dos alunos para aprenderem por aulas
expositivas 0s movimentos das pecas;

Mudanga na metodologia, utilizacdo de videos para ensinar alguns movimentos como
promogao, roque e en passant;

Jogos em duplas na disposicéo da tabela 1, dificuldades imensas para compreender o
en passant;

Grande dificuldade para fazerem siléncio;

Comentando sobre o respeito que se deve ter pelo seu adversario, cumprimentar no

inicio e fim de cada jogo;
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e Mesmo com alunos com dificuldades, a pedido do aluno Daniel, faremos um

campeonato das salas que realizam a intervencéo e

e Ultilizacao de um Unico reldgio de xadrez para todas as duplas.

3. Campeonato 7°ano C

Rodrigo

— Rodrigo

—

.JoAo G.
. MoNIckK

]

. 1zAQuUE

)

4]

-YRIS
.M.CLAUDIA

=]

o~y

. KauaN

9. GABRIELLE

_ 10.FABIANO _

11. PaoLa

* ok x %é oz

12 RODRIGO _

Joao G.

. GABRIEL V. |- Gabriel V._

~— M.Claudia

cdokn O || o
| R.

— Gabrielle

— Rodrigo

Gabriel V.

- Definigdo do 12 e 22 lugares

— Rodrigo

—Gabriel V.

—Joao G.R.

~—~Rodrigo

Defini¢dao do 32 e 42 lugares

CHE$S Cup
¥ 7C A= Rodrigo
Joao G. i
__ Gabriel V.
Gabriel V..
Joao G. |
Joao G.R.

Joao G.R.

Joao G.R.




raveps

CAMPEAO Rodrigo

CHES$ CUP LA VICE CAMPEAO  gabriel V.

L 7C T 32, LUGAR R B

49 LUGAR ot

Finalistas 70. ano C
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4. Campeonato 7° ano D

1.REBECA |
Sk :'l 2. FLAVIO | Flavio
I G - z
d 3. Lucas 7 Flivia
P 5 | ARISSA |— Lucas
5. DANIEL i
6.MaTEus M. — MateusM. | _ . .
CHES$$ CUP =
7. CAssia N
= y — Thaina
2 15.THAINA |
9.CAIO -  Caio 3
- 10.BEATRIZ _ Ped
‘ — earo
11. PEDRO  __ pedro
12. GUSTAVO _ =
3. CARLOS
SAMUEL — Carlos Carlos

" Defini¢do do 12 e 22 lugares

Flavio
CHESS CUpP G L Catlos
< ] o 7D : Carlos
Flavio
__ Flavio
! Definicdao do 32 e 42 lugares
Thaina J
Thaina
Pedro ~— Pedro
Pedro
— Carlos

Carlos
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CAMPEAOQ CARLOS
VICE CAMPEAO fLAVIO

32, LUGAR PEDRO

42, LUGAR  THAINA

e
R

: 3

= 5
Fimnnalistas 7J7o. ano 1D

Zo. I_ugrar So. L.ugzar

EFlavio

g

e Grande motivacdo da maioria dos participantes no campeonato;

e Aumento da exibicdo de videos nas aulas sobre xadrez: videos sobre abertura, abertura
Ruy Lopez, Lances especiais (roque, promogéo, en passant) e

e Realizagdo de um campeonato entre os quatro melhores alunos dos grupos

experimentais.
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5. Campeonato 7°ano Ce 7°ano D

E&Campeonato 7C/7D

CHEN CUP

1. RODRIGO | 1. carlos (7D)
CARLOS : 2. Rodrigo (7C)
CHES$S CUP z
- 2. FLAVIO _ 3. Gabriel Vitor (7C)
L D\ GABRIEL | 4.Flavio (7D)
3. PEDRO 5. Pedro (7D)
JOAO G. ROCHA 6. Joao G. Rocha (7C)

4.JOAO G. CUSTODIO | 7. Jozo G. Custédio (7C
THAINA | 8. Thaina(7D)

’héonato 7CI7

1. Carlos Augusto Rodrigues Campos (7D)
.2. Rodrigo de Souza Ferreira (7C)

i ﬁ ¢
CHE$S CUp

3. Gabriel Vitor Silva de Oliveira (7C)
4. Flavio Henrique Leite da Silva (7D)

5. Pedro Henrique da Silva Oliveira (7D)
6. Joao Gabriel Asprino Rocha (7C)

7. Joao Gabriel Custodio dos Santos (7C)
8. Thaina Aparecida dos Santos Mendes (7D)
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6. Entrega das medalhas

Encerramento do campeonato na semana da crianga, organizada pela direcdo da unidade

escolar.

e Os quatro alunos finalistas de cada sala dos grupos experimentais ganharam medalhas,
um ingresso para o cinema, pipoca e refrigerante;

e Praticamente a grande maioria dos alunos dos grupos experimentais manifestaram seu
entusiasmo com 0s jogos de xadrez;

e Os alunos gostaram muito do campeonato e o aluno Daniel pediu para que a escola
inscreve-se alunos para campeonatos externos;

e Dificuldade para inscrever alunos em campeonatos externos no municipio (ou nos
municipios proximos) a gestdo desconhece campeonatos de xadrez na regido;

e Os alunos do grupo controle indagam sempre quando comecara o jogo de xadrez com
eles;

e Aintervencdo saiu no boletim da Diretoria Regional de Ensino de S&o Vicente e

e Apresentacdo do filme “Knights of south bronx”, os alunos ficaram impressionados
com a historia real daquela escola em questdo e da realidade dos alunos, grande parte

dos alunos ficaram impressionados como o xadrez mudou a vida daquelas criangas.
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7. Aplicacéo do Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.)

Diferente da primeira aplicacdo do teste, agora varios alunos terminaram antes do tempo,

alguns alunos ainda apresentaram dificuldades.

e Alunos com dificuldades de concentragdo: Jhad, Nicolas, Gizeli, Vitoria e Ana Paula.

8. Aplicagdo do questionario para alunos

e No momento que foi dada a palavra para os alunos fazerem seus questionamentos, a

grande reclamacao foi a falta de rel6gio de xadrez para todos.

9. Entrega dos questionarios para equipe gestora e professores dos grupos

experimentais.

10. Apresentacao dos resultados a direcéo e professores da unidade escolar
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11. Apresentagéo dos resultados a comunidade escolar
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ANEXO 18: Normas de aplicacéo e correcéo do Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.)
A. Aaplicacéo

O teste, tanto pré-teste quanto o pds-teste foram aplicados de acordo com o horario de aulas

da unidade escolar com relacdo a disciplina de matematica.

O teste foi aplicado nas salas de aulas das respectivas turmas, de maneira individualizada e

com as condi¢Ges cotidianas que aqueles alunos enfrentam normalmente.

No inicio o pesquisador mostrou a importancia da realizagdo do teste, buscou-se motiva-los e
estimulando a responder o maximo possivel e com muita atengdo. Seguiu-se fielmente o

estabelecido no Manual de Aplicacéo do T.D.E. para que todas as duvidas fossem sanadas.

Respeitou-se de maneira rigorosa o tempo destinado a cada teste (pré e pds) e tentou-se da

melhor maneira possivel ndo haver interrup¢des durante a sua execucao.

Ao finalizar cada teste recolheram-se as folhas pelo investigador, e de maneira muito

respeitosa agradeceu-se a amavel colaboracdo dos alunos pela compreensao.
B. Normas de aplicacéo

O tempo de aplicagdo dos testes (pré e pds) foram:

Teste Tempo
Pré 10 minutos
Pos 10 minutos

Tabela 1: Testes e tempo do T.D.E.
Elaboracéo propria
A definicdo desse tempo foi retirado do manual de aplicacdo, de acordo com o manual o
tempo maximo para realizacdo dos trés subtestes (escrita, aritmética e leitura) estd definido de
20 a 30 minutos, como apenas realizamos o teste de aritmética por ser 0 objeto de nosso

estudo foi entdo definido 10 minutos para a resolucéo do teste de aritmética.

As instrucdes iniciais, validas para os dois testes e presentes no manual de aplicacdo, foram as

seguintes:

“Esta ¢ uma tarefa de Matematica. Eu gostaria de ver quantos problemas vocé

consegue resolver. Trabalhe cuidadosamente em cada problema, e ao final de
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cada pégina passe para a seguinte. Lembre-se que os problemas vao ficando
mais dificeis a medida que vai chegando ao fim deste, pois foram feitos para

alunos de séries mais adiantadas.”
Stein (2016, p.10)
Apos eliminar as duvidas, anotou-se na lousa o tempo que eles teriam para realiza-la.
C. Correcdo dos testes

A correcgéo foi realizada de maneira manual e seguindo as orientacdes do manual de
aplicacdo do teste. No proprio teste havia lugar para colocar os escores acertados pelos

alunos, onde facilitou muito a corregéo dos testes.

Também foi colocada na primeira pagina do teste a classificacdo atingida por cada aluno
de acordo com o nimero de acertos (tabela 10). As respostas foram seguidas de acordo com

as “folhas de respostas” do teste (ver anexo 11).
D. Normas gerais de interpretacao

No momento que se realiza um teste ha varios detalhes que devem ser levados em conta.
Um teste € uma amostra de comportamento do sujeito, diretamente ndo revela caracteristica

ou atitude do aluno e sim limitagdes nagquela amostra, naquele momento.

Até que tenhamos claramente determinado o propdsito de nossa avaliagdo, ndo podemos
proceder especificamente as caracteristicas das pessoas que precisamos medir, tanto em
termos de quantidade quanto de tipo (inteligéncia, personalidade, habilidades, atenc&o,

memoria, ansiedade, etc.).
Viladrich

Assim sendo, a situacdo atual do sujeito ndo € um estado inalteravel ou imodificavel.
Desta forma, neste momento, a aptidao intelectual do sujeito chegou a um determinavel nivel

em relacdo a outros da mesma idade e caracteristicas.

As pontuacOes baixas dos alunos sdo dificeis de analisar. Para assegurar considerar
corretas essas pontuacdes se faz necessario analisar que ndo houve aspectos negativos como

questBes emocionais, fisicos, entre outros que alterassem o rendimento desses alunos.
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Segundo Campoy Aranda (2016, p. 483), “a investigagdo avaliativa vai mais além da
tradicional avaliacdo de programas, ao orientar-se também a contextos sociais e
socioeducativos, com o proposito de dar resposta a problemas mediante analise, planejamento
e intervencdo, e avaliagdo dos resultados obtidos”, assim os testes s6 podem ser interpretados
de maneira significativa e coerente quando faz parte de um contexto de informac6es sobre o
aluno. Nao se pode olhar os resultados sem reconhecer todos os antecedentes dos alunos, seu
ambiente social, educativo e outras varidveis. O resultado de um teste ndo pode ser visto de

maneira simples, tem-se que olhar outras varidveis que afetam a realidade destes.

As interpretacdes em si ndo dizem absolutamente nada, devem ser apoiadas totalmente
em teorias que a fundamentem. E assim, depois poderemos responder: o que poderemos dizer

do rendimento escolar? Quais as decisdes a serem tomadas?

As respostas devem estar embasadas em conhecimentos tedricos e o que as investigacdes

feitas indicaram.
E. Significado das pontuagdes

Neste item serdo esclarecidas de maneira mais detalhadas os tipos de pontuaces utilizadas

nessa investigacao.

No Teste de Desempenho Escolar (T.D.E.) se utilizam principalmente dois tipos de

analises: as pontuac0es diretas e as classificaces

As pontuacdes diretas do teste sdo 0 numero de acertos obtidos pelos alunos. O T.D.E.
¢ um teste onde o grau de dificuldade aumenta conforme o ndmero de itens também vai

aumentando.

De acordo com o numero de acertos que cada aluno obtém, obtemos também de
acordo com o manual de aplicacdo do T.D.E. a classificacdo obtida. Lembrando que a

classificacdo pode ser superior, médio ou inferior.

Para encontrar o percentil de acertos de cada aluno, transformam-se 0s acertos em

percentuais, conforme formula abaixo:

Percentil = nimero de acertos x 100

Total de itens
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Um percentil indica a porcentagem da amostra que esta por trds de uma pontuagédo
direta dada. Um percentil de 85 indica que o sujeito tem uma pontuacdo superior a 85% da

amostra de referéncia.

As pontuacOes diretas, as classificagdes e os percentis oferecem diferentes tipos de
informac0es: as pontuagdes diretas mostram o nivel de acerto que cada aluno teve no teste, as
classificacOes sdo determinadas de acordo com o manual T.D.E. ja citado anteriormente e 0s
percentis sdo medidas que dividem a amostra de maneira ordenada, por ordem crescente dos

dados, em 100 partes, cada uma com uma porcentagem de dados aproximadamente igual.

F. Descri¢Oes das pontuacOes baixas e altas do T.D.E.

Para analisar as pontuacdes obtidas pelos alunos, nortearemos a ideia de calculo numérico,
que € o objeto de nosso estudo, como a capacidade de raciocinar com numeros € manipula-los
de maneira agil e correta para solucionar determinados problemas. Na tabela abaixo

oferecemos as descri¢des das pontuacdes baixas e altas no teste T.D.E.

Célculo Numérico
Pontuacdes baixas Pontuacdes altas

e Dificuldades com dados numéricos e Facilidade de realizar calculos
e Necessidade de um tempo maior numéricos

para realizar o teste e Agilidade ao raciocinar com
e Confusdo ao realizar operacGes nameros

nos conjuntos N, Z e Q e Agilidade em relacionar diferentes
e Dificuldade em fazer relagdes de tipos de informagdes

contetidos e Facilidade e rapidez para trabalhar
e Dificuldades ao aplicar o0s com valores quantitativos

algoritmos das operacdes

Tabela 2: Descricdo das pontuag@es do T.D.E.
Elaboragdo propria
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G. DescricOes das pontuacOes baixas no T.D.E.

A maior parte dos erros ocorreram nas operacdes de subtracdo (34,73%), multiplicacdo
(28,19%), divisdo (23,75%) e adicdo (13,33%). Percebe-se que o0s alunos tém grandes
dificuldades nos algoritmos da subtragcdo, multiplicacéo e divisdo. Outro fator que chamou a
atencdo foi a auséncia de respostas nos calculos propostos. Abaixo faremos a anélise nas
quatro operacdes de maneira mais detalhada da prova poOs-teste que serdo apresentadas a

sequir:

» G.1. Adigéo

Com relacdo aos célculos de adicdo, foram identificados seis padrdes de erros: contagem
(56,86%), reproducdo errada da operacdo (11,76%), erros no algoritmo (9,82%), célculo
mental (5,88%) e erros “estranhos” (1,96%). Em 13,72% dos céalculos propostos, ndo houve

respostas dos alunos.
G.1.1. Procedimentos incorretos no desenvolvimento do algoritmo da adicéo
Erros no “vai um”: Refere-se a erros cometidos ao se efetuar uma operagdo de adi¢éo

em que o uso do “vai um” se faz necessario, utiliza-se esse termo de “vai um” normalmente

utilizado nas escolas para nomear o transporte ou reserva.

08 73

Figura 1: Erro algoritmo da adigdo, “vai um”

Retirado da prova do TDE poés-teste

Também houve erro no algoritmo ao organizar os valores das unidades, dezenas,
centenas ou milhares, errando as casas dos valores, colocando como no caso abaixo, a centena

na casa da milhar e assim ocasionando erros sucessivos de posicionamento.
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1230 + 150 + 1620 =

/xfwf,‘f‘
)

/ ,‘L/

- N

Figura 2: Erro algoritmo da adicdo, posicionamento

Retirado da prova do TDE pés-teste

G.1.2. Reproducdo errada da operagao proposta

Possivelmente, séo erros ocorridos a distragfes ou ndo compreensdo do significado

dos sinais indicados nos calculos.

5
23

B

Figura 3: Erro reproducéo errada da operagéo proposta na adigao

Retirado da prova do TDE pds-teste

G.1.3. Erros de contagem

Trata-se de erros devidos a contagem incorreta dos valores referentes as casas da unidade,

dezena e centena.

452
137
+ 24

s o LV

1
A

Figura 4: Erro de contagem na adicéo

Retirado da prova do TDE pds-teste
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G.1.4. Célculo mental

O aluno efetua o calculo mentalmente sem montar o algoritmo, ocorrendo erro em

algum momento.

h

3 1230 + 150 + 1620 = 280 6

Figura 5: Erro célculo mental na adi¢do

Retirado da prova do TDE p6s-teste

G.1.5. Erros estranhos

Séo erros ndo categorizados, ndo sendo possivel identificar o procedimento realizado pelo

aluno ao desenvolver o célculo e qual a suposta origem do erro.
» G.2. Subtracéo

Categorizamos os erros encontrados no célculo da subtracdo em: erros de contagem
(36,09%), operacdo errada da operacdo proposta (19,55%), procedimentos incorretos no
desenvolvimento do algoritmo (15,79%), erros com calculo mental (2,25%) e erros estranhos

(1,50%). Auséncia de respostas em 24,82% dos calculos propostos.
G.2.1. Erros de contagem

Erros resultantes da contagem incorreta na obtencao do resultado do célculo. O aluno

demonstra saber o algoritmo, mas erra na contagem.

[og] 28
o 13

e e

o~

¥
{ 7
i e’/

Figura 6: Erro de contagem na subtracdo

Retirado da prova do TDE pds-teste
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G.2.2. Reproducdo errada da operagéo proposta

Erros devido a distragfes ou ndo compreensdo do significado dos sinais indicados nos
calculos.

3] 43
b

Figura 7: Erro reproducéo errada da operacdo proposta na subtracéo

Retirado da prova do TDE pds-teste

G.2.3. Procedimentos incorretos no desenvolvimento do algoritmo da subtracéo

Na ilustracdo abaixo o aluno tem dificuldade no empréstimo. O aluno por essa

dificuldade, subtrai os nimeros que estdo no subtraendo ao inves de pegar os nimeros do

minuendo.

16}

Figura 8: Erro no procedimento do algoritmo na subtracéo

Retirado da prova do TDE pds-teste

G.2.4. Célculo mental

Ao realizar o célculo mental, sem fazer o algoritmo convencional, o aluno obtém

resultados errados.
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RS 1000,00 - R$ 945,50 = | /( |

Figura 9: Erro calculo mental na subtragdo

Retirado da prova do TDE pés-teste

G.2.5. Erros estranhos
Erro de dificil compreensao que nao se enquadra nas categorias estabelecidas anteriormente.
» G.3. Multiplicacao

Nos calculos de multiplicacdo, os erros encontrados estdo inseridos nas seguintes categorias:
erros de tabuada (21,30%), ndo dominio do algoritmo (16,67%), erros de contagem (7,40%),
esquecimento do “vai um” (6,48%), erros estranhos (3,70%) e calculo mental (2,78%). Em

41,67% dos calculos propostos, houve auséncia de resposta.
G.3.1. Erros de tabuada

Ha um dominio no algoritmo da multiplicacdo, mas ndo tem habilidade na tabuada.

12] 23
X-3

e pascema

LW

£

Figura 10: Erro pela falta de dominio na tabuada (multiplicagao)

Retirado da prova do TDE pds-teste

G.3.2. Ndo dominio do algoritmo

O aluno comete erros pela ndo compreensdo do algoritmo ou pela falta de automatizacdo do

processo.
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Figura 11: Erro pelo ndo dominio do algoritmo na multiplicacdo
Retirado da prova do TDE pods-teste

G.3.3. Erros de contagem

Erros resultantes da contagem incorreta na obtencdo do resultado do célculo. No exemplo

abaixo, 0 aluno sabe do “vai um”, mas por algum motivo esqueceu-se de conta-lo.

\S T
X 157

Figura 12: Erro de contagem na multiplicacdo

Retirado da prova do TDE pds-teste

G.3.4. Esquecimento do “vai um”

O aluno erra devido ao esquecimento da reserva (“vai um”) ao efetuar o calculo nas
multiplicacdes. No caso abaixo, o0 aluno esqueceu da reserva e apenas multiplicou 0 5 X 1,

sem adicionar a reserva.

12
X 15
/ ':? ;::9

Figura 13: Erro do esquecimento da reserva na multiplicacdo

Retirado da prova do TDE p0s-teste

G.3.5. Erros estranhos
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Erros que ndo foram identificados sendo assim impossivel identificar a origem do erro

17 12
15

Figura 14: Erros estranhos/desconhecidos na multiplicagdo

Retirado da prova do TDE poés-teste

G.3.6. Calculo mental

O aluno faz o célculo mentalmente e reproduz o resultado de maneira errnea.

b 823x96= | 09

/

Figura 15: Erro ao fazer o calculo sem algoritmo na multiplicacéo

Retirado da prova do TDE pds-teste

> G.4. Divisdo

Na divisao apareceram 4 erros: erros de tabuada (19,78%), reproducdo errada da operacédo
proposta (3,30%), ndo dominio do algoritmo (2,20%) e erros estranhos (1,10%).

Houve
auséncia de respostas em 73,62% dos célculos propostos.
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G.4.1. Erros de tabuada

Os alunos dominam o algoritmo da divisdo e erram na tabuada. No exemplo abaixo, o erro foi
consequéncia do desconhecimento da tabuada. O aluno equivocou-se ao considerar 8 X 8 =
72,a0 invésde 9 X 8 = 72.

g

B hE-ns=  |§
A 7

Figura 16: Erros de tabuada na divisao

Retirado da prova do TDE pos-teste

G.4.2. Reproducdo errada da operagdo proposta

Acontece a utilizacao inadequada do algoritmo da divisao invertendo dividendo e divisor.

Figura 17: Reproducdo errada da operagdo divisao

Retirado da prova do TDE pds-teste

G.4.3. Ndo dominio do algoritmo
Neste caso ocorreram alguns erros devido a ndo compreensdo do algoritmo ou néo

automatizacao do processo.

B %s:i6= | 4O >(

Figura 18: Nao dominio do algoritmo da divisdo
Retirado da prova do TDE pds-teste
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G.4.4. Erros estranhos

Erros que ndo foram categorizados, uma vez que foi impossivel identificar o processo

realizado pelo aluno ao desenvolver o algoritmo.



279

ANEXO 19: Caracteristicas dos enxadristas

Boris Spassky nasceu em 30 de janeiro de 1937 em Leningrado,
atual Sao Petersburgo, Russia, hoje naturalizado francés.
Aprendeu a jogar xadrez com cinco anos de idade e com dezoito
anos ganhou o campeonato do mundo de xadrez junior,
tornando-se um grande mestre. Considerado como um jogador
muito equilibrado com um jogo que se adaptava ao estilo do
adversario.

Vladimir Zak era seu treinador e se dedicava 5 horas diérias.
Passando depois para o senhor Alexander Tolush. Foi campedo
mundial de xadrez em 1969, quando derrotou Tigran Petrosian.
Manteve-se campedo por trés anos, mas em 1972 na disputa que
ficou conhecida como “Match do século”, entre ele e o norte-
americano Bobby Fischer. Fischer venceu Spassky. O cenario
politico da época é algo importante de se comentar, pois ocorreu
no &pice da Guerra Fria. Os dois enxadristas ja haviam se
enfrentado anteriormente, mas Fischer nunca havia vencido
Spassky.

Mikhail Botvinnik (1911-1955), nasceu no Grao-ducado da
Finlandia, entdo parte do império russo. As primeiras noticias
suas no mundo do xadrez apareceram quando tinha apenas
catorze anos e derrotou o campedo mundial José Raul
Capablanca em uma simultanea. Alguns anos mais tarde, no
famoso torneio de Avro (1938), Capablanca e Botvinnik
novamente se encontraram e Botvinnik venceu no que é
considerada uma das melhores partidas do xadrez.

Em 1931, consagrou-se campedo soviético pela primeira vez, e
foi repetido em 1933, 1939, 1941, 1945 e 1952.

Com a morte do campedo mundial Alexander Alekhine, em
1946, foi realizado um torneio em Haia e Moscou, conquistado
por Botvinnik. Ele permaneceu como campedo até 1957, quando
foi derrotado por Vasily Smislov. Em 1958 foi a reviravolta e
Botvinnik venceu Vasily. Entre idas e vindas, em 1963 perdeu
para Tigran Petrosian.
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O doutor Siegbert Tarrasch nasceu em Breslavia em 1862 e
faleceu em Nuremberg em 1934, onde viveu quase toda sua vida.
Estudou medicina, foi um destacado cirurgido e falava muitos
idiomas.

Tarrasch era um dos quatro melhores enxadristas do mundo até
perder o titulo para Emanuel Lasker em 1908. Até hoje em dia é
lembrado como um grande professor de xadrez. Grande
conhecedor do desenvolvimento répido e pioneiro do ataque que
acumulava pequenas vantagens até o ultimato.

Tarrasch era um amante apaixonado por musica onde dizia: “O
xadrez como a musica tem o poder de fazer as pessoas felizes”.
Afirmava que os cavalos em b3 ou b6 estavam sempre mal
colocados. Sua origem judia o fez viver seus ultimos anos
escondido dos assassinos nazistas.

Alexander Alekhine (1892-1946), professor e campedo de
xadrez. Nasceu em Moscou e estudou nas universidades de Sao
Petersburgo e Paris.

O primeiro feito de Alekhine no mundo de xadrez ocorreu em
1909, aos dezessete anos, vencendo o torneio russo de xadrez
para amadores. A vitdria valeu a Alekhine o titulo de mestre
nacional. Neste mesmo ano, nos Estados Unidos, o cubano José
Raul Capablanca, com 23 anos, chocou 0s jogadores americanos
ganhando de Frank Marshall. Logo Capablanca e Alekhine iriam
jogar.

Apb6s a Revolucdo Russa, foi preso por espionagem. Ao ser
libertado em 1921 mudou-se para Franga, onde, quatro anos
depois, adquiriu cidadania francesa e comecgou a trabalhar na
faculdade de Direito da Sorbonne.

Em 1927 ganhou de Capablanca o titulo de campedo do mundo
de xadrez, titulo este que perderia diante do holandés Max Euwe
em 1935.

Em 1937 voltou a ganhar o titulo a Euwe, e desta vez conservou
até a morte.



https://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwjatcq81N7cAhUEDZAKHb_MCFYQjRx6BAgBEAU&url=https://pt.wikipedia.org/wiki/Siegbert_Tarrasch&psig=AOvVaw0ZuenMRk_hyRIy4GLdc83-&ust=1533859075131568
https://www.google.com.br/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwj8p-Ka5N7cAhWDEJAKHQTuDWgQjRx6BAgBEAU&url=https://en.wikipedia.org/wiki/Alexander_Alekhine&psig=AOvVaw0qVQFn7q6EW7_Jm9_GAEym&ust=1533863277926387
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Bobby Fischer (1943-2008), nasceu na California, Estados
Unidos e faleceu em Reykjavik na Islandia.

Aprendeu a jogar xadrez com a irma mais velha que o entretinha
com um tabuleiro enquanto sua mée, Regina saia para trabalhar.

Aos 13 anos protagonizou o que € chamada de “partida do
século”, na qual venceu Donald Byrne, sacrificando varias pegas.
Aos 14 anos sagrou-se campedo adulto, feito alcancado por 8
vezes. Aos 15 anos, tornou-se 0 mais jovem grande mestre até
entao.

Em 1972, Bobby Fischer e o soviético Boris Spassky
disuputariam o titulo de campedo mundial de xadrez, conhecido
como o Match do século.

Esse jogo ultrapassou os limites do tabuleiro tornando um
verdadeiro campo de batalha entre capitalistas e socialistas em
plena Guerra Fria.

Em 1° de setembro de 1972, Bobby Fischer sagrou-se campedo
mundial de xadrez.

Vassily Smyslov (1921-2010), enxadrista soviético e cantor de
Opera, sendo campedo mundial de 1957 a 1958.

Smyslov foi cantor e s6 decidiu pela carreira do xadrez ao ndo
conseguir ser aceito no teatro Bolshoi. Participou em 1948 do
torneio organizado para determinar quem ganharia o titulo,
sucedendo ao falecido Alexander Alekhine, ficando em segundo
lugar atras de Mikhail Botvinnik. Em 1953, ganhou o direito de
jogar novamente com Botvinnik no ano seguinte. Este jogo
acabou empatado, o que implicou na conservagdo do titulo por
Botvinnik.

Maravilhosamente seu jogo ficou melhor com a idade.
Conseguiu grandes éxitos depois dos 60 anos. Antes de ser
campedo do mundo foi aspirante trés vezes. Seu primeiro grande
éxito teve no campeonato da entdo URSS de 1938.

Smyslov voltou a vencer no torneio de candidatos em
Amsterdam em 1956 e voltou a aspirar ao titulo. Smyslov
continuou jogando entre os grandes e ganhando muitas partidas.
No obstante no torneio de candidatos de 1984 Kasparov teve que
vencer a Smyslov ja com 63 anos para poder enfrentar Kérpov.



https://www.google.com.br/imgres?imgurl=https://i.guim.co.uk/img/static/sys-images/Guardian/Pix/pictures/2010/3/28/1269783352642/Vasily-Smyslov-001.jpg?w=300&q=55&auto=format&usm=12&fit=max&s=d999e4bf0839079f99741c0932a89799&imgrefurl=https://www.theguardian.com/sport/2010/mar/28/vasily-smyslov-obituary&docid=mHU46uKow3WAQM&tbnid=Wf_uhgGU-3RMmM:&vet=10ahUKEwia2sXvouHcAhUFE5AKHU0nADAQMwhPKBQwFA..i&w=300&h=180&bih=555&biw=800&q=vasily smyslov&ved=0ahUKEwia2sXvouHcAhUFE5AKHU0nADAQMwhPKBQwFA&iact=mrc&uact=8
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Tigran Petrosian (1929-1984), foi campedo mundial de xadrez.
Etnicamente era arménio, nasceu na cidade de Tiflis.

Os seus resultados no torneio trienal demonstrou uma sélida
evolugdo em sua carreira enxadristica: 5° em Zurique em 1953;
3° lugar em 1956 e 1° em Curagao em 1962. Em 1963 derrotou
Mikhail Botvinnik tornando-se campedo do mundo de xadrez.

Em 1966 derrotou Boris Spassky. Contudo, em 1969, 0 mesmo
Spassky derrotou-o. Em 1968, a Universidade de Yerevan
concedeu-lhe um mestrado, tendo Tigran apresentado a tese
“Logica do Xadrez”.

Tigran foi o Unico jogador a ganhar um jogo de Bobby Fischer
durante os ultimos jogos do torneio de candidatos de 1971,
acabando com uma sequéncia extraordindria de 19 vitorias
consecutivas.

Hoje em dia, suas partidas servem como exemplo nas escolas de
xadrez de todo mundo.

José Raul Capablanca (1888-1942), grande mestre cubano de
xadrez. Nasceu em Havana, estudou na Universidade de
Columbia e morreu em Nova lorque.

Aos quatro anos teria aprendido as regras do xadrez observando
0 pai a jogar. Com doze anos, Capablanca derrotou o campedo de
Cuba, Juan Corzo.

Em 1909, com vinte anos, venceu o campedo dos Estados
Unidos, Frank Marshall. Em 1911, com a insisténcia por
Marshall, Capablanca jogou o torneio de S&o Sebastido,
Espanha, um dos mais importantes torneios do mundo, entre os
participantes estavam: Emanuel Lasker, Ossip Bernstein e Aaron
Nimzowitsch.

Em 1914, num torneio em S&o Petersburgo, Capablanca perdeu
para Lasker por apenas 0,5 pontos. Em 1920, Lasker verificou
que Capablanca estava muito bem preparado e desistiu do titulo
a favor de Capablanca.

Em 1921 derrotou ao jogador alemdo Emanuel Lasker
convertendo-se em campedo do mundo. Em 1927, Capablanca
perdeu o titulo para o russo Alexander Alekhine, em um
encontro que durou trés meses.
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Wilhelm Steinitz (1836-1900), nascido em Praga, foi um
enxadrista judeu do Império Austriaco. Grande contribuidor do
desenvolvimento da estratégia enxadristica, adotava uma
abordagem cientifica do jogo.

Foi campedo mundial entre os anos 1886 e 1894. No inicio da
sua carreira seu jogo era similar aos seus contemporaneos,
caracterizado por ataques rapidos ao rei. Gradualmente Steinitz
foi adquirindo um estilo proprio, que € a fusdo do estilo
posicional, sem no qual ndo seria possivel compreender o xadrez
moderno.

Caracteristicas do estilo de Steinitz sdo a importancia na defesa,
0 uso do rei como peca ativa, principalmente no inicio do jogo e
profundo estudo na estrutura dos pedes.

Em 1984 perdeu para Lasker. No final da sua vida, ja em um
sanatorio, disse a frase célebre: “Para Deus eu posso dar a ele
pedo e levar vantagem”.

Anatoli Kéarpov, nasceu em 23 de maio de 1951 em Zlatoust,
Russia. Considerado como um dos melhores enxadristas de todos
0s tempos. Foi campedo do mundo em seis ocasides.

Sofreu uma doenga que o impedia sair a rua para jogar com
outras criancas. Aprendeu a jogar xadrez aos quadros anos,
olhando a partida de seu pai, com quem comecgou a praticar.

Aos treze anos teve como treinador um antigo campedo do
mundo Mikhail Botvinnik. Com quinze anos de idade foi titulado
como grande mestre.

Foi proclamado vencedor do campeonato do mundo junior em
1969. Ganhou o titulo de grande mestre internacional em 1970.
No ano de 1974 foi o aspirante oficial a campeonato do mundo
gue estava nas mdos de Bobby Fischer, que recusou jogar com
Karpov.

Ganhou incontaveis torneios e foi um lider até a aparicdo de
Garry Kasparov com quem se enfrentaria durante mais de uma
década numa rivalidade forte e apaixonante como poucas vezes
ocorreu na histdria.
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Garry Kasparov, nascido em Baku, capital da entdo Republica
Soviética do Azerbaijdo. Também conhecido como “Ogro de Baku”,
por possuir um estilo agressivo, fulminava seus adversarios sem
piedade. Estudou na escola de Botvinnik, uma das escolas de xadrez
mais famosas da Russia.

Foi trés vezes campedo mundial e durante este periodo foi considerado
como o maior jogador na antiga Unido Soviética. Kasparov reconhece
que teve grande influéncia de dois grandes mestres: Alekhine e
Botvinnik.

Ganhou o campeonato juvenil da Unido Soviética aos 13 anos, aos 17
anos, obteve o titulo de grande mestre internacional. Aos 21 anos,
Kasparov enfrentou o lendario jogador soviético Anatoli Karpov.
Ambos jogadores se enfrentaram brilhantemente mas depois de 6
meses e 48 jogos, o enfrentamento foi cancelado. O presidente da
Federagdo Internacional de Xadrez, Florencio cancelou sem coroar
nenhum jogador.

No ano seguinte o encontro foi realizado novamente e Kasparov
venceu Karpov para seu primeiro campeonato Mundial da FIDE.

Em 17 de fevereiro de 1996, na Philadelfia, Kasparov derrotou o
supercomputador Deep Blue da IBM. De seis jogos ocorridos entre
homem e maquina, Kasparov ganhou 4 e Deep Blue, 2. O homem
ganhou de 4-2. Deep Blue podia calcular 100 milhdes de posi¢des por
segundo, mas nao tinha a sensibilidade necessaria para aponderar-se da
sutileza deste jogo.

Judit Polgar nasceu em 23 de julho de 1976 em Budapeste (Hungria).
Foi considerada uma das melhores jogadores de xadrez da historia.
Recebeu o titulo de Grande Mestre Internacional.

Comegou a jogar xadrez com cinco anos de idade. Em 1988, tornou-se
a primeira mulher a vencer o campeonato mundial para menores de 12
anos.

Suas irmds Zsuzsa e Zsofia sdo também enxadristas Seus pais
pedagogos optaram pelo sistema de educacdo dada em casa, dando
grande importancia a pratica do xadrez e obrigando suas filhas a
participar de torneios para homens. Desta forma, chegou a ser a Unica
mulher entre as 100 melhores da FIDE.
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Hou Yifan, nascida em 27 de fevereiro de 1994 em Nanjing, China. E
a enxadrista numero 1 da categoria feminina e a 88% no ranking
absoluto mundial (que inclui homens e mulheres).

A partir de dezembro de 2008, deteve o titulo de Grande Mestre (GM)
de Xadrez. Ao receber o titulo, Hou tornou-se entdo a mais jovem do
mundo entre os GMs (masculinos e femininos) e a mais jovem GM
feminina da histdria, qualificando com a idade de 14 anos, 6 meses e 2
dias.

Em 2010, Hou tornou-se a 132 camped feminina de xadrez, ao derrotar
sua compatriota Ruan Lufei, em Antakya, Turquia.

Magnus Carlsen (atual 1° no ranking), nasceu em Tonsberg,
Noruega. Em 1° de janeiro de 2010, com 19 anos e 32 dias de idade,
Carlsen tornou-se 0 mais jovem a assumir o topo do ranking mundial.

Aos 10 anos, participou do seu primeiro torneio contra juniores
experientes da Noruega. Entre 11 e 12 anos comegou a estudar com o
Grande Mestre Simen Agdestein fazendo uma turné pela Europa.

Aos 13 anos tornou-se Mestre Internacional de Xadrez em 20 de
agosto de 2003. Aos 19 anos treinou por um ano com aquele gue foi
considerado um dos melhores mestres, Gary Kasparov.

Com 20 anos ja era o primeiro do ranking ha mais de um ano. Em
novembro de 2016, aos 26 anos, Magnus Carlsen manteve, mais uma
vez, o titulo de campedo mundial absoluto de xadrez ao derrotar
Sergey Karjakin.

Nota: A coleta dos dados biograficos dos enxadristas foram obtidas, entre outras, nas

seguintes fontes:
Wikipedia
Ajedrez de Ataque

GM Rafael Leitdo

https://www.wikipedia.org/
http://www.ajedrezdeataque.com/01%20Menu/MENU.htm

https://rafaelleitao.com/




