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O xadrez ndo € meramente um 0CIOSO
divertimento; varias qualidades valiosas da mente,
Uteis na vida, podem ser adquiridas ou fortalecidas
pela sua pratica.

(Benjamin Franklin)



RESUMO

Este trabalho teve como objetivo investigar o uso do jogo de xadrez como recurso didatico no
ensino-aprendizagem da matematica, com foco no contetdo de coordenadas cartesianas. A
pesquisa foi fundamentada em uma abordagem qualitativa, por meio de revisao bibliogréfica e
da aplicacdo de uma sequéncia didatica em uma turma do 7° ano do ensino fundamental. Os
dados foram coletados por meio de questionarios aplicados antes e depois da intervencao, sendo
analisados de forma descritiva. Os resultados apontaram avancos significativos na
aprendizagem dos alunos, tanto na compreensdo dos conceitos matematicos quanto no
engajamento com a disciplina. O uso do xadrez contribuiu para tornar o ensino mais atrativo,
ludico e significativo, facilitando a assimilacdo de um contetdo que, geralmente, é considerado
abstrato. Além disso, a proposta despertou maior interesse dos estudantes, promovendo a
participacdo ativa nas aulas. Concluimos que o xadrez pode ser uma ferramenta eficiente no

ensino de matematica, quando aplicado de forma planejada.

Palavras-chave: jogo de xadrez; ensino-aprendizagem de Matematica; coordenadas

cartesianas; jogos educativos.



ABSTRACT

This study aimed to investigate the use of chess as a didactic resource in the teaching and
learning of mathematics, focusing on the content of Cartesian coordinates. The research was
based on a qualitative approach, through bibliographic review and the application of a didactic
sequence in a 7th-grade class of elementary school. Data were collected through questionnaires
applied before and after the intervention and analyzed descriptively. The results showed
significant progress in students' learning, both in the understanding of mathematical concepts
and in their engagement with the subject. The use of chess contributed to making the teaching
process more attractive, playful, and meaningful, facilitating the assimilation of content that is
usually considered abstract. Furthermore, the proposal aroused greater interest among students,
encouraging active participation in the classroom. We conclude that chess can be an effective
tool in mathematics education when applied in a well-planned manner.

Keywords: chess game; Mathematics teaching and learning; cartesian coordinates; educational

games.
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1 INTRODUCAO

O Presente trabalho objetivou apresentar o xadrez como recurso didatico no ensino de
Matematica que enfrenta desafios significativos, especialmente no que diz respeito ao
engajamento dos alunos e a compreensédo de conceitos abstratos. Diante disso, este trabalho
propds a responder a seguinte questdo: Como o jogo de xadrez pode contribuir para introduzir
0 contetdo de coordenadas cartesianas?

O trabalho discutiu como o xadrez esta sendo utilizado como recurso didatico no ensino
de Matemaética. Ele é essencial pois 0 jogo possui caracteristicas Unicas que o torna um recurso
eficaz para o desenvolvimento do raciocinio 16gico, da concentracéo, da resolucéo de problemas
matematicos etc. Além disso, acredita-se que sua utilizacdo pode promover a inclusdo e a
igualdade de oportunidades no ambiente escolar e também pode contribuir para um aprendizado
mais significativo e duradouro (Netto e Guisso, 2023).

Este trabalho teve como objetivo investigar o uso do jogo de xadrez como recurso
didatico no ensino-aprendizagem da matematica, com foco no conteldo de coordenadas
cartesianas. Para realizar esta pesquisa sobre a utilizacdo do xadrez no ensino de matematica,
foi conduzida uma reviséo bibliogréafica abrangente e detalhada envolvendo artigos académicos,
livros, dissertacOes e outros trabalhos cientificos que discutem o uso do xadrez como recurso
didatico. Além disso, foi realizada uma intervencdo pedagdgica com aplicacdo de uma
sequéncia didatica em uma turma do ensino fundamental, focando no contetdo de coordenadas
cartesianas. A abordagem metodoldgica adotada foi de natureza qualitativa, com carater
descritivo. Buscou-se compreender os significados atribuidos pelos alunos a experiéncia de
aprendizagem com o xadrez, a partir de observacGes e da analise de questionarios aplicados
antes e depois da intervencao.

O presente trabalho esta dividido em 8 secfes. Na secdo 2 abordamos o ensino-
aprendizagem de Matematica, bem como o0 uso de jogos nesse processo. Na secdo 3
apresentamos o jogo de xadrez, sua historia e regras, assim como as movimentacoes especiais.
Na secédo 4 tratamos sobre o0 jogo de xadrez no desenvolvimento cognitivo, como ferramenta
pedagdgica nas aulas de matematica e apresentamos algumas possibilidades didaticas com o
jogo no @mbito escolar. Ja na secdo 5 expomos algumas atividades que utilizaram o jogo de
xadrez para ensinar conteldos matematicos. Na sec¢do 6 apresentamos a metodologia utilizada
na pesquisa, o tipo, local, seus participantes e sobre a coleta dos dados. Na se¢do 7 mostramos
os resultados obtidos na experiéncia, apresentando observagdes referente aos questionarios 1 e

2. Por fim, na sec¢éo 8, apresentamos as consideracdes finais do trabalho.
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2 ENSINO-APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

O ensino da Matematica nas escolas tem se tornado um grande desafio ao longo dos
anos. Muitos alunos desenvolvem aversdo a disciplina, considerando-a abstrata e dificil de
compreender. Essa percep¢do contribui para a ideia de que a matematica é apenas uma
exigéncia curricular, sem conexao com a vida cotidiana ou com sua importancia historica e
cientifica. Como aponta Starepravo (2009, p.12), “aprender matematica ¢ uma tarefa ardua para
a maioria das criangas e dos adolescentes que frequentam as escolas em nosso pais”. Tal
afirmacéo reflete uma realidade que precisa ser enfrentada por educadores e pesquisadores da
area.

O processo de ensino-aprendizagem de Matematica tem sido objeto de inumeras
pesquisas, especialmente por seu impacto no desenvolvimento cognitivo e académico dos
alunos. Métodos tradicionais, muitas vezes pautados na repeticdo mecanica e na memorizagao
de férmulas, acabam afastando ainda mais os estudantes do interesse pela disciplina. Diante
desse cenario, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), documento
normativo que orienta os curriculos da educacdo basica no Brasil, destaca a importancia de
praticas pedagogicas que promovam o desenvolvimento de competéncias e habilidades
fundamentais para a formacédo dos estudantes. No componente de Matematica em especifico, a
BNCC enfatiza o estimulo ao raciocinio l6gico, a resolucdo de problemas, a argumentacéo e a
modelagem matematica. Nesse sentido, novas abordagens tém sido exploradas para tornar o
ensino mais significativo e acessivel. Uma dessas abordagens € o uso de materiais didaticos
manipulaveis, que variam desde objetos simples como jogos até recursos tecnoldgicos
avancados. Esses materiais ludicos facilitam a compreensdo de conceitos matematicos,
tornando-o0s mais concretos e proximos da realidade dos alunos.

Portanto, repensar as metodologias de ensino da matematica € essencial para despertar
0 interesse dos alunos e tornar a disciplina mais envolvente. Estratégias ludicas (como por
exemplo o jogo de xadrez no ensino-aprendizagem de matematica, possibilita os estudantes
desenvolverem diversas habilidades como promover o raciocinio l6gico e 0 pensamento
estratégico), recursos visuais e tecnolégicos podem transformar a forma como os estudantes
percebem e assimilam os contetdos, tornando o aprendizado mais prazeroso e significativo. Ao
aproximar a matematica da realidade dos alunos, cria-se um ambiente propicio para o
desenvolvimento do raciocinio légico e critico, habilidades fundamentais para sua formacao

académica e cidada.
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2.1 0 USO DE JOGOS NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE MATEMATICA

Cada vez mais tem se falado sobre a insercdo de jogos no ensino, porém a utilizacao de
jogos em sala de aula eram apenas atividades destinadas ao lazer e ndo de fato para ensinar um
determinado conteudo, no entanto, de acordo com os Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCN’s), atividades com jogos devem proporcionar aos alunos a oportunidade de buscar e
desenvolver estratégias para a resolucdo de problemas. Além de serem atrativas, essas
atividades devem também simular situacdes-problema que exijam a organizacdo de

procedimentos para encontrar solucdes:

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois permitem que
estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a criatividade na elaboracéo
de estratégias de resolucgéo e busca de solu¢Ges. Propiciam a simulagdo de situacGes-
problema que exigem solucbes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das
acoes; possibilitam a construcio de uma atitude positiva perante os erros, uma vez que
as situacOes sucedem-se rapidamente e podem ser corrigidas de forma natural, no
decorrer da acdo, sem deixar marcas negativas. (Brasil, 1998, p. 47).

De forma complementar, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece que o
uso de jogos, materiais manipulaveis e tecnologias digitais favorece a construcéo de estratégias
de resolucédo de problemas, a comunicacdo de ideias e a mobilizagdo de saberes matematicos
em contextos variados (Brasil, 2018).

Com base nessa perspectiva, fica claro que 0s jogos ndo apenas tornam o processo de
aprendizagem mais dindmico, mas também promovem uma abordagem ativa por parte dos
alunos, que precisam pensar criticamente. 1sso contribui para uma compreensao mais profunda
dos contetdos abordados e para 0 desenvolvimento de habilidades fundamentais.

Diante disso, a insercdo de jogos em sala de aula, especialmente no ensino da
Matematica, se mostra como uma ferramenta eficaz para engajar os alunos e promover o
entendimento de conceitos muitas vezes abstratos. A Matematica, sendo uma disciplina que
exige alta concentracdo e dedicacéo, tanto dos alunos quanto dos professores, pode se beneficiar
enormemente desse recurso, dessa forma, Grando (2000) disserta que “Quando sdo propostas
atividades com jogos para os alunos, a reacdo mais comum é de alegria e prazer pela atividade
a ser desenvolvida: “- Oba! Que legal!”. O interesse pelo material do jogo, pelas regras ou pelo
desafio proposto envolvem o aluno, estimulando-o a agdo.” (Grando, 2000, p. 26).

O jogo, além de seu carater ladico, educativo, também exerce um papel fundamental na
socializacdo. Em muitos jogos, hd uma interacdo coletiva, seja de forma direta ou indireta, uma
vez que, geralmente, eles sdo projetados para serem realizados em duplas ou grupos. Mesmo

nos jogos individuais, ha uma oportunidade de troca e questionamento sobre os resultados ao
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final, o que promove discussdes e o engajamento da turma, com isso “O professor, ao fazer uso
dos jogos com os alunos, possibilita nos alunos o desenvolvimento de vérias habilidades, tais
como a criatividade, o raciocinio e o trabalho em equipe” (Maia, 2021, p. 21).

No entanto, ao utilizar jogos nas aulas de matematica, € fundamental ter clareza sobre
0S objetivos que se pretende alcancar e a razdo para a escolha desse recurso. Como afirma
Moura,

Quando consideramos o jogo instrumento de ensino, também é possivel classifica-lo
em dois grandes blocos: 0 jogo desencadeador de aprendizagem e o jogo de aplicag&o.
Quem vai diferenciar estes dois tipos de jogo nao é o brinquedo, ndo € o jogo, e sim a
forma como ele sera utilizado em sala de aula. Para ser mais preciso: é a postura do
professor, a dindmica criada e 0 objetivo estabelecido para determinado jogo que véo
colocé-los numa ou noutra classificacdo. (Moura, 1992, p. 49).

Desta forma, o papel do professor é essencial tanto na escolha do jogo adequado quanto
na conducdo da atividade, é ele quem cria 0 ambiente propicio para que o jogo seja ndo apenas
uma diversdo, mas um recurso pedagogico eficaz. O planejamento cuidadoso e a mediacao
adequada sdo fundamentais para garantir que os objetivos de aprendizagem sejam alcancados.
O professor deve estar atento ao momento certo de intervir, questionar e guiar os alunos, para
que 0 jogo mantenha seu carater educativo sem perder o engajamento natural que ele
proporciona.

Entre os tipos de jogos que podem ser utilizados no ensino de Matematica, destacam-se
0s jogos de regras, que possuem um grande potencial pedagdgico (Maia, 2021, p. 21). Esses
jogos, como o proprio nome sugere, existem regras claras e estabelecidas, desafiando os alunos
a trabalhar dentro dessas limitacGes para alcangcar um objetivo, favorecendo o desenvolvimento
do raciocinio ld6gico, da capacidade de tomada de decisdes e da resolucdo de problemas, que
sdo habilidades centrais para o aprendizado matematico.

Nas aulas de matematica, 0 uso de jogos de regras pode ser particularmente eficaz
quando o objetivo é desenvolver o raciocinio 16gico, trabalhar com sequéncias e padrées, ou
explorar conceitos como geometria e algebra de forma ladica. Um exemplo comum € o jogo de
xadrez, no qual os alunos devem seguir regras rigidas enquanto planejam suas jogadas com
base em analises cuidadosas. Esse tipo de exercicio exige que os estudantes fagcam conexdes

entre diferentes aspectos do jogo, tal como fariam ao resolver problemas matematicos.
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3 0 JOGO DE XADREZ: HISTORIA E REGRAS

O xadrez tem sua origem incerta, sendo atribuidas a este jogo diversas lendas sobre sua
origem, uma dessas lendas diz que foi o bramane Sissa o criador do xadrez a pedido do Rei
ladava, que se encontrava em uma tristeza profunda apds a morte de seu filho. O Rei ficou
muito feliz com o jogo e disse a Sissa que iria Ihe recompensar com o que ele pedisse. Entéo,
Sissa pediu seu pagamento em graos de trigo, de forma que na primeira casa do tabuleiro fosse
colocado um gréo de trigo e que fosse dobrando progressivamente até a Gltima casa do tabuleiro.
O Rei e seus Ministros comecaram a rir de Sissa por ter escolhido o pagamento em trigo ao
invés de ouro ou terras. Quando os matematicos do rei comegaram a fazer os céalculos de quantos
grdos de trigo Sissa teria que receber, atingiram o nimero de 18.446.744.073.709.551.615, ou
seja, se todos os campos da India semeassem gréos de trigo, levariam exatos dois mil séculos
para atingir essa quantidade (Tahan, 2023). Outra versdo popular afirmou que o xadrez que
conhecemos hoje se desenvolveu a partir de outro jogo que teve sua criagdo na India com o
nome de chaturanga, e que apés a ampliacdo das rotas de comércio pelo mundo, esse jogo se
espalhou para paises como a China, Russia, Pérsia e pelo continente europeu, onde houve

mudangas e as atuais regras comecaram a ser estabelecidas,

A histoéria do xadrez tem origem controversa, mas é possivel afirmar que o jogo foi
inventado na Asia. Atualmente, a versio mais aceita e amplamente difundida é a de
que ele teria surgido na india com o nome de chaturanga e dali se espalhou para a
China, Russia, Pérsia e Europa, onde se estabeleceram as regras atuais. (Murray, 2015,
p. 13).

De acordo com Vieira (2020), “Chatur” significa quatro e “anga” significa membro, ou
seja, 0 chaturanga era um jogo de quatro membros. Neste jogo, cada pessoa tinha oito pecas
essenciais para a partida, incluindo o ministro, que ao longo do tempo se transformou na rainha
e, nos dias atuais, € conhecida como dama. As outras pecas sao um cavalo, um elefante, que
hoje corresponde ao bispo, um navio que, posteriormente, passou a ser chamado de carruagem
e, atualmente, é conhecido como torre e, por fim, quatro soldados, agora identificados como
pedes, dispostos em um tabuleiro de 64 casas, com cada grupo de 8 pecas representadas por
uma cor, naquela época, as cores utilizadas eram preto, vermelho, verde e amarelo, conforme a

figura abaixo:
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Figura 1: Jogo chaturanga
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Fonte: Vieira (2020).
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Cada jogador participava individualmente, e cada face do dado jogado correspondia a
uma peca que deveria ser movida. Se a face mostrasse o nimero 1, o jogador movia o soldado
ou o ministro; se fosse 0 nimero 2, 0 movimento correspondia ao navio; o nimero 3 indicava
o cavalo; e 0 nimero 4, o elefante. E importante notar que, se o dado mostrasse 0s nimeros 5
ou 6, eles eram considerados, respectivamente, como os nimeros 1 e 4, o que significava que
seriam feitos movimentos dos soldados, ministros ou elefantes.

Brito (2022) disserta que além das lendas e das origens incertas, 0 xadrez passou por
uma evolucéo significativa ao longo dos séculos. O chaturanga, considerado um antecessor do
xadrez moderno, ja apresentava elementos que permanecem até hoje, como o uso de um
tabuleiro dividido em 64 casas e a presenca de pecas com funcdes estratégicas distintas. No
entanto, a medida que o0 jogo se espalhou por diferentes regides do mundo, as regras e a estrutura
foram se adaptando, como a alteracdo da disposicdo das pecas no tabuleiro em consonancia
com a mudanca na quantidade de jogadores, na qual, ao invés de quatro exércitos (Figura 01),

passaria a disputar-se 0 jogo apenas dois, como mostra a seguinte figura:

Figura 2: Posigéo inicial das pecas no tabuleiro de xadrez

Fonte: Netto e Guisso (2023).
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O xadrez é um jogo de estratégia que tem como objetivo central 0 xeque-mate, ou seja,
colocar o rei adversario em uma posi¢do onde ndo possa escapar da captura. Cada jogador
controla um exeército de 16 pecas diferenciadas pela cor, sendo elas nas cores pretas e brancas,

compostas por um rei, uma rainha/dama, duas torres, dois bispos, dois cavalos e oito pedes.

Figura 3: Pegas do xadrez
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Fonte: projetoxadreznaescolal0.blogspot.com (2010).

O Rei: é a peca mais importante do xadrez, embora ndo seja a mais poderosa em termos
de movimento. Ele pode se mover uma casa em qualquer direcdo: horizontal, vertical ou
diagonal. No entanto, o rei ndo pode se mover para uma casa que esteja sob ataque de uma peca
adversaria. Quando o rei é colocado em uma posicdo de xeque, ele deve sair dessa situacao
imediatamente, seja movendo-se, bloqueando o ataque com outra peca ou capturando a peca
que estd ameacando-0. Se nao houver nenhuma dessas opgdes, 0 jogo termina em xeque-mate,

e 0 jogador perde a partida.

Figura 4: Movimentacao dos reis
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Fonte: Netto e Guisso (2023).

A Rainha: é a peca mais poderosa do tabuleiro, pois combina 0os movimentos da torre e
do bispo. Ela pode mover-se em qualquer nimero de casas em linha reta, seja horizontal,

vertical ou diagonal. Essa versatilidade faz dela uma peca chave tanto no ataque quanto na

defesa.


http://projetoxadreznaescola10.blogspot.com/
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Figura 5: Movimentacédo das rainhas
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Fonte: Netto e Guisso (2023).

A Torre: se move em linha reta, horizontal ou verticalmente, por qualquer nimero de
casas. E uma peca forte em termos de controle de colunas e fileiras e trabalha bem em conjunto
com outras torres e com a rainha. No entanto, a torre s se torna verdadeiramente poderosa em
espagos mais abertos do tabuleiro, geralmente nas fases finais do jogo.

Figura 6: Movimentacéo das torres
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Fonte: Netto e Guisso (023).

O Bispo: se move em linha reta, mas apenas nas diagonais e por qualquer nimero de
casas. Cada jogador comega com dois bispos, um em uma casa de cor clara e outro em uma
casa de cor escura. Por isso, 0s bispos s6 podem se mover nas casas de uma Unica cor ao longo
de toda a partida, 0 que torna sua coordenacao crucial para controlar longas diagonais.

Figura 7: Movimentacao dos bispos
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Fonte: Netto e Guisso (2023).
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O Cavalo: tem um movimento unico em forma de "L": ele pode se mover duas casas em
uma diregéo (horizontal ou vertical) e depois uma casa perpendicular a essa direcdo. Diferente
das outras pecas, o cavalo pode "pular™ sobre outras pecas, 0 que o torna muito Gtil em posicdes
fechadas. Seu movimento incomum o torna uma peca imprevisivel e dificil de defender.

Figura 8: Movimentacéo dos cavalos
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Fonte: Netto e Guisso (2023).
O Pedo: ttm um movimento peculiar. Ele avanga apenas uma casa para frente (na
direcdo do oponente), mas captura pecas adversarias movendo-se uma casa na diagonal. Na sua
primeira jogada, cada pedo pode optar por avancar duas casas ao invés de uma.

Figura 9: Movimentacdo dos Pedes

Fonte: Netto e Guisso (2023).

Considerando as regras de movimentacdo e captura mencionadas anteriormente,
percebe-se que cada pega no xadrez possui movimentos e formas de captura distintas.
Compreender essas particularidades € essencial para desenvolver habilidades no jogo. Todas as
pecas tém a capacidade de se mover em diferentes direcdes e sentidos, dentro dos limites de

suas caracteristicas especificas.
3.1 MOVIMENTACOES ESPECIAIS

No xadrez, além dos movimentos basicos das pecas, existem algumas jogadas especiais

que podem ser utilizadas em situacGes especificas. Essas jogadas trazem dinamismo ao jogo e
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sdo importantes tanto para estratégias ofensivas quanto defensivas. As jogadas especiais do
xadrez sdo:

Roque: O roque € um movimento especial no xadrez que envolve simultaneamente o
rei e uma das torres. Sua principal finalidade € proporcionar maior seguranca ao rei, a0 mesmo
tempo em que posiciona a torre de maneira mais ativa no tabuleiro. Esse é o Unico lance no
jogo em que duas pecas se movem ao mesmo tempo, seguindo regras especificas.

Para que o roque seja permitido, algumas condicdes precisam ser atendidas:

e O rei e a torre escolhida ndo podem ter sido movimentados em nenhum momento da
partida.

e O rei desloca-se duas casas na direcdo da torre, e esta "salta" para a casa adjacente ao
rei, no lado oposto ao que estava inicialmente.

e Na&o pode haver pecas entre o rei e a torre.

e O rei ndo pode estar em xeque, nem pode atravessar ou terminar 0 movimento em uma
casa atacada por pecas adversarias.

Existem dois tipos de roque:

O Roque curto (ou pequeno) — realizado no lado do rei, movimentando-o duas casas
para a direita e colocando a torre na casa imediatamente ao lado esquerdo do rei.

O Roque longo (ou grande) — realizado no lado da dama, com o rei se movendo duas
casas para a esquerda e a torre posicionando-se ao lado direito do rei.

Esse movimento é essencial para a estratégia do jogo, pois além de reforcar a seguranca
do rei, também permite um melhor desenvolvimento da torre, tornando-a mais ativa no ataque.
Assim, saber quando e como realizar o roque é uma habilidade fundamental para qualquer

enxadrista.

Figura 10: O roque

a

pelo autor (205).

En passant: O en passant € um movimento especial e exclusivo dos pedes, permitindo

uma captura unica que sé pode ocorrer em uma situacéo especifica. Esse lance acontece quando
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um pedo adversario avancga duas casas a partir de sua posi¢do inicial, passando ao lado de um
pedo oponente, como se tivesse avancado apenas uma casa. Nesse caso, 0 pedo que estava ao
lado pode captura-lo "ao passar", como se o adversario tivesse avancado apenas uma casa.
Algumas regras importantes sobre o en passant:
e A captura so pode ser realizada imediatamente apds o avanco duplo do pedo adversario.
e Caso o jogador néo faca a captura no lance seguinte, perde a oportunidade de realizar o
en passant.
e O pedo que realiza a captura ocupa a casa onde o pedo adversario teria ficado caso
tivesse avancado apenas uma casa.
e Esse movimento nao é obrigatorio; o jogador pode optar por ndo capturar.
O en passant € um movimento estratégico importante no xadrez, pois impede que 0S

pedes escapem de certos bloqueios ao avancar duas casas, aumentando as possibilidades taticas.

Figura 11: En passant
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Promocdo do Pedo: A promoc¢do do pedo € um dos momentos mais estratégicos do
xadrez. Quando um pedo alcanca a ultima fileira do tabuleiro adversario, ele deve ser
promovido a outra peca de escolha do jogador, exceto o rei. Essa transformacdo pode fortalecer
significativamente a posicao do jogador, tornando o pedo uma peca mais poderosa.

Algumas caracteristicas importantes da promoc¢éo do peéo:

e O jogador pode escolher qualquer peca para a promocao: dama, torre, bispo ou cavalo.

e A peca escolhida ndo precisa estar previamente capturada; ou seja, um jogador pode ter
mais de uma dama, por exemplo.

e A promogdo acontece imediatamente ao alcangar a ultima fileira e 0 pedo deixa de

existir no tabuleiro.
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e A escolha mais comum € a promogdo para dama, pois é a peca mais poderosa, mas em
algumas situacdes, a escolha de um cavalo pode ser mais vantajosa, especialmente em
jogadas que levam ao xeque-mate imediato.

Esse recurso torna os pedes pecas estratégicas ao longo da partida, pois mesmo sendo

inicialmente considerados fracos, podem se transformar em elementos decisivos para a vitoria.

Figura 12' A promogéo do peéo

":’

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

Desse modo, estas movimentacdes especiais sdo essenciais para 0 jogo, pois além de

realgar as estratégias, trazem mais dindmica ao longo da partida.
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4 O JOGO DE XADREZ E O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

O desenvolvimento da cognicdo humana pode ser potencializado por meio de praticas
educativas que envolvam raciocinio 16gico, tomada de deciséo, criatividade e atengdo. O jogo
de xadrez, por sua estrutura estratégica e complexidade, é uma ferramenta eficaz nesse
processo. A pratica sistematica desse jogo contribui diretamente para o aprimoramento de
habilidades cognitivas, como evidenciado por teorias de grandes estudiosos como Howard
Gardner e Lev Vygotsky (Netto e Guisso, 2023).

A teoria das inteligéncias multiplas proposta por Gardner (1994), postula que ha
diferentes formas de manifestacdo da inteligéncia humana, as quais ndo podem ser mensuradas
apenas por testes tradicionais de QI (quociente de inteligéncia). Gardner identificou ao menos
oito tipos de inteligéncia, entre elas: l6gico-matematica, linguistica, espacial, interpessoal e
intrapessoal. Nesse contexto, o jogo de xadrez torna-se um recurso pedagogico eficaz, pois
permite desenvolver diversas inteligéncias ao mesmo tempo. Jogar xadrez exige concentracao,
antecipacdo de movimentos, capacidade de planejamento e de autoconhecimento,
caracteristicas que estdo fortemente ligadas a essas inteligéncias. Além disso, o ensino de
xadrez para estudantes resultou em melhorias significativas na autoestima, na confianca e no
bem-estar geral, isso evidencia que o xadrez atua também no campo emocional, desenvolvendo
competéncias que vao além do contetdo curricular tradicional. (Netto e Guisso, 2023).

Vygotsky (2007), tedrico do desenvolvimento infantil, propés a Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP) como espaco onde a aprendizagem se da de maneira mais
efetiva, por meio da interacdo com um mediador, seja um professor ou um colega mais
experiente. Nesse sentido, 0 jogo de xadrez pode ser compreendido como uma ferramenta que
favorece o avan¢o do aluno dentro da ZDP, ao proporcionar situacbes em que o aprendiz €
desafiado a resolver problemas e tomar decisdes com apoio externo. Durante uma partida, por
exemplo, o estudante pode ser orientado a analisar possibilidades de jogadas, antecipar
consequéncias e refletir sobre seus erros, o que estimula o desenvolvimento do pensamento
critico. Por exemplo, um estudo publicado na revista “Journal of Educational Psychology” em
2008 mostrou que o ensino de xadrez em um contexto de aprendizagem colaborativa pode
ajudar a promover a construcdo conjunta do conhecimento, o pensamento critico e a resolucao
de problemas.

Esses tedricos ndo abordam o uso de jogos, tampouco falam sobre o ensino-
aprendizagem de matematica, no entanto cabe destacar que suas teorias oferecem bases solidas

para interpretar os beneficios cognitivos decorrentes dessa pratica.
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4.1 O JOGO DE XADREZ COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NAS AULAS DE
MATEMATICA

O xadrez tem sido cada vez mais utilizado como uma ferramenta no ensino-

aprendizagem de diversas disciplinas, assim afirma Netto e Guisso (2023):

O jogo de xadrez pode ser utilizado como uma ferramenta pedagdgica para
desenvolver habilidades e competéncias em diversas areas do conhecimento. O xadrez
pode ser utilizado para o ensino da matematica, ciéncias, historia, geografia, arte, entre
outras disciplinas. Além disso, o xadrez pode contribuir no desenvolvimento de
habilidades socioemocionais, como autoestima, empatia, confianca, respeito,
autoconhecimento e tomada de decisdo. (Netto e Guisso, 2023, p. 37).

Nesse mesmo sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018)
orienta que a Matematica deve ser compreendida como um conhecimento que permite aos
alunos investigar e compreender aspectos do mundo a sua volta e desenvolver formas de pensar,
argumentar e comunicar. Assim, o uso do xadrez nas aulas de matematica contribui diretamente
para esses objetivos, promovendo ndo apenas o dominio de conteddos, mas também o
desenvolvimento do pensamento critico, da argumentacdo I6gica e da capacidade de resolver
problemas de maneira estruturada.

A partir dessa perspectiva, o xadrez transcende sua funcdo como mero jogo de
estratégia, tornando-se uma poderosa ferramenta de aprendizagem que dialoga com diferentes
areas do conhecimento. Por suas caracteristicas de promover o raciocinio l6gico, o pensamento
estratégico, além de ser um jogo que envolve célculos mentais e planejamento, o xadrez se torna
uma importante ferramenta para o ensino de matematica.

O uso do xadrez no ensino de matematica vai além de ser uma simples ferramenta
didatica, ele proporciona um ambiente no qual os alunos podem explorar conceitos matematicos
de forma prética e interativa. No contexto do plano cartesiano, por exemplo, cada casa do
tabuleiro pode ser associada a coordenadas, o que facilita a compreensdo de conceitos como
localizacdo, mapeamento e movimentacdo em dois eixos. Além disso, a dinamica do jogo
envolve opera¢Ges matematicas implicitas, como a contagem de movimentos, fundamental para
calcular o nimero minimo ou maximo de jogadas necessarias para alcancgar determinado
objetivo no tabuleiro. Outro conceito presente no xadrez € a estimativa de jogadas, que exige
dos jogadores a antecipacdo das respostas do adversario e a avaliagdo de diferentes cenérios
possiveis. Esse processo fortalece a capacidade de previsdo e analise de consequéncias,
habilidades importantes para a resolucao de problemas matematicos e tomada de decises.

Outro ponto importante € o impacto a longo prazo dessa pratica no desenvolvimento

cognitivo dos alunos. O raciocinio l6gico, inerente ao jogo, ajuda a desenvolver o pensamento
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critico, enquanto a necessidade de planejar movimentos com antecedéncia estimula o
pensamento estratégico e a tomada de decisfes ponderadas.

Além disso, "Acredita-se que a mobilizacdo do pensamento matematico através do Jogo
de xadrez proporciona as criangas romperem com essa ideia da hegemonia, percebendo a
existéncia de matematicas fora da educacdo formal™ (Marques e Fonseca, 2017). Isso fortalece
a motivacao intrinseca dos alunos, ajudando-os a desenvolver uma relagdo mais positiva com o

estudo de matematica.

4.2 POSSIBILIDADES DIDATICAS COM O JOGO DE XADREZ NO AMBITO
ESCOLAR

O jogo de xadrez, ao ser incorporado ao ensino da matematica, oferece um vasto campo
de possibilidades didaticas. Sua estrutura estratégica, aliada a necessidade de planejamento e
raciocinio l6gico, pode potencializar a aprendizagem de conceitos matematicos de forma ludica
e significativa. Dessa forma, buscaremos mostrar como o jogo de xadrez pode ser utilizado no
ambito escolar afim de auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de conteddos
matematicos.

Almeida (2010) destacou diversas conexdes entre o xadrez e diferentes areas da
Matematica. Um exemplo evidente esta na aritmética, com suas quatro opera¢des fundamentais:
adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo. No jogo, essas operacdes podem ser associadas ao
valor material das pecas (pedo =1, bispo = 3, cavalo = 3, torre =5 e rainha = 9). A adicdo e a
subtracdo aparecem nas situacfes de ganho ou perda de material durante a partida. J& a
multiplicacdo e a divisdo podem ser compreendidas como estratégias que visam,
respectivamente, potencializar o valor das pecas por meio de uma distribuicao eficaz ou reduzir
seu valor ao posiciona-las de forma descuidada.

Outra conexao entre 0 xadrez e a matematica é a potenciacdo, que pode ser introduzida
a partir do exemplo da famosa lenda dos gréos de trigo, que segundo a narrativa, ao criar o jogo
de xadrez, o sabio Sissa foi recompensado pelo rei e pediu como pagamento uma quantidade
de grdos de trigo aparentemente simples, um grédo na primeira casa do tabuleiro, dois na
segunda, quatro na terceira, e assim por diante, dobrando a quantidade a cada nova casa ate
completar as 64. Essa historia ilustra perfeitamente o conceito de poténcia de base 2, pois cada
casa representa uma poténcia sucessiva: 2°, 21, 22, 23, até 2%, Ao trabalhar esse exemplo em
sala de aula, é possivel apresentar de forma concreta e envolvente o crescimento exponencial

que caracteriza as poténcias, despertando o interesse dos alunos por um contetdo muitas vezes
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considerado abstrato. Segundo Tahan (2023), ao conectar a matematica a historias ludicas e
situacOes inesperadas, favorece-se a constru¢cdo do conhecimento de forma significativa,
reforcando a importancia da criatividade no ensino de conceitos matematicos.

Outro conteudo matematico que pode ser explorado por meio do xadrez é o plano
cartesiano. O tabuleiro, composto por 64 casas dispostas em 8 colunas (a—h) e 8 linhas (1-8),
pode ser utilizado para introduzir a ideia de coordenadas, permitindo que os alunos
compreendam, de maneira pratica, a localizacdo de pontos no espaco. Assim, podemos
comparar as coordenadas do xadrez com as coordenadas cartesianas, pois encontrar um ponto
no plano cartesiano envolve colocar primeiro o nimero do eixo X (Abscissas) e depois o
namero do eixo Y (Ordenadas). Segundo Cavalcanti e Bezerra (2020), o xadrez é uma excelente
representacdo concreta para introduzir a localizacdo de pontos no plano, pois 0s alunos passam
a identificar pares ordenados com naturalidade ao indicar posicGes das pecas.

Mais um ponto relevante é o desenvolvimento da ldgica matematica. Durante uma
partida de xadrez, o jogador precisa antecipar movimentos futuros, considerando possibilidades
e consequéncias. Esse tipo de pensamento ldgico e analitico € essencial para a resolucdo de
problemas matematicos, ajudando os alunos a desenvolver habilidades que podem ser aplicadas
em diversos contextos. Segundo Brito (2022), "o jogo de xadrez estimula o raciocinio légico e
a tomada de decisdes, competéncias fundamentais no processo de aprendizagem matematica”.

O jogo de xadrez também se mostra um recurso didatico eficaz para o ensino de
geometria, por exemplo, o tabuleiro de xadrez pode ser utilizado para trabalhar conceitos como
simetria e direcBes, a0 movimentar pecas de uma casa a outra, os alunos podem identificar
segmentos de reta horizontais, verticais e diagonais, além de refletirem sobre a formacéo de
figuras geométricas.

Além dos conteudos matematicos, o xadrez também pode contribuir para o
desenvolvimento de outras habilidades importantes no ambiente escolar, como a paciéncia, 0
autocontrole, a disciplina, a concentracdo e o respeito as regras, valores essenciais para a
formagé&o dos estudantes. O jogo ainda favorece o trabalho em dupla ou em grupo, promovendo
a socializacdo e o espirito colaborativo.

Dessa forma, podemos perceber que o jogo de xadrez oferece muitas possibilidades
dentro do ambiente escolar, mais do que apenas um jogo, ele se transforma em uma ferramenta
que contribui para o aprendizado dos alunos, ao ser integrado as praticas pedagogicas, o xadrez

ajuda a tornar o processo de ensino mais dinamico e criativo.
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4.3 ATIVIDADES COM O JOGO DE XADREZ NAS AULAS DE MATEMATICA

Nesta subsecdo, serdo apresentadas algumas maneiras de como o0 jogo de xadrez pode
ser utilizado em sala de aula para facilitar o aprendizado de conteddos matematicos, destacando
algumas aplicacdes do jogo de xadrez no ensino-aprendizagem de matematica.

Ferreira (2017) em seu trabalho de concluséo de curso: O jogo de xadrez como
ferramenta educacional nas aulas de matematica, teve como objetivo utilizar o jogo de
xadrez como ferramenta pedagogica para desenvolver atividades que promovam a formulacéo
e resolucédo de problemas matematicos. Para isso ela realizou sua pesquisa em uma turma do 9°
Ano do Ensino Fundamental de uma Escola Municipal, localizada na cidade de Campina
Grande-PB, em um periodo de 3 semanas. A pesquisa comecou com a aplicacdo de um
questionario para verificar o conhecimento prévio dos alunos sobre jogos em sala de aula,
especialmente o xadrez, e sua experiéncia com formulagdo e resolugdo de problemas
matematicos. Com base nas respostas, foram ministradas aulas em que os alunos formaram
grupos para aprender o jogo de xadrez, foram utilizados informativos sobre suas regras e
historia. Apds aprenderem a jogar, foi 0 momento de desenvolver as atividades que foram

retiradas do livro, Iniciagdo ao Xadrez, de Antonio Lopes Manzano - Joan Segura Vila (2002).

Figura 13: Atividade de formulacdo de problemas

Fonte: Ferreira (2017).

Figura 14: Atividade de formulacdo de problemas

Fonte: Ferreira (2017).
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Nas figuras 13 e 14 os problemas propostos revelaram dificuldades dos alunos em
explorar as pecas e jogadas, mas estimularam diferentes tipos de pensamento nas formulagoes

de problemas.

Figura 15: Atividade sobre tomada de decisdes (exercicio 1)

Fonte: Ferreira (2017).

Figura 16: Atividade sobre tomada de decisdes (exercicio 5)

Fonte: Ferreira (2017).
Figura 17: Atividade sobre tomada de decisbes (exercicio 9)

Fonte: Ferreira (2017).

As figuras 15, 16 e 17 ilustram exercicios que desafiaram os estudantes a tomarem
decisOes estratégicas durante as partidas. Esses exercicios enfatizam o impacto das escolhas no

decorrer do jogo, relacionando-as a conceitos matematicos.
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Ao final, um segundo questionario foi aplicado para avaliar suas percepg¢des sobre as

aulas e a conexdo entre o xadrez e a matematica.

Figura 18: Analise da pergunta 4, questionario I

4) Vocé conseguiu perceber como o jogo, ajuda no ensino da Matematica? Explique sua

resposta
42 PERGUNTA Fi FR FRI PORCENTAGEM
ACUMULADA
SIM 12 0,48% 48% 48%
NAO 13 0,52% 52% 100%
TOTAL 25 ~1 100%

Fonte: Ferreira (2017).

A Figura 18 apresenta uma andlise qualitativa das percepc¢des dos alunos sobre as aulas.
As respostas afirmativas evidenciam que os alunos foram capazes de reconhecer 0s conceitos
abordados, demonstrando bom dominio, como indicado em algumas das justificativas

apresentadas:

Porque a Matematica se faz uso de estratégias e 0 jogo é de estratégia;

Por melhorar o raciocino logico;

O tabuleiro esta representado por coordenadas, como a casa A3;

Porque é possivel identificar que o movimento das pecas formam figuras
geométricas. (Ferreira, 2017, p. 46).

Dos que responderam “ndo”, apenas dois justificaram “- N&o consegui perceber; - Por
que ndo utiliza calculos e ndo tem modo a fazer” (Ferreira, 2017, p. 46). Percebemos na resposta
do segundo que o seu raciocinio é delimitado, pois para ele a Matematica é uma disciplina que
envolve somente célculos.

Figura 19: Resolugdo pergunta 5, questionario I

Fonte: Ferreira (2017).

O trabalho de Ferreira (2017) demonstrou que o uso do xadrez como ferramenta
pedagogica é uma estratégia eficaz para o ensino de matematica. As atividades propostas no

questionario permitiram que os alunos desenvolvessem habilidades criticas, como a resolucao
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de problemas e a tomada de decisdo, de maneira ludica e interativa, bem como os ajudou a
entender a relacdo do jogo de xadrez com a Matematica.

Ja Cavalcanti e Bezerra (2020), em seu trabalho: O jogo de xadrez como objeto
facilitador no processo de ensino-aprendizagem do contetdo coordenadas cartesianas,
teve como objetivo investigar a utilizagdo do jogo de xadrez como recurso didatico no ensino
de Coordenadas Cartesianas para uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental. O estudo foi
realizado em uma escola publica no municipio de Gravata-PE, utilizando uma abordagem
quantitativa e qualitativa, com a aplicacdo de questionarios antes e depois da intervencao
pedagogica.

A pesquisa se baseou na teoria da Aprendizagem Significativa de Ausubel (2003), que
destaca a importancia da relacdo entre os conhecimentos prévios dos alunos e 0s novos
conceitos a serem aprendidos. Os autores justificam a escolha do xadrez como recurso
pedagogico devido a sua estrutura de tabuleiro, que se assemelha ao sistema de coordenadas
cartesianas, facilitando a compreenséo espacial dos alunos.

A metodologia consistiu em cinco momentos principais, no primeiro momento houve a
aplicacdo de um questionario inicial para avaliar o conhecimento prévio dos alunos sobre
coordenadas cartesianas, no segundo momento a apresentacao de um texto de apoio para revisao
dos conceitos basicos, no terceiro momento teve a intervencgdo didatica com o uso do xadrez,
no quarto momento realizou-se o desenvolvimento de atividades préaticas em grupos utilizando
o tabuleiro como representacéo do plano cartesiano, e no quinto momento aconteceu a aplicacédo

de um questionario final para avaliar a evolucdo dos alunos.

Figura 20: Resposta Referente a Questdo 4 Do Questionario Diagnostico Inicial do

Aluno 20
s
Ea P.&ocomproumoressosparaoonemaesentounapommau 9).No esquema
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Fonte: Cavalcanti e Bezerra (2020).
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Figura 21: Resposta Referente a Questdo 4 Do Questionario Diagnostico Final do
Aluno 20

2 4 Pedro comprou ingressos para o cinema e sentou na poitrona (J; 9).No esquema
abaixo, estio localizados pontos que representam algumas poltronas no m“
deles representa a poltrona escolhida por Pedro?
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Fonte: Cavalcanti e Bezerra (2020).

Figura 22: Resposta Referente a Questdo 5 Do Questionario Diagndstico Final do
Aluno 21

5. Na sua opinido, existe alguma relagéo entre o conteido coordenadas cartesianas e

Fonte: Cavalcanti e Bezerra (2020).

Os resultados mostraram que, apds a intervencdo, houve uma melhora significativa na
compreensdo dos alunos sobre coordenadas cartesianas. No questionario inicial, apenas trés
alunos conseguiram estabelecer a relacdo entre o xadrez e o sistema cartesiano, enquanto no
questionario final, dezoito alunos conseguiram fazer essa associacdo corretamente. A analise
das respostas indicou que os alunos que inicialmente tinham dificuldades em identificar pares
ordenados no plano cartesiano conseguiram superar esses desafios apds a experiéncia com o
xadrez.

Os autores concluem que o uso do xadrez como ferramenta pedagogica contribuiu para
uma aprendizagem mais significativa, permitindo que os alunos visualizassem de forma
concreta 0s conceitos matematicos abordados. Além disso, destacam a importancia de
sequéncias didaticas bem estruturadas que integrem teoria e pratica para potencializar o ensino
da Matemética.

Neves (2023), em seu trabalho: Xadrez e analise combinatoria: a matematica do
jogo, teve como objetivo ilustrar a relacdo entre o jogo de xadrez e a Analise Combinatoria,
buscando demonstrar como o xadrez pode influenciar positivamente o desenvolvimento
cognitivo dos estudantes e minimizar os prejuizos de aprendizagem causados pela pandemia. O

estudo foi realizado com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em uma escola municipal
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em Curuca-PA, utilizando uma abordagem qualitativa baseada em observacGes em sala de
aula.

A pesquisa se baseou na premissa de que o xadrez, como ferramenta ludica, pode
facilitar o aprendizado da matematica, que é considerada uma ciéncia complexa. O autor
justifica a escolha do xadrez como recurso pedagdgico devido aos seus beneficios no
desenvolvimento de habilidades como atenc¢éo, raciocinio l6gico, criatividade e autocontrole.

A metodologia consistiu em quatro momentos principais: apresentacdo do xadrez,
pratica do xadrez, apresentacdo da Analise Combinatoria e validacdo. No primeiro momento,
houve a apresentacdo do jogo, suas regras e beneficios. No segundo momento, os alunos
praticaram o xadrez. No terceiro momento, foi apresentada a Analise Combinatdria de forma
adaptada para o nivel dos alunos. No quarto momento, foram realizadas atividades de validacdo

que associavam o xadrez a Analise Combinatoria, sendo elas:

Figura 23: Questdo 1

Questao 1:
Observando o tabuleiro do xadrez no inicio do jogo, e usando as regras do xadrez,
ha quantas possibilidades para o primeire jogador iniciar a partida?

O primeiro jogador manipula as pecas brancas

E A S WS AR
IR RSN N O

Fonte: Neves (2023).



Figura 24: Resposta da questédo 1

Fonte: Neves (2023).

Figura 25: Questdo 3

Questio 3:

D quantas maneira podemos organizar as 5 pecas do xadrez. de modo que ocupem as
primeiras casas do abuleiro, de al até e57

=3

=)

-
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o
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Fonte: Neves (2023).

Figura 26: Resposta da questdo 3

Fonte: Neves (2023).

34
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Figura 27: Questdo 5
Questao 5:
Ohserve a imagem e faca a sua andlise:

Utilizando o principio fundamental da contagem, de quantas combinacoes a dama pode
fazer para chegar até o rei. de modo que devera capturar os pedes no trajeto, seguindo as
diagonais?

Lembrando que so a dama fard a partida, sendo assim as outras pecas nao poderao
ameacd-la.

f &

; v

a b c d e f g h
Fonte: Neves (2023).

Figura 28: Resposta questdo 5

Fonte: Neves (2023).

Os resultados mostraram uma adaptacao positiva dos alunos, um aumento significativo
da curiosidade e mais interagdo da turma. A pesquisa sugere que o0 xadrez pode ser um modelo
para aulas de matematica mais dindmicas e participativas.

O autor conclui que o xadrez é uma ferramenta eficaz para o ensino da Matematica,
promovendo o desenvolvimento cognitivo e o engajamento dos alunos. Ele destaca a
importancia de inserir o xadrez de forma estratégica nas escolas para enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem.

A seguir, apresentamos uma sintese dos trabalhos analisados, destacando o conteudo
matematico abordado, a metodologia utilizada, a série dos alunos e o tipo de escola em que as
pesquisas foram desenvolvidas.



Tabela 1: sintese dos trabalhos analisados
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Contetdo . - Tipo de
Autores Matematico Metodologia Série Egcola
Aplicacéo de
Resolucéo de questionarios antes e
. blemas e depois da 9% ano do Esgo_la
Ferreira (2017) pro dep M Municipal
tomada de intervencdo; ensino E.F. iblica
decisOes das regras do xadrez P
e atividades
Aplicacéo de
. questionarios 0 Escola
et e oo 22 Wi
final; atividades o publica
praticas no tabuleiro
Abordagem
qualitativa baseada
| en|1 observacoes enzj | Escola
Analise sala; apresentacdo do = 6°ano do .
Neves (2023) Combinatdria xadrez, prética, E.F. Mpli]rgﬁlcgal

introducao da anélise
combinatéria e
validacao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Assim, podemos concluir que os resultados obtidos a partir das atividades com o jogo

de xadrez foram positivos, pois os alunos apresentaram melhorias significativas em relacéo ao

aprendizado de contetidos matematicos. Além disso, a dindmica proporcionada pelas atividades

contribuiu para o aumento da motivagdo e do interesse dos estudantes, favorecendo a

participacdo ativa e a integracdo entre os colegas. Os alunos relataram que tiveram uma aula

diferente, mais envolvente e significativa, o que reforca o potencial do jogo de xadrez como

recurso didatico.
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5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta secdo descreve a metodologia utilizada para o desenvolvimento do presente
trabalho, bem como apresenta detalhadamente o tipo de pesquisa realizada, os participantes, os
instrumentos utilizados e os procedimentos adotados. A abordagem metodoldgica adotada é de
natureza qualitativa, com caréater descritivo, desenvolvida a partir de pesquisa bibliogréfica e
aplicacdo pratica de uma sequéncia didatica com o uso do jogo de xadrez como recurso didatico
no ensino-aprendizagem da matematica.

A presente pesquisa é de natureza qualitativa, pois busca compreender os significados e
interpretacdes atribuidos pelos alunos a experiéncia de aprendizagem com o jogo de xadrez. De
acordo com Denzin e Lincoln (2006), “a pesquisa qualitativa é caracterizada por uma
abordagem interpretativa do mundo, buscando compreender os significados que os individuos
atribuem as suas experiéncias em contextos especificos”. O estudo também se configura como
uma pesquisa descritiva, uma vez que visa descrever de forma detalhada as atividades
desenvolvidas e as reacdes observadas durante a aplicacdo da sequéncia didatica. Segundo Gil
(2008), a pesquisa descritiva “tem como objetivo a descri¢do das caracteristicas de determinada
populacdo ou fendmeno ou, entdo, o estabelecimento de relagdes entre variaveis”. Ja para
Lakatos e Marconi (2003), ela consiste em “observar, registrar, analisar e correlacionar fatos
ou fendmenos sem manipula-los”.

A investigacao foi fundamentada em pesquisa bibliografica, com base em livros, artigos,
dissertacdes e trabalhos de conclusdo de curso que discutem o uso do jogo de xadrez como
recurso didatico no ensino da matematica. De acordo com Severino (2013), a pesquisa
bibliografica “constitui-se a partir de material ja elaborado, como livros e artigos cientificos, e
tem por finalidade examinar o que ja foi produzido sobre determinado assunto”.

Além da revisdo teorica, foi desenvolvida uma pesquisa de campo em uma escola
estadual, localizada no municipio de Juazeirinho-PB, com uma turma do 7° ano do ensino
fundamental, composta por 36 alunos, sendo que 31 participaram efetivamente das atividades.
A maioria dos alunos tinham entre 11 e 13 anos. As atividades foram aplicadas com o
consentimento da escola e com a colaboracgao do professor regente da turma, que acompanhou
toda a intervencdo pedagogica.

O objetivo principal da intervencdo foi verificar como o jogo de xadrez pode contribuir
para introduzir o contetdo de coordenadas cartesianas de maneira ludica, pois acreditamos que
0 uso do jogo de xadrez como um recurso pedagogico para a inser¢do do conteddo possibilita

aos alunos uma maior familiarizagdo com a ideia de localizagdo de pontos no plano, reduzindo
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possiveis barreiras no entendimento desse conceito matematico, muitas vezes abstrato e de
dificil assimilagdo quando apresentado de forma tradicional. A sequéncia didatica foi aplicada
em trés aulas, com duracédo de 50 minutos cada. As atividades foram cuidadosamente planejadas
para promover a aprendizagem de forma lddica, relacionando o tabuleiro de xadrez ao plano
cartesiano.

A proposta da sequéncia didatica foi construida com base nas habilidades previstas na
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) para 0 componente de matematica
no ensino fundamental. Foram consideradas especialmente as seguintes habilidades.

e EFO5MAIS - Interpretar, descrever e representar a localizacdo ou movimentacdo de
objetos no plano cartesiano utilizando coordenadas cartesianas.

e EFO06MALG - Associar pares ordenados de nimeros a pontos do plano cartesiano.

Na primeira aula, foi aplicado um questionario diagnostico (questionario 1) para avaliar
0 conhecimento prévio dos alunos sobre o jogo de xadrez e Coordenadas Cartesianas. Em
seguida, foi feita uma apresentacdo do tabuleiro, das pecas e das regras basicas do jogo. Os
alunos também tiveram a oportunidade de iniciar partidas simples entre si, com o intuito de se
familiarizarem com o jogo.

Na segunda aula, buscou-se estabelecer uma conexao direta entre o tabuleiro de xadrez
e o plano cartesiano. Iniciou-se com uma explicacao teorica sobre o sistema de coordenadas,
seguida de uma comparacdo entre os eixos do plano cartesiano e as divisdes do tabuleiro de
xadrez — sendo as colunas (a-h) associadas ao eixo X e as fileiras (1-8) ao eixo Y. Os alunos
foram convidados a identificar casas especificas do tabuleiro utilizando pares ordenados, como
por exemplo (c, 4) ou (e, 7), € a mover pecas com base nessas coordenadas. Em seguida,
realizaram atividades praticas em duplas, onde recebiam instrucdes com coordenadas e
deveriam posicionar ou mover as pecas corretamente. Esse exercicio ajudou a reforcar a relacao
entre o conteldo matematico e o jogo, facilitando a compreensao do conceito de localizacao no
plano.

A terceira aula teve como foco a consolidacdo dos conceitos trabalhados. Foi realizada
uma discusséo coletiva sobre o que foi aprendido e, em seguida, foi reaplicado o questionario
inicial (questionario 2), com a adi¢do de uma nova pergunta reflexiva. Por fim, os alunos

participaram de uma disputa de xadrez, como forma de concluir a sequéncia.
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6 RESULTADOS DA EXPERIENCIA E OBSERVACOES

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados obtidos na pesquisa. Inicialmente
mostraremos os resultados do questionario 1 seguido da descri¢do das observacOes realizadas
durante as aulas e, por fim apresentaremos os dados coletados com o questionario 2, aplicado

ao final da intervencéo.
6.1 OBSERVACOES REFERENTE AO QUESTIONARIO 1

O questionério inicial foi aplicado com o intuito de investigar a familiaridade dos alunos
com o jogo de xadrez e com o conteudo de coordenadas cartesianas.

A primeira questdo abordava o conhecimento sobre o0 jogo de xadrez. A maioria dos
participantes (20 alunos) afirmou conhecer 0 jogo, 0 que representa um ponto de partida
positivo e traz motivacao para o uso desse recurso como ferramenta pedagdgica. Como afirma
Grando (2000), “o interesse pelo material do jogo, pelas regras ou pelo desafio proposto
envolvem o aluno, estimulando-o a agdo”, isso reforga a relevancia de se utilizar o xadrez como
recurso didatico para promover o engajamento e facilitar a aprendizagem. As Figuras 29 e 30
ilustram essas respostas.

Figura 29: Questdo 1 com resposta
1) Vocé conhece o jogo de Xadrez?
a) (X)sim b) ( ) Ndo
Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 30: Questdo 1 com resposta

1) Vocé conhece 0 jogo de Xadrez?

a) ()sim b)(yNao

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na sequéncia, questionou-se se 0s alunos sabiam 0 que sdo coordenadas cartesianas.
Apenas 5 dos 31 alunos responderam que sim, o que demonstra uma lacuna significativa no
conhecimento sobre esse conteldo matematico (Figuras 31 e 32). Esse dado revela ndo apenas
o0 desconhecimento tedrico, mas tambeém a necessidade de abordagens didaticas mais concretas

e significativas. Nesse sentido, conforme apontam Cavalcanti e Bezerra (2020), o xadrez é uma
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excelente representacdo concreta para introduzir a localizagdo de pontos no plano, pois 0s
alunos passam a identificar pares ordenados com naturalidade ao indicar posi¢cdes das pegas.
Tal perspectiva justifica a utilizacdo do jogo como recurso introdutdrio para o plano cartesiano,

ao transformar um contetdo abstrato em uma vivéncia pratica e envolvente.

Figura 31: Questdo 2 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 32: Questdo 2 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

As questdes 3 e 4 abordaram o reconhecimento de pares ordenados. Embora a maioria
(28 alunos) tenha declarado que ndo sabia identificar uma casa do tabuleiro como um par
ordenado (questdo 3), 16 alunos conseguiram escolher corretamente a alternativa que o
representava (questdo 4). Isso sugere que, apesar da inseguranca declarada, alguns alunos
possuem uma compreensao intuitiva do conceito. Por outro lado, também houve quem
afirmasse saber, mas optasse por respostas incorretas, indicando possiveis equivocos
conceituais (Figuras 33 a 35).
Figura 33: Questdo 3 e 4 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 34: Questdo 3 e 4 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



41

Figura 35: Questdo 3 e 4 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na questdo 5, procurou-se saber se os alunos percebiam alguma relacéo entre o jogo de
xadrez e 0 conteudo de coordenadas cartesianas. 14 alunos responderam que ndo sabiam,
enquanto 13 responderam que ndo é possivel observar alguma relagdo e néo justificaram, e
apenas 4 responderam que era possivel observar alguma relacdo e justificaram, contudo, suas
justificativas ndo estavam bem fundamentadas (figuras 36 a 38).

Figura 36: Questdo 5 com resposta

Fonte: O autor (2025).

Figura 38: Questdo 5 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na questéo 6, todos os 31 alunos afirmaram néo saber identificar a localizagéo das pecas
dispostas no tabuleiro. Logo, na questdo 7, semelhante a anterior, foi solicitado que os alunos
identificassem uma localizacdo por par ordenado e 16 deles ndo conseguiram localizar

corretamente. Isso evidencia a dificuldade dos alunos na localizag¢&o no plano (figuras 39 a 41).
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Figura 39: Questdo 6 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 40: Questdo 7

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 41: Resposta da questédo 7

-1

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na pergunta 8, foi questionado se os alunos achavam que aprender matematica com
jogos seria interessante, também foi solicitado as justificativas das respostas. A maioria (22
alunos), responderam que sim e apenas 9 alunos responderam que ndo. Abaixo apresentamos
algumas das justificativas (Figuras 42 a 44).

Figura 42: Questdo 8 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Figura 43: Questdo 8 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 44: Questdo 8 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Nesta subsecdo, de modo geral, foi possivel observar que os resultados do questionario
1 revelam um conhecimento leve sobre o conteddo matematico e uma desconexao entre o jogo
de xadrez e o0 ensino das coordenadas. Esses dados justificam a pertinéncia da intervencao
didatica proposta, pois além de contribuir para o ensino de conteidos matematicos o jogo atua
no campo emocional, desenvolvendo competéncias que vdo além do contetdo curricular
tradicional. (Netto e Guisso, 2023).

6.2 OBSERVACOES REFERENTE AO QUESTIONARIO 2

O segundo questionario foi aplicado ap0ds a realizagdo da sequéncia didatica, com o
objetivo de verificar os avangos na compreensao dos alunos sobre o contetdo de Coordenadas
Cartesianas e sua relagdo com o jogo de xadrez.

Os resultados obtidos mostram uma evolucdo significativa dos alunos. Na primeira
questdo todos (31 alunos) afirmaram conhecer o jogo de xadrez, na pergunta seguinte 30 alunos
declararam saber o que sdo Coordenadas Cartesianas, na terceira 28 alunos informaram saber
identificar uma casa do tabuleiro como um par ordenado, isso foi evidenciado na questdo 4,
quando 29 alunos marcaram a alternativa correta que representava um par ordenado.

Na questdo 5, 29 alunos conseguiram observar alguma relacao entre 0 jogo de xadrez
com o contetdo de Coordenadas Cartesianas e justificaram, os outros 2 alunos responderam
apenas nao e ndo deram justificativa, evidenciando um grande avanco em relagdo ao

questionério inicial onde apenas 4 alunos conseguiam observar alguma relagéo.
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Figura 45: Questdo 5 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

A questdo 6 investigou a capacidade dos alunos de apontar a localizagdo das pecgas
distribuidas aleatoriamente no tabuleiro. Dos 31 estudantes, 27 tentaram responder; entre eles,
24 acertaram, enquanto 3 cometeram erros ou apresentaram respostas incompletas, e 4
afirmaram n&o saber. Esses dados revelam um avanco expressivo na habilidade de utilizar pares
ordenados de forma pratica.

Figura 47: Questdo 6 com resposta correta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 48: Questdo 6 com resposta correta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).



Figura 49: Questdo 6 com resposta incorreta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Na questdo 7, semelhante a anterior, foi solicitado que os alunos identificassem uma
dada localizacdo no plano, e 25 deles acertaram (um acréscimo de 10 acertos comparado ao
questionario 1).

Na questdo seguinte, todos os alunos afirmaram que aprender matematica com jogos

pode ser interessante e algumas das justificativas apresentadas foram:

Figura 50: Questdo 8 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 51: Questdo 8 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 52: Questéo 8 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).
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A resposta unanime dos alunos na questdo 8, confirma que, atividades com jogos
despertam reagdes positivas como alegria, prazer e motivacdo, criando um ambiente propicio
ao envolvimento ativo dos estudantes com o conteddo matematico. (Grando, 2000)

Na questdo 9, acrescentada apenas ao questionario 2, 27 alunos consideraram que
relacionar o jogo de xadrez com o contetdo de Coordenadas Cartesianas 0s ajudou no seu
aprendizado e justificaram, os demais (4 alunos) disseram que ndo os ajudou e deram a seguinte

justificativa “Nao, que fica mais dificil”.

Figura 53: Questdo 9 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 54: Questdo 9 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

Figura 55: Questdo 9 com resposta

Fonte: Elaborado pelo autor (2025).

De forma geral, os dados obtidos por meio do questionario 2, evidenciam uma evolucao
significativa na compreensédo dos alunos tanto sobre o jogo de xadrez, quanto do contetdo de

Coordenadas Cartesianas. As respostas indicam ndo sé que os alunos assimilaram melhor os
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conceitos trabalhados, mas também que se envolveram de maneira mais ativa e participativa
com a proposta didatica.

Para uma visualizacdo mais sintética e comparativa dos dados coletados, elaboramos a
tabela a sequir. Nela, apresentamos lado a lado os resultados obtidos nas respostas dos alunos
ao Questionario 1 (aplicado antes da intervencao didatica) e ao Questionério 2 (aplicado ap6s
a intervencdo), evidenciando os avangos na compreensao do contetdo trabalhado.

Tabela 2: Comparativo dos resultados dos questionarios

Questao Tema Antes da Apos a Evolucéo

Avaliado Intervencéo Intervencéo Observada
(Q1) (Q2)

1 Conhecimento | 20 alunos 31 alunos +11 alunos
sobre o jogo de | afirmaram afirmaram passaram a
xadrez conhecer conhecer afirmar que

conhecem o
jogo

2 Conhecimento | 5 alunos 30 alunos +25 alunos
sobre responderam afirmaram reconheceram
coordenadas que sabiam saber 0 conceito
cartesianas

3 Saber 28 alunos 28 alunos Grande
identificar uma | disseram que disseram que aumento na
casa como par | nado sabiam sabiam confianca
ordenado sobre 0

conceito

4 Acertar a 16 alunos 29 alunos +13 alunos
alternativa acertaram acertaram acertaram apos
correta de par a intervencéo
ordenado

5 Relacdo entre | 4 observaram 29 observaram | Clareza
xadrez e relacao relacdo e significativa na
coordenadas (justificativas | justificaram conexdo entre
cartesianas frageis) 0s temas

6 Localizar pegas @ O acertos 24 acertaram, 3 = Evolugéo
no tabuleiro (todos erraram, 4 ndo | expressiva na

disseram nao souberam aplicacao
saber) pratica

7 Identificar uma | 15 alunos 25 alunos +10 acertos
localizagdo no | acertaram acertaram comparado ao
plano Q1

8 Interesse em 22 sim 31sim Aumento total
aprender com da adeséo
jogos positiva a

aprendizagem
ludica
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o* Ajuda do — 27 disseram Maioria sentiu-
xadrez no que ajudou, 4 | se beneficiada
aprendizado disseram que pela proposta
(nova no Q2) néo

Fonte: Elaborado pelo autor (2025)

A anélise comparativa apresentada na tabela nos permite concluir que houve avangos
significativos no conhecimento dos alunos, tanto no que se refere ao conteldo matematico de
coordenadas cartesianas quanto na sua capacidade de relacionar esse contetdo com o jogo de
xadrez. Além disso, observa-se uma maior valorizacao da proposta metodoldgica, com destaque
para 0 aumento do interesse em aprender matematica por meio de atividades ladicas. Esses
resultados reforcam a eficicia do uso do xadrez como recurso didatico e justificam sua

incorporacdo em praticas pedagogicas voltadas a aprendizagem.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo principal verificar o potencial do jogo de xadrez
como recurso didatico no ensino-aprendizagem da Matematica, com destaque na abordagem do
contetido de coordenadas cartesianas. Ao longo do trabalho, foi possivel observar que o uso do
xadrez em sala de aula vai além de um simples recurso ludico, pois trata-se de um recurso
pedagdgico rico, capaz de desenvolver o raciocinio légico, a concentracdo, a tomada de
decisbes, 0 pensamento estratégico e, sobretudo, tornar o ensino da matematica mais acessivel,
participativo, significativo.

Por meio da revisdo bibliogréfica e da sequéncia didatica desenvolvida em uma turma
do 7° ano do ensino fundamental, observou-se que 0s alunos apresentaram avancos
significativos em sua compreensdo sobre o contetido proposto. Os dados obtidos por meio dos
questionarios 1 e 2 demonstraram que, apds a intervencdo, os estudantes ndo apenas
compreenderam melhor o conceito de coordenadas cartesianas, mas também passaram a
relacionar esse conteido de forma natural com o jogo de xadrez. O que antes parecia abstrato
passou a fazer sentido a partir da experiéncia pratica em sala.

Outro aspecto identificado foi 0 aumento da motivacdo dos alunos durante as atividades.
O jogo de xadrez contribuiu para tornar a aula mais atrativa e interativa, despertando o interesse
até mesmo dos que demonstraram resisténcia a matematica. 1sso evidencia que metodologias
gue envolvem o ludico e acomunicacdo ativa dos alunos podem desenvolver um papel essencial
no processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, concluimos que o jogo xadrez possui amplo potencial educativo e pode ser
incorporado ao ensino de matematica como uma estratégia eficaz para facilitar a aprendizagem
de varios contetidos, como o de Coordenadas Cartesianas que foi mostrado anteriormente. Sua
aplicacdo favorece a interdisciplinaridade, desenvolve competéncias cognitivas e
socioemocionais e proporciona um ambiente escolar mais inclusivo, reflexivo e criativo.

Espera-se que este trabalho possa servir de inspiracdo para outros educadores e
pesquisadores que buscam alternativas metodoldgicas inovadoras e eficazes, contribuindo para
a construcdo de préaticas pedagdgicas mais dindmicas e transformadoras no ensino da
Matematica. Além disso, recomenda-se o aprofundamento de estudos em diferentes niveis de
ensino, incluindo o ensino médio, bem como a analise de como o uso continuo do jogo pode
influenciar o desempenho matemaético ao longo do tempo. Tais investiga¢cGes podem contribuir
para o fortalecimento de praticas pedagdgicas inovadoras e para a consolidacao do xadrez como

um recurso didatico eficaz no contexto escolar.
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APENDICE A —- QUESTIONARIO

Vocé conhece 0 jogo de Xadrez?
a) ()sim b)()Nao

Vocé sabe 0 que sdo coordenadas cartesianas?
a) ()sim b)()Nao

Vocé sabe identificar uma casa do tabuleiro de xadrez como um par ordenado (X, y)?
a) ()Sim b)()Néo

Marque a alternativa que representa um par ordenado:

(OA8 ()45 ()GC) ()8B

Na sua opinido, é possivel observar alguma relacdo entre o jogo de xadrez com o

contetdo de coordenadas cartesianas? Explique.

Vocé consegue dizer a localizacdo das pecas dispostas no tabuleiro abaixo? Se sim,

aponte-as.

8 v o
! l ; ;
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7) Pedro comprou ingressos para o cinema e sentou na poltrona (J; 9). No esquema

abaixo, estdo localizados pontos que representam algumas poltronas no cinema. Qual

deles representa a poltrona escolhida por Pedro? ABCDEPFraOH I J KL
‘ T 1 o im I
" - - 4
(B) P i 2l L L
<l el { | |
©w M T
ol .. 1
(D)2 | I . fﬂ
b AT T | 11
;' | | |
ap . . — !
« i B 1 ‘fl_
Ll EESEANNE

8) Vocé acha que aprender matematica com jogos pode ser interessante? Por qué?

9) Vocé achou que relacionar o jogo de xadrez com o conteldo de coordenadas
cartesianas ajudou no seu aprendizado? Justifique. (Adicionada apenas ao

questionario final).
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