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Resumo

Um dos grandes desafios no processo de ensino de Matematica na Educacao Basica
tem sido minimizar o alto déficit na aprendizagem dessa disciplina, principalmente nas
escolas publicas. Alguns fatores como, a formagao de professores, a pratica pedagogica,
as politicas publicas, condicoes fisicas e estruturais da escola, entre outras, contribuem
para a permanéncia desse quadro. Diante disso, o professor tem a missao, e o desafio,
de procurar melhorar os indices de aprendizagem, através da aplicacao de metodologias
atrativas, que estimulem o interesse do educando, e que tenham aplicabilidade no estudo
a ser trabalhado. Neste sentido, a utilizagao efetiva de jogos como recurso didatico, em
especial, o jogo de xadrez, podera facilitar o desenvolvimento de diversas habilidades e
conhecimentos, no contexto escolar, de forma ladica. Dessa forma, através de inquieta-
coes vivenciadas nas praxis pedagogicas, ao longo de anos de experiéncia, surgiu o intuito
de fazer uma abordagem pontual sobre a temética. Para tanto, optou-se por um estudo
de caso de natureza exploratorio-descritivo, numa escola publica de Ensino Médio, na
cidade de Caxias - MA, onde o pesquisador é professor. A pesquisa teve a participacao
voluntaria de 60 alunos, pertencentes aos trés turnos e turmas da referida escola. Es-
ses alunos responderam a um questionario abrangendo questoes, tanto socioeconomicas
quanto problemaéticas, a respeito do tema proposto. O resultado da pesquisa mostrou
que os participantes que sabiam jogar xadrez tiveram melhor desempenho na disciplina
de Matemética comparado aos que nao sabiam jogar. Entre os que afirmaram saber jogar
xadrez, a grande maioria disse que sua concentracao melhorou apos a pratica desse jogo e,
também que o xadrez contribuiu em sua vida fora da escola. Por outro lado, aqueles que
declararam nao saber jogar xadrez, disseram ter dificuldade de aprendizagem em Mate-
maética e acharam importante ter aula/minicurso de xadrez na escola. Espera-se pois, que
esse instrumento possa dar conta de apontar possiveis solucoes atenuantes, no processo
ensino-aprendizagem de Matematica. Concomitante, pretende-se que o resultado deste
estudo, contribua para mostrar a eficiéncia do uso do jogo de xadrez, bem como, aplica-lo
como recurso didatico potencializador na melhoria da aprendizagem, e no rendimento dos

alunos em Matemaética, na escola C.E. “Inacio Passarinho”.

Palavras-chave: Ensino de Matematica. Recurso Didatico. Jogo de Xadrez. Ensino-

Aprendizagem de Matematica.



Abstract

One of the great challenges in the teaching process of Mathematics in Basic Edu-
cation has been to minimize the high deficit in learning this subject, especially in public
schools. Some factors such as teacher education, pedagogical practice, public policies,
physical and structural conditions of the school, among others, contribute to the per-
manence of this situation. Therefore, the teacher has the mission, and the challenge, to
seek to improve learning rates, through the application of attractive methodologies, which
stimulate the student’s interest, and which have applicability in the study to be worked
on. In this sense, the effective use of games as a didactic resource, especially the game
of chess, can facilitate the development of various skills and knowledge, in the school
context, in a playful way. Thus, through concerns experienced in pedagogical praxis, over
years of experience, the intention arose to make a specific approach on the subject. For
that, we opted for a case study of an exploratory-descriptive nature, in a public high
school, in the city of Caxias - MA, where the researcher is a teacher. The research had
the voluntary participation of 60 students, belonging to the three shifts and classes of that
school. These students answered a questionnaire covering questions, both socioeconomic
and problematic, about the proposed theme. The survey results showed that participants
who knew how to play chess performed better in the Mathematics discipline compared
to those who did not know how to play. Among those who said they knew how to play
chess, the vast majority said that their concentration improved after playing chess, and
also that chess contributed to their life outside of school. On the other hand, those who
declared not knowing how to play chess said they had difficulty in learning Mathematics
and thought it was important to have a chess class/mini course at school. It is hoped,
therefore, that this instrument can be able to point out possible mitigating solutions in the
teaching-learning process of Mathematics. Concomitantly, it is intended that the result
of this study contributes to show the efficiency of the use of the chess game, as well as to
apply it as a didactic resource that enhances the learning and performance of students in

Mathematics, at C.E. “Inacio Passarinho” school.

Key words: Mathematics Teaching. Didactic Resource. Chess game. Teaching-Learning
Math.
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Resumen

Uno de los grandes retos en el proceso de ensenianza de las Matematicas en Educacion
Basica ha sido minimizar el alto déficit en el aprendizaje de esta asignatura, especialmente
en las escuelas publicas. Algunos factores como la formacion del profesorado, la practica
pedagobgica, las politicas piblicas, las condiciones fisicas y estructurales de la escuela, en-
tre otros, contribuyen a la permanencia de esta situacion. Por tanto, el docente tiene la
mision y el desafio de buscar mejorar los indices de aprendizaje, mediante la aplicacion de
metodologias atractivas, que estimulen el interés del alumno, y que tengan aplicabilidad
en el estudio a trabajar. En este sentido, el uso efectivo de los juegos como recurso didac-
tico, especialmente el juego de ajedrez, puede facilitar el desarrollo de diversas habilidades
y conocimientos, en el contexto escolar, de forma ludica. Asi, a través de inquietudes vi-
vidas en la praxis pedagogica, a lo largo de anos de experiencia, surgié la intencion de
hacer un acercamiento puntual al tema. Para ello optamos por un estudio de caso de
caricter exploratorio-descriptivo, en un colegio publico de la ciudad de Caxias - MA,
donde el investigador es docente. La investigacion cont6 con la participaciéon voluntaria
de 60 estudiantes, pertenecientes a los tres turnos y clases de esa escuela. Estos estu-
diantes respondieron un cuestionario que cubria preguntas, tanto socioeconémicas como
problematicas, sobre el tema propuesto. Los resultados de la encuesta mostraron que los
participantes que sabian jugar al ajedrez se desempenaron mejor en la disciplina de Mate-
maéticas en comparacion con los que no sabian jugar. Entre los que afirmaron saber como
jugar al ajedrez, la gran mayoria dijo que su concentracion mejord después de jugar al
ajedrez, y también que el ajedrez contribuyé a su vida fuera de la escuela. Por otro lado,
los que declararon no saber jugar al ajedrez dijeron que tenian dificultades para aprender
matematicas y pensaron que era importante tener una clase / mini curso de ajedrez en
la escuela. Se espera, por tanto, que este instrumento pueda senalar posibles soluciones
mitigantes en el proceso de ensenanza-aprendizaje de las Matematicas. Al mismo tiempo,
se pretende que el resultado de este estudio contribuya a mostrar la eficiencia del uso del
juego de ajedrez, asi como a aplicarlo como recurso didactico que potencie el aprendizaje

y el desempertio de los estudiantes en Matematicas, en la escuela C.E. "Inécio Passarinho".

Palabras clave: Ensenanza de las matemaéticas. Recurso didactico. Juego de Ajedrez.

Ensenianza-Aprendizaje de Matematicas.
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Introducao

A Matematica surgiu a milhares de anos, a partir da busca de solugoes das necessi-
dades basicas de subsisténcia do homem primitivo. Ela sofreu influéncias e contribuicoes
de diversas culturas, até atingir o estagio atual, e continua em pleno desenvolvimento
visando atender as necessidades contemporaneas da sociedade. Como disciplina, segundo
os Parametros Curriculares Nacionais (PCN), a Matemética é componente importante na
construcao da cidadania, na medida em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de co-

nhecimentos cientificos e recursos tecnologicos, dos quais os cidadaos devem se apropriar.

O déficit na aprendizagem da Matematica envolve todos os niveis da Educacao Ba-
sica (EB), especialmente nas escolas ptublicas. Andrade (2017) destaca que essa situagao
vem se agravando nos tltimos anos e, tem mobilizado tanto professores quanto pesquisa-
dores, na busca de solu¢ao, para amenizar esse problema. A autora ressalta ainda, que os
“problemas do ensino de Matematica sao muitos, complexos e abrangem diversos pontos
do curriculo, formacao de professores, pratica pedagogica, politicas publicas, condicoes
fisicas e estruturais da escola, para citar alguns” (ANDRADE, 2017, p. 15). Na busca
pela melhoria da qualidade do ensino de Mateméatica nas escolas publicas da educacao
béasica, faz-se necessario rever a funcionalidade das préaticas pedagogicas aplicadas e, re-
alizar continuamente aprimoramento de técnicas, ou seja, estimular a formacao docente
que contribuam no processo de ensino-aprendizagem, de forma significativa, e que seja

motivadora.

O baixo rendimento dos alunos em Matematica, na EB - conforme resultados das
avaliagoes de desempenho dos estudantes no pais, divulgados pelo Ministério da Educacao
(MEC) -, comprova essa dificuldade de aprendizagem nessa disciplina. Essa situagao é
ainda mais critica para os estudantes da rede publica de ensino, em que boa parte dos
alunos do Ensino Fundamental ingressam no Ensino Médio, com déficit na aprendizagem

de Matemaética.

O Governo Federal (GF), com o intuito de melhorar essa situagdo, vem ao longo
dos anos procurando solucionar o problema, com a criacao e implementacao de diver-
sos programas de assisténcia a educagdo como o Programa Brasil Alfabetizado (PBA),
Mais Educacao, Pacto Nacional pelo Fortalecimento do Ensino Médio, Rede Nacional de

Formagao de Profissionais da Educagdo (RENAFOR), dentre outros. Na pratica, esses



programas ajudam, mas sao insuficientes, pois nao atendem & demanda dos alunos, e
necessitam de mais melhorias em sua realizacao e execucao. Isso é constatado, tanto no
cotidiano em sala de aula, quanto através de resultados dos exames do Sistema Nacio-
nal de Avaliagdo da Educagao Basica (SAEB), que tem como principal objetivo avaliar
a qualidade, a equidade e a eficiéncia da educacao bésica no Brasil, em suas diferentes

esferas.

Um desses programas de assisténcia a educacao é o Mestrado Profissional em Mate-
matica em Rede Nacional (PROFMAT) - um programa criado MEC -, tem como objetivos
estimular a formagao de mestres profissionais habilitados; capacitar e treinar pesquisa-
dores e professores de Matemaética, que atuam na rede publica de ensino, apresentando
diferentes estratégias a serem utilizadas no trabalho da sala de aula, contribuindo para o

processo ensino-aprendizagem de Matematica, no Brasil.

Essas acoes sao importantes, pois os alunos, principalmente das séries iniciais da
EB, necessitam da aplicacao de atividades agradaveis e ladicas, que contribuam para o
desenvolvimento de suas multiplas habilidades. Segundo a teoria epistemolédgica de Pia-
get (1977), é através de experiéncias de interagdo com o meio, que a crianga desenvolve
o seu conhecimento. Nesse sentido, Kiya (2014) enfatiza que, de acordo com o nivel
de desenvolvimento cognitivo do aluno, o professor deve buscar praticas alternativas de
aprendizagens, as quais sejam atividades dinamizadoras e agradaveis, que possam estimu-

lar o interesse do estudante, pelo tema que esta sendo ministrado.

Diante disso, o profissional da educagao tem a missao, e o desafio de procurar melho-
rar a aprendizagem dos estudantes, e, como consequéncia, otimizar os indices de aprendi-
zagem, através da aplicacao de metodologias atrativas, que estimulem o interesse, e que
tenham aplicabilidade no estudo a ser trabalhado. Para Kishimoto (2008), os jogos sdo
instrumentos adequados que possibilitam a construc¢ao do conhecimento, através de ex-
periéncias, e podem influenciar significativamente nos processos de aprendizagem. Neste
sentido, muitos autores dedicam-se a estudar sobre a importancia positiva dos jogos, no

processo ensino-aprendizagem de Matematica.

A utilizagao dos jogos como recurso, esta previsto nos Parametros Curriculares Na-

cionais (PCN) de Matemética , o qual sugere que

Nos jogos de estratégia parte-se da realizagdo de exemplos praticos, que
levam o desenvolvimento de habilidades especificas para a resolugdo de
problemas e os modos tipicos do pensamento matematico (BRASIL,
1998, p. 47).

Almeida (2010) destaca, em concordancia com os PCN, que essas atividades, com
utilizacao dos jogos como recurso, incentivam a busca e elaboracao de estratégias na

resolugao de problemas, estimulando o raciocinio logico, operagoes matematicas, e outros




fundamentos pessoais e sociais do aluno. Além disso, os PCN também ressaltam que

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracdo de estratégias de resolucao e busca de solu-
¢oes. Propiciam a simulagao de situacdes problema que exigem solucoes
vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das agdes (BRASIL,
1998, p. 47).

Corroborando, Paim (2010) ressalta que a utiliza¢ao de jogos como recurso didatico,
especialmente o xadrez, além de entreter, é capaz de criar condicoes para que os alunos
desenvolvam o raciocinio légico matematico. A utilizacao do jogo de xadrez, como fer-
ramenta alternativa nas aulas de Matematica, é uma forma de aproximar os alunos dos
contetidos matemaéticos, visto que possui extenso campo de atuagao a ser explorado, como

suporte pedagogico.

O autor salienta ainda, que a pratica do xadrez, além de potencializar habilidades
matematicas nos estudantes, proporciona diversas capacidades racionais como: concentra-
¢ao, atencao, memorizacao, investigacao, entre outras. Também, desenvolve qualidades e
aptidées como: prudéncia, autoconfianca, perseveranca, pensamento logico. Além disso,
desenvolve no individuo a capacidade de enfrentar situacoes conflitantes, referentes ao seu

dia a dia.

De acordo com Vygotsky (1989), indubitavelmente o jogo de xadrez é uma situacdo
imaginaria relevante na solucao de conflitos comuns, mesmo que ele nao possua uma
substituicao direta das relacoes da vida pessoal. Nesse sentido, percebe-se que o processo
de aprendizagem do jogo de xadrez engloba tanto o desenvolvimento de habilidades e
estratégias matematicas, como também melhora a relagao socio afetiva das pessoas de um

modo geral.

Para o desenvolvimento da presente pesquisa, escolheu-se a escola Centro de Ensino
“Inécio Passarinho” -CEIP, por ser a escola em que trabalha o autor da pesquisa. A
mencionada escola fica localizada na Avenida General Sampaio, S/N - Morro do Alecrim,
na cidade de Caxias — MA. O CEIP, é uma escola de Ensino Médio, que faz parte da
Secretaria de Educagao do Estado do Maranhao - SEDUC. A escola possui uma grande
demanda de alunos oriundos de diferentes bairros, da zona rural e até de outros municipios
vizinhos, talvez devido a sua localizacao e extensao. Outro motivo que possivelmente

justifique essa grande demanda, seja o fato de funcionar nos trés turnos.

O intuito fazer uma abordagem pontual sobre a tematica, surgiu de inquietacoes
vivenciadas nas praxis pedagogicas, ao longo de anos de experiéncia. Com o proposito
investigativo, elaborou-se questoes norteadoras, que possam dar conta de apontar possiveis
solucoes atenuantes, daquilo que pode ser considerado como desgaste no processo ensino-

aprendizagem de Matematica, as quais sao: Seria possivel estabelecer uma relacao, a
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partir de resultados obtidos com a pesquisa, entre o jogo de xadrez e o ensino escolar
formal? E possivel provocar o interesse da pratica do jogo de xadrez, como atividade
necessaria ao bem-estar individual e coletivo? Pode-se analisar os resultados alcangados
na pratica, levando-se em conta a opiniao dos estudantes entrevistados, sobre os beneficios
que o jogo do xadrez trouxe na aprendizagem dos contetdos de Matematica? E por fim,
buscando a parte positiva do jogo de xadrez nas aulas de Matematica, e acreditando ser
esse uma alternativa na minimizagao do déficit de aprendizagem, seria possivel socializar
a pratica do jogo de xadrez como instrumento pedagogico, entre a comunidade escolar do

CEIP, favorecendo ,assim, uma melhoria na relacao interpessoal dos alunos?

Diante disto, este estudo tem como objetivo identificar as contribuicoes da pratica
do jogo de xadrez, como recurso pedagogico nas aulas de Matematica, pode produzir nas
atividades desenvolvidas pelos professores e, consequentemente, se ha significagao para os

estudantes da escola C. E. “Inacio Passarinho” - CEIP.

Para atingir os objetivos, os foram aplicados questionérios socioecondmico aos alunos
da escola CEIP - tanto para os que dominam a arte de jogar xadrez, quanto para os que
nao tém essa habilidade -, com perguntas diversas relacionadas & importancia da utilizacao

de recursos pedagdgicos nas aulas de Matematica, em especial ao jogo de xadrez.

Devido ao contexto impeditivo para vivéncia social na escola, em virtude da pan-
demia da Covid-19, o convite foi feito através de salas virtuais e, a escolha dos alunos

participantes se deu pela disponibilidade e interesse deles, pelo projeto.

O trabalho se constitui como uma importante ferramenta na andlise e na avaliagao
do desempenho dos discentes com habilidades, sobretudo, que vivenciarao a pratica do
jogo de xadrez, verificando a viabilidade de promové-lo como recurso pedagogico auxiliar

no processo de ensino-aprendizagem de Matematica.

A intencao do estudo, ao propor o jogo de xadrez como recurso nas escolas, é a de
desenvolver capacidades, tais como o raciocinio légico, concentracao e memorizagao, com
a finalidade de motivar e despertar o interesse dos alunos. Com isso, Santos Junior (2016)
ressalta que o estudante deve ser estimulado, mas nunca forcado a praticar o xadrez. Pois,
com o interesse particular no aprendizado do jogo, o aluno sera envolvido por essa alter-
nativa pedagogica, que atuard como agente facilitador e motivador, no desenvolvimento

de diversas habilidades e conhecimentos no contexto escolar.

Assim, este trabalho se justifica pela necessidade do uso do jogo de xadrez como
recurso didatico, devido aos seus diferentes aspectos pedagogicos, em que apresenta novas
atividades estratégicas e formas de apresentar o tema em estudo, ligando o jogo com alguns
contetiidos matematicos. Dessa forma, a utilizacao desse recurso nas aulas de Matematica,
poderé facilitar a assimilacao dos problemas propostos (LARA, 2005) e, assim auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem, além de proporcionar um momento de entretenimento

bastante agradavel aos envolvidos.




Logo, pretende-se com o resultado deste estudo, mensurar a eficiéncia do jogo de
xadrez como recurso didatico, bem como melhorar a aprendizagem e o rendimento dos
alunos na disciplina de Matematica. Concomitante, os resultados servirao como impor-
tante instrumento para aqueles que se interessam pela tematica, pois as ideias propostas
tendem a contribuir na forma de ensinar e aprender a disciplina em questao, ao tempo

em que mostra possiveis solugoes de problemas do cotidiano.

Essa dissertagao esté estruturada em cinco capitulos. O primeiro deles apresenta
a historia da Matemaética, abordando o seu desenvolvimento no decorrer do tempo. O
capitulo também apresenta os objetivos da disciplina de Matemética na Educacao Bésica,

além de abordar os jogos na aprendizagem de Matematica, em especial, o jogo de xadrez.

No segundo capitulo, apresenta-se a historia do surgimento, evolugao e contribuicoes
do jogo de xadrez ao logo do tempo. Nesse capitulo, também é relatado como o jogo chegou

ao Brasil, além de seu desenvolvimento como esporte no pais.

O terceiro capitulo caracteriza-se por apresentar o jogo de xadrez: suas pecas, po-
si¢ao inicial, representacao algébrica do tabuleiro e movimentos das pecas. Além disso, o

capitulo também exibe algumas caracteristicas e beneficios do jogo de xadrez.

No quarto capitulo ¢ apresentada a metodologia utilizada no estudo em questao,
caracterizando o ambiente e os intervenientes do referido estudo. Nesse capitulo, relata-se
como se deu a submissdo do projeto ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP/UFPI) e,

processo de coleta de dados.

O quinto capitulo, ¢ marcado pela andlise e interpretacao dos dados da pesquisa,
baseadas nas respostas dos questionarios aplicados aos alunos, que aceitaram participar,
voluntariamente, da pesquisa. E no ultimo capitulo, sao apresentadas algumas conclusoes
acerca do trabalho apresentado.




Capitulo 1

Evolucao no ensino de Matematica: um

pouco de histoéria

Desde o inicio da civilizacao humana o conhecimento vem sendo produzido e trans-
mitido entre os povos, de acordo com o modo de vida do homem em cada periodo da
historia. De acordo com Eves (2011), o conhecimento matematico, em particular, sempre
esteve presente na vida do homem primitivo, embora que instintivamente, em atividades
como a caga de pequenos animais, a pesca e na colheita de frutos silvestres. Segundo o
autor

E razoavel admitir que a espécie humana, mesmo nas épocas mais pri-
mitivas, tinha algum senso numeérico, pelo menos ao ponto de reconhecer
mais e menos quando se acrescentavam ou retiravam alguns objetos de
uma cole¢do pequena, pois hé estudos que mostram que alguns animais
sao dotados desse senso (EVES, 2011, p. 25).

Ainda de acordo com o autor, a nocao de niimero e a técnica de contar, desenvolveram-
se ha milhares de anos, tao antes dos primeiros registros historicos, “hé evidéncias arque-
ologicas de que o homem, ja ha uns 50 000 anos, era capaz de contar” (EVES, 2011, p.

25), e que a maneira como aconteceram é largamente conjectural.

A Matemaética, ao longo da historia, vem acompanhando as transformagoes na so-
ciedade, com o objetivo de atender as necessidades de subsisténcia do homem no meio
social.

Com o passar do tempo, e a evolucao gradual da sociedade, o homem foi aban-
donando a situacao de nomade e, comecou a plantar e criar animais para sua nutricao.
Segundo Miranda (2012), nessa época, os povos primitivos moravam em cavernas e grutas
e, nao tinham necessidade de contar. Quando os homens saiam para cacar ou pescar, eles
ja faziam registros em ossos ou pedacos de madeiras com riscos, da quantidade de fruto

apanhado ou animal capturado.
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Eves (2011), destaca que neste mesmo periodo, uma tribo precisava saber quantos
membros possuia, ou quantos eram seus inimigos, se seu rebanho estava aumentando
ou diminuindo, dentre outras tarefas. Desta feita, tornou-se inevitavel a necessidade de
contagem simples. Segundo o autor, a maneira mais antiga de contar foi usando os dedos
das maos, baseando-se no principio da correspondéncia biunivoca. Para contagem de
carneiro, por exemplo, dobrava-se um dedo para cada animal. Podia-se também contar
fazendo ranhuras em barro ou pedra, entalhes em pedacos de madeira, monte de pedras,
nos em cordas, entre outras maneiras de registros. Diante disso, a descoberta dos niimeros
nao foi por coincidéncia, mas, foi movida pela necessidade que o homem primitivo teve

para registrar seus objetos e coisas.

Dai, a Matemética no decorrer dos tempos, vem passando por mutacoes de acordo
com as necessidades sociais dos individuos. Neste sentido, Saito e Dias (2013), reiteram
essa ideia quando declaram que, em determinados momentos da histéria, o conhecimento
matematico apresentou-se de maneira distinta, atendendo a uma necessidade nao somente

interna, como também a uma necessidade extra matemaética.

A Matematica, como disciplina, estid presente em diversas situacées do nosso coti-
diano como no ambiente doméstico, transacoes bancarias, na construcao civil, medicina
e, em outras areas do conhecimento, bem como as areas de quimica, fisica e, algumas
situagoes, nas ciéncias sociais. Conforme os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) “a
matematica ajuda a estruturar o pensamento e o raciocinio dedutivo, além de ser uma
ferramenta para tarefas especificas em quase todas as atividades humanas” (BRASIL,
1998, p. 256).

Conforme as reflexdes de Lara (2005), a matematica compreende um campo extenso
e diversificado do conhecimento, que vai desde habilidades simples como contar e operar
sobre quantidades, a fazer abstracoes, generalizagoes, projecoes, facilitando a estruturagao

do conhecimento e o desenvolvimento do raciocinio-légico. A autora ainda completa que

O objetivo principal dessa disciplina deve estar voltado ao desenvolvi-
mento de habilidades para resolver problemas, favorecendo a compreen-
sao do mundo e a formacao do pensamento critico do aluno, assegurando
o seu desenvolvimento individual e a sua inser¢ao na sociedade. (LARA,
2005, p. 12).

Neste contexto, a matemética é uma linguagem presente em diversas situagoes do
cotidiano. Diante disso, Rodrigues (2004) ressalta que é necessario fazer com que os
alunos possam perceber a necessidade de compreender, e praticar essa linguagem. O

autor também afirma que

A matemdtica é uma linguagem que nos permite visualizi-la e interpreté-

la em intiimeras situacoes, basta olharmos ao redor. Quando o conheci-
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mento matematico é estudado de maneira restrita, certamente ird nos
empobrecer, mas se for visto e analisado dentro de um contexto amplo e
abrangente é fato certo que ird ampliar os horizontes e consequentemente
favorecerd um pensamento critico e até mesmo sob a forma de inclusao

social. (RODRIGUES, 2004, p. 4)

O autor supracitado, enfatiza ainda que, é diante desse contexto amplo e abran-
gente, que o professor deve buscar esses recursos durante suas aulas, a fim de estimular o
estudo dos contetidos matematicos. No entanto, torna-se essencial que o professor esteja
preparado, nao somente em relacao ao conhecimento especifico, como também em relacao

aos conhecimentos didaticos.

Dessa forma, os autores Saito e Dias (2009), afirmam que é através de um exercicio
de expansao do foco e, consequentemente, privilegiando o processo historico do desenvolvi-
mento da Matematica, para a construgao do conceito no processo de ensino-aprendizagem,
é que conseguiremos iniciar uma atividade que favoreca a construcao de uma conexao, en-

tre a historia e ensino de Matemaética.

No mesmo sentido, Buratto (2012) ressalta que, conhecer a histéria da Matematica é
relevante para os agentes envolvidos, professores e alunos, no entendimento da Matematica
e na possibilidade de compreensao de novas alternativas em sua aplicacao. O autor destaca

que

[...] conhecer a histéria da matematica nos permite realizar tentativas
de praticar situacoes didaticas mais pertinentes para conseguir melhores
aprendizagens. Tudo ocorre gracas ao conhecimento que se pode ter
sobre a origem da nocao a ser ensinada, sobre o tipo de problema que
ela visava resolver, as dificuldades que surgiram e o modo como foram

superadas. (BURATTO, 2012, p. 24)

O referido autor também reforca que a maioria dos docentes do ensino de Matematica
afirmam que conhecer a origem e o desenvolvimento dessa érea que ensinam, é um fator
relevante para o seu entendimento, gerando conhecimentos proficuos de significado para

o aluno.

1.1 O ensino de Matematica na educacao basica

No Brasil, com a aprovacio da Constituicdo Federal (CF) de 1988, novos direi-
tos consolidaram-se e a educacao passa a ter maior relevincia nesse ambito. Quanto a

educacao escolar, esta previsto em seu artigo 2052 da CF de 1988, que afirma
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A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia, serd pro-
movida e incentivada com a colaboracao da sociedade, visando ao pleno

desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacdo para o trabalho (BRASIL, 1988, p. 123).

De acordo com Cury (2002), que nos anos posteriores a homologagdo da CF de
1988, principalmente nos primeiros oito anos, a educagao béasica no Brasil adquiriu forma
excessivamente intrincada, pois, analisi-la a principio nao foi tarefa facil, devido as suas
multiplas contingéncias e fatores que a determinavam, era necessario entao, separar alguns
fatores condicionantes, quando possivel, para se ter uma perspectiva mais contextualizada

da situacao reivindicada.

O autor supracitado, enfatiza que essa nova perspectiva das leis educacionais do
pais, foram produto de muita luta de movimentos sociais por parte dos educadores, que
se esmeraram afim de que, determinados anseios relacionados & melhoria da qualidade do

ensino no pais, se tornasse lei.

Assim, com a homologacao da Lei Federal n® 9394 de 20 de dezembro de 1996, tam-
bém conhecida como Lei de Diretrizes e Bases (LDB) da educagao nacional, foi assegurada,
no Brasil a Educacao Bésica (EB) em todos os seus niveis, o ingresso a educagao piblica
gratuita e de qualidade a todos os estudantes do pais e, condigoes para que possam pros-
seguir na educacao superior e na vida profissional. De acordo com Art. 21 da LDB, a EB

é formada pela Educacao Infantil, Ensino Fundamental e pelo Ensino Médio.

Em seu Artigo 22, que trata das disposicoes gerais, a LDB estabelece os fins da EB:

A educacdo bésica tem por finalidades desenvolver o educando,
agsegurar-lhe a formacgdo comum indispensavel para o exercicio da ci-
dadania e fornecer-lhe meios para progredir no trabalho e em estudos
posteriores (BRASIL, 1996, p. 14).

Neste sentido, o Ministério da Educacao (MEC), através da Secretaria de Educacao
Fundamental (SEF) consolida no ano de 1997 os PCN, um instrumento relevante que
ressalta a importancia de se possuir uma base nacional comum, onde pudesse trabalhar o
contexto dos estudantes, aproximando os conteddos escolares de seu cotidiano, através da
aplicacao coerente das propostas dos curriculos educacionais, tendo em vista a qualidade

da formacao a ser oferecida a todos os estudantes.

O MEC, buscando contribuir para a implementacao das reformas educacionais no
Ensino Médio, definidas pela nova LDB e regulamentadas por Diretrizes do Conselho Na-
cional de Educagao (DCNE), e pelos PCN, cria no ano de 1999 os Parametros Curriculares
Nacionais do Ensino Médio (PCNEM), cujo objetivo central era a possibilidade de orga-
nizacao do trabalho escolar, dividindo em area de conhecimento, viabilizando medidas de

conexao entre as competéncias gerais e conhecimento de cada area.
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Segundo Rodrigues (2004), observa-se no cotidiano das salas de aulas, que os princi-
pios dos PCN nao correspondem com a realidade do ambiente escolar, onde a Matematica
é abordada de forma descontextualizada da vida do aluno. O autor destaca, que é ex-
tremamente relevante enfatizar as fundamentacgoes dos PCN, pois buscam direcionar o
conhecimento matemaético, para o desenvolvimento intelectual do aluno, objetivando a
sua insercao no contexto sociocultural, e ao mesmo tempo participando e contribuindo na
construcao da cidadania. Alguns dos principios dos PCN, para a area de Matemaética no

Ensino Fundamental, que enfatizam essa ideia sao:

A Matematica é componente importante na construcdo da cidadania, na
medida em que a sociedade se utiliza, cada vez mais, de conhecimentos
cientificos e recursos tecnoldgicos, dos quais os cidadaos devem se apro-
priar. A atividade matematica escolar ndo é "olhar para coisas prontas e
definitivas", mas a construcdo e a apropriacao de um conhecimento pelo
aluno, que se serviré dele para compreender e transformar sua realidade.
(BRASIL, 1997, p. 19)

A educacao escolar, segundo o contexto da proposta dos PCN, se concebe como um
conjunto de praticas que possibilitam criar condicoes de maneira que, possibilite todos os
estudantes a desenvolver suas competéncias e aprendam os contetidos indispensaveis para
construir instrumentos necessarios, para a compreensao da realidade e de participacao so-
cial em que estao inseridos, politicas e culturas diversificadas existentes, e gradativamente
mais amplas, tais condi¢oes sao fundamentais para o exercicio da cidadania na construcao
de uma sociedade igualitaria e inclusiva (BRASIL, 1997).

Couceiro (2005) foca na EB, principalmente nas séries iniciais, onde trabalha-se bas-
tante, no ensino de Matematica, as operacoes fundamentais. Porém, o autor destaca que
nao basta o aluno saber o algoritmo, realizando mecanicamente tais operacoes, ¢ neces-

sario ele saber em quais situacoes usa-las convenientemente, em determinado contexto.

Na mesma diregao, Miguel (2005) diz que a tarefa do aluno geralmente se resume
em “descobrir” a conta, formula ou procedimento algoritmico para a solucao, perdendo
com isso o aspecto ladico que um problema pode assumir, quando é encarado como um

desafio.

Dessa maneira, Rodrigues (2004) destaca que a Matematica ensinada nas escolas,
acaba tendo um carater abstrato, onde os pensamentos ou ideias matematicas, acabam
ficando apenas na imaginacao e consequentemente dentro da sala de aula, sem estabelecer
conexao com a pratica no cotidiano, ou seja, ela é nesse contexto, apenas um instrumento
para efetuar calculos e resolver questoes escolares. O autor compara essa matematica
passiva, a um “script”’, onde os atores devem seguir rigorosamente o roteiro e, assim, da

mesma maneira alunos e professores seguem o roteiro da Matemaética.
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Com isso, Couceiro (2005) salienta que o ensino de Matematica é marcado em nosso
pais, pelos altos indices de retencao nessa disciplina, causados, sobretudo, pela forma-
lizacao precoce de conceitos, pela excessiva preocupacao com o treino de habilidades e
mecanizacao de processos sem compreensao. Diante disso, o déficit na aprendizagem de
Matematica segue em todas as etapas da EB e, podem ser comprovados através dos re-
sultados das avaliagoes do Sistema de Avaliagdo da Educagao Basica (SAEB), aplicadas
pelo MEC.

O autor supracitado salienta que, para mudar esse contexto é necessario que a Mate-
matica seja trabalhada como uma experiéncia significativa, que va além da memorizacao
e aplicacao de formulas. O autor acentua ainda o papel do docente em despertar a curi-
osidade, a criatividade, a autonomia e a autoconfianca nos alunos, através da utilizacao
de estratégias didaticas envolventes, pois, assim eles aprenderao a valorizar e apreciar a

beleza e a natureza da matemaética.

Para Miguel (2005), o professor é o mediador do conhecimento e, precisa ajudar os
alunos na compreensao dos conceitos matematicos em sala de aula. E necessario valorizar
a contextualizacao dos contetidos com a pratica vivenciada pelos alunos em sala de aula,

buscando construir uma aprendizagem significativa.

Santos e Vasconcelos (2015) ressaltam que é evidente a necessidade de os educadores
buscarem alternativas pedagogicas inovadoras necessarias para a busca da compreensao
de varidveis de ordem interacionista entre as atuais mudancas na forma de ensinar, que se
torna essencial para se estabelecer relacao harmoniosa entre aluno, professor e a construgao
do conhecimento matematico. Os autores evidenciam, veementemente, os aspectos da
didética, e a nova metodologia utilizada pelo professor, que podera, além de suscitar no
educando a consciéncia de seu dever em sala de aula, também despertard no mesmo a

busca pela construcao do conhecimento, com prazer e nao como algo compulsoério.

1.2 Os jogos na aprendizagem de Matematica

Historicamente, ensinar e aprender Matematica na EB, em todos os seus niveis, em
muitas das escolas brasileiras se constitui como uma atividade bastante complexa, com
muitos desafios ainda a serem superados. Apesar das reformas implementadas na EB pelo
GF, nas tltimas décadas, os resultados alcangados no ensino de Matematica sao poucos.
De maneira geral, segundo Grando (2000), percebe-se, que os contetidos da disciplina de
Matematica ainda sao trabalhados, em sala de aula, com certa caréncia de significacao a

serem compreendidos pelos alunos.

Santos Junior (2016) destaca a forma tradicional e descontextualizada de transmis-
sao do conhecimento matematico, em muitas escolas no Brasil, que continuam privilegi-

ando a memorizacao dos contetidos em detrimento ao estimulo das capacidades formativas,
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de formulagoes de conjecturas e da elaboragao de argumentagoes.

Rodrigues (2004) ainda ressalta que, alguns educadores, muitas vezes, preocupam-se
apenas com os compromissos didaticos, cumprir todo o programa pedagdgico ou realizar
todas as avaliagoes periodicamente. O autor aponta que esses educadores estao preocu-
pados em transmitir o conhecimento escolar trabalhado, com todo formalismo, e conse-
quentemente as aplicacoes praticas sao esquecidas ou deixadas de lado. Dificilmente os
exemplos dos alunos que tenham ligacao com seu cotidiano sao trabalhados em sala de

aula, dificultando a compreensao dos contelidos mateméaticos ensinados nas escolas.

Piaget (GRANDO et al., 2000) tece vérias criticas quanto a forma tradicional com
que é promovido o ensino-aprendizagem de Mateméatica nas escolas. Dentre as muitas
criticas, cabe ressaltar: a passividade dos alunos, o acimulo de informacoes, a insufici-
éncia de experimentacoes, os elevados indices de reprovagao em Matematica e a grande
dificuldade dos alunos em estabelecer relagoes logicas nessas aulas. Essas criticas sao
estabelecidas até mesmo quanto a matematica contemporanea, que constitui um avango

com relacao aos métodos tradicionais de ensino, antes das reformas.

Para Silva Oliveira (2019), muitas vezes, o proprio professor nao domina o contetido
trabalhado, nem tampouco adota estratégias inovadoras que viabilize uma aprendizagem
significativa, ou entao, mesmo dominando o conteiido nao consegue motivar o aluno para
aprender. Dessa forma, o autor evidencia que o ensino de Matematica se torna deficitério,
onde o aluno, ao chegar nas séries mais adiantadas, nao domina os conceitos elementares

trabalhados nas séries anteriores.

A escola tem o desafio de enfrentar essa situacao por meio da insercao de praticas
pedagogicas inovadoras que consigam estimular os alunos e que favorecam a compreensao
dos conteudos matematicos. Nesse sentido, Grando (2000), ressalta a necessidade de se
buscar processos de ensino-aprendizagem de Matemaéatica realmente significativos, onde
seja possivel o aluno estabelecer um sistema de relagoes entre a pratica vivenciada e os
contetidos abordados, produzindo conhecimento. A autora ainda pontua que, a acao
transformadora do professor, é essencial no sentido de produzir um processo de ensino,

que valorize o “fazer matemaética”, ou seja, o fazer com compreensao.

Kishomoto e Santos (2017) ressaltam que abordar o ensino de Matemaética de forma
ludica é capaz de favorecer e estimular nos alunos o desenvolvimento espontaneo e criativo
de suas competéncias, além de possibilitar ao professor diversificar suas metodologias de
ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais, de relacionar-se com o conteudo

escolar, possibilitando, deste modo, aos alunos maior apropriacao dos conhecimentos.

Grando (2000) destaca que, as brincadeiras ocupam um lugar especial na vida das
criancas. Desde os primeiros anos de vida, gastam grande parte de seu tempo brincando,
jogando e desempenhando atividades ludicas. Além disso, o jogo é capaz de propiciar um

ambiente favoravel ao interesse da crianca, nao apenas pelos objetos que o constituem,
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como pelos desafios das regras impostas por uma situacao imaginaria que, por sua vez,
podera ser um meio para o desenvolvimento do pensamento abstrato. A autora reforca
que é fundamental inserir nas criancas, o quanto antes, atividades que desenvolvam seu

pensamento abstrato, assim

A

E no jogo e pelo jogo que a crianca é capaz de atribuir aos objetos,
através de sua acao ludica, significados diferentes; desenvolver a sua ca-
pacidade de abstracdao e comecar a agir independentemente daquilo que
vé, operando com os significados diferentes da simples percepgao dos ob-
jetos. Portanto, o jogo depende da imaginacao e é a partir desta situacgao
imaginaria, fundamental no jogo, que se traga o caminho & abstracao.

(GRANDO, 2000, p. 21)

Conforme Huizinga (2007), a intensidade do jogo e seu poder de fascinacio, ndo
podem ser explicados por analises biologicas. O autor destaca que é nessa intensidade,
nessa fascinacao e também na capacidade de excitar, que habita a propria caracteristica
primordial do jogo. O autor aponta ainda outras caracteristicas formais do jogo, dentre
elas ser uma atividade livre, de ser ele proprio liberdade, conscientemente tomada como
“nao-séria’ e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver inteiramente

o jogador.

O referido autor também menciona que o jogo é uma atividade desligada da vida real,
gratuito, pensado em sua estrutura externa e temporal proprias, seguindo certa ordem e
regras. Ademais, o jogo tem a caracteristica de proporcionar a formagao de grupos sociais
com tendéncia a rodearem-se de segredo, e a sublinharem sua diferenca em relacao ao

resto do mundo, por meio de disfarce, ou outros meios semelhantes.

Para Grando (2000), quando nos referimos & utilizagdo de jogos, como recurso di-
dético nas aulas de Matemaética, consideramos que tenha utilidade em todos os niveis de
ensino da EB. A autora destaca que o importante é deixar claro todos os objetivos do jogo,
a metodologia a ser utilizada seja adequada ao nivel que se esté trabalhando e, sobretudo,
que o jogo represente uma atividade desafiadora ao aluno, para o desencadeamento do

Processo.

Nesse sentido, Miguel (2005) enfatiza que, cabe ao educador estar atento e preparado
para solicitar da crianga respostas ou solucgoes, as quais ela ja seja capaz de apresentar;
¢ necessario ainda, proporcionar a ele situagoes que estimulem pensar, relacionar, refletir
e propor solugoes dos problemas a ele apresentados. Deste modo, segundo o autor, o ato
de jogar pode provocar o desenvolvimento cognitivo, impulsionando o alunado, dinami-
zando o processo de ensino, equilibrando-o, desequilibrando-o, e permitindo o avanco do

conhecimento.

Os autores Kishimoto e Santos (2017) destacam que, boa parte dos jogos existen-

tes hoje em dia, podem ser utilizados como recurso didatico para explorar conteudos
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matematicos, sendo possivel adapté-los de acordos com a necessidade de aprendizagem
dos alunos. Os mesmos autores salientam ainda, que a utilizagdo dos jogos, como pro-
cedimento metodologico, auxilia na dinamizacao das aulas, incrementando o processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes. Grando (2000) também corrobora nesse sentido, e

vai além, ao afirmar que

A atividade de jogo, no contexto do processo ensino-aprendizagem da
Matemaética, apresenta-se, ao aluno, como séria, de real compromisso,
envolvimento e responsabilidade, sendo que tais evidéncias podem vir a
prepara-lo para se adaptar ao mundo do trabalho, desde que o caréter
ludico do jogo nao seja comprometido (GRANDO, 2000, p. 33).

De acordo com Grando (2000), o recurso jogo se apresenta com formas e caracteris-
ticas proprias, propicias a contribuir para a compreensao de muitas estruturas existentes,

de dificil assimilacao no processo de ensino-aprendizagem de Mateméatica. Neste aspecto,

A linguagem matemética, de dificil acesso e compreensao do aluno, pode
ser simplificada através da acdo no jogo. A construcido, pelo aluno, de
uma linguagem auxiliar, coerente com a situacao de jogo, propicia es-
tabelecer uma "ponte"para a compreensdo da linguagem matemaética,
enquanto forma de expressao de um conceito, e ndao como algo abstrato,
distante e incompreensivel, que se possa manipular independentemente
da compreensao dos conceitos envolvidos nesta exploracao. O registro
no jogo, gerado por uma necessidade, pode representar um dos caminhos
a construcao desta linguagem matematica (GRANDO, 2000, p. 37, grifo

do autor).

Essa mesma autora afirma ainda que o jogo pode reproduzir uma simulagao ma-
tematica, na medida em que se caracteriza por ser uma situacao abstrata, criada pelo
professor ou pelo estudante, para significar um conceito matemético a ser compreendido
pelo aluno. Assim, segundo as concepcoes da autora, pode-se dizer que o jogo, deter-
minado por suas regras, pode estabelecer um caminho natural, que vai da imaginacao a

abstracao de um conceito matematico.

Assim, acredita-se que o aspecto pedagogico do jogo, apresenta-se como uma pos-
sibilidade produtiva ao trabalho do professor, que busca nesse recurso um aspecto ins-
trumentador e, portanto, facilitador na aprendizagem de estruturas matematicas, muitas
vezes de dificil assimilagao, e também produtivo ao aluno, no desenvolvimento de suas
capacidades de pensar, refletir, analisar, compreender conceitos matematicos, levantar hi-

poteses, testa-las e avalid-las - investigacao matematica -, com autonomia e cooperacao.

(GRANDO, 2000).
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Neste sentido, essa pesquisa fundamentada pelos trabalhos de diversos pesquisadores
na area da educagao matematica, pretende mensurar a eficiéncia do jogo de xadrez como
recurso pedagogico auxiliar nas aulas de Matematica, explorando as potencialidades desse
recurso no processo de formacao de conceitos matematicos, através de situacoes novas,
desenvolvendo o raciocinio 16gico dos alunos, além de despertar o interesse de aprender

Matematica através de uma atividade prazerosa.

1.3 O xadrez e a Matematica

Nas ultimas décadas, o ensino de Matemaética, principalmente nas escolas ptblicas da
EB, tem sido motivo de preocupacao devido aos baixos indices de desempenho dos alunos
nessa disciplina, nas avaliagoes nacionais divulgadas pelo MEC. Para tentar melhorar esse
cenario, muitas escolas piblicas brasileiras vém buscando implementar novas solugoes e
alternativas que inovem o ensino de Matematica, embasadas por estudos, realizados por
muitos pesquisadores da area de educacao matematica, com o intuito de tornar as aulas

dessa disciplina mais prazerosas e, assim, facilitar o seu processo de ensino-aprendizagem.

Diante disso, uma das alternativas que vem sendo amplamente discutida nas pesqui-
sas em educagao matematica, ¢ o emprego de jogos durante as aulas, de modo a resgatar
nos alunos o desejo e o prazer em aprender a disciplina, de forma significativa (BUENO
JUNIOR, 2017). O autor destaca, que o jogo de xadrez, em especial, vem sendo intro-
duzido no contexto educacional como meio alternativo de aprendizado, possibilitando ao
aluno aprender os conceitos matematicos de modo diversificado, de facil e simples enten-
dimento. Além disso, o jogo de xadrez como recurso pedagogico pode propiciar diversos
beneficios aos praticantes, tanto no desenvolvimento das capacidades de aprender mate-

matica quanto na area afetiva.

As primeiras experiéncias com o jogo de xadrez em ambientes escolares, de acordo
com Almeida (2010), se deram por volta de 1935, onde a presenga desse jogo consolidou-
se no contexto escolar em muitos paises, inclusive no Brasil. O autor ressalta que desde
aquela época, as experiéncias com o xadrez multiplicaram-se e diversificaram-se a ponto de

ser progressivamente inserido na area da educacao, predominando como atividade escolar.

Para Almeida (2010), o jogo de xadrez gradativamente vem sendo associado ao
ensino da Matematica como recurso didatico, por proporcionar situacoes que requerem
tomadas de decisoes, raciocinio logico e a possibilidade de aprendizagem, através de situa-
¢oes encontradas em problemas matematicos. Segundo o autor, esse recurso traz com seu
aprendizado, todas as possibilidades inerentes as atividades ladicas, porém, nota-se no es-
tudo de sua complexidade, diversos outros exercicios de ordem cognitiva, principalmente

no que diz respeito a estratégia, concentracao e raciocinio logico.
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O xadrez apresenta-se como um jogo de estratégias, que propicia aos jogadores ca-
pacidade de aceitacao das regras, além de outros beneficios como progressao da memoria,
raciocinio rapido, gosto pelo desafio, elaboragao de regras pessoais, que viabilizam ampliar
as competéncias necessarias para a solucdo de problemas. (BUENO JUNIOR, 2017).

Christofoletti (2005) ressalta que durante as partidas os jogadores de xadrez neces-
sitam de muita concentracao, pois é um momento de reflexao posicional, na qual uma
pequena falha pode levi-lo a perda de sua partida. A autora pontua ainda que esse fato
pode-se relacionar ao sucesso ou fracasso referentes a resolucao de problemas matematicos,
uma vez que, com certa frequéncia, o individuo encontra-se em situagoes as quais precisam
ser resolvidas da melhor maneira, em determinado tempo e local, nem sempre favoraveis

ao aspecto de concentragao, para que, mais tarde, resulte em boas consequéncias.

O jogo de xadrez, segundo Almeida (2010), desenvolve nos jogadores a capacidade
de concentracao, que é fundamental ao enxadrista. O autor completa que essa habilidade
é importante para a assimilacao de contetido, nao somente na disciplina de Matematica,

mas em qualquer outra.

De acordo Christofoletti (2005), em muitas ocasides por exemplo, as criangas ndo
conseguem entender o enunciado de um problema matematico, por nao saberem o que
elas precisam estar fazendo, ou por nao terem condicao de tracar estratégias mentais,
capacidades de apontar para uma possivel solu¢do. Quanto a isso, Grado (2000), diz
que o jogo de xadrez demonstra ser um instrumento importante na dinamizagao desse
processo, por propiciar a crianca uma reflexao e analise do seu proprio raciocinio, que

esteja “fora” do objeto, nos niveis ja representativos.

Para os autores Bezerra e Zanella (2007), a aplicagao do jogo de xadrez nas aulas de
Matematica é uma atividade que, além de proporcionar o lazer, também d& a possibilidade
de valorizar o raciocinio através de exercicio lidico. Os mesmos autores destacam, que
diversos conceitos matematicos podem ser aprendidos com o uso desse recurso na educacao

béasica. Entre os conteudos estao:

e Fracoes. Por exemplo: o nuumero de casas brancas ou pretas represen-
tam que fracdo do tabuleiro?;

e Nocao de simetria. Posicionamento das pecas para iniciar uma par-
tida;

e Equivaléncia. Na captura de pecas. Por exemplo: Rainha (Dama),
Torre, Bispo e Cavalo correspondem a quantos pedes respectivamente;
e Razao, proporcao, grandezas diretamente e inversamente proporcio-
nais. Na exploracao do tabuleiro. Por exemplo: o que acontece com o
perimetro do quadrado 4 medida que seu lado dobra, triplica e assim por
diante; ou fixando a area de um retangulo o que ocorre com a sua base

sabendo que sua altura esti dobrando, triplicando e assim por diante;
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e Potenciacao. No ntimero de quadrados existentes no tabuleiro. Suges-
tao: Para um nivel mais avancado a seguinte férmula d4 o numero de
quadrados que é possivel formar em um tabuleiro de n casas laterais;

e Produtos notéveis. Fazendo calculo da area de quadrados ou retangu-
los explorados no tabuleiro;

¢ Nocao de horizontal, vertical e diagonal; No movimento das pecas. Por
exemplo: Movimento da Dama, Torre e Bispo;

e Poligonos. Area e Perimetro (triangulos, quadrados, retangulos, losan-
gos, paralelogramos, trapézios que podem ser formados na exploragao do
tabuleiro);

e Plano Cartesiano. Na exploragao do tabuleiro;

e Fungoes de 1° e 2° graus. Na exploragao do tabuleiro;

e Progressoes. Na contextualizacao das lendas do Xadrez;

e Anélise Combinatoéria. Em questionamentos do tipo: Qual é o nimero
possivel de movimentos distintos que podem ser realizados no primeiro
lance de uma partida de Xadrez? E para o segundo lance?;

e Inserir e localizar pontos sobre o plano cartesiano, par ordenado. Na
explicacdo de que cada casa do tabuleiro estéd codificada por uma letra e
um ntmero. Por exemplo, a casa ¢b, é o encontro da coluna (vertical) ¢

e a fila (horizontal) 5. (BEZERRA; ZANELLA, 2007 p. 65-67)

Os referidos autores mencionam que essas sao apenas algumas sugestoes de contet-
dos, que podem ser trabalhados e, que de acordo com a criatividade de cada professor,
existem ainda diversos outros conteiidos que também podem ser explorados junto a outras
disciplinas do curriculo. Dessa forma, conforme Almeida (2010), o do uso jogo de xadrez
como material didatico, apresenta a possibilidade de auxiliar o professor na dificil tarefa

de ensinar Matematica e outras disciplinas, de forma mais pratica e divertida.

O professor tem um papel fundamental na promocao da aprendizagem de Matema-
tica e, a metodologia de ensino por ele adotada é determinante para o desempenho dos
alunos (BUENO JUNIOR, 2017). Diante disso, o professor precisa ter cuidado com o
preparo de atividades, que sejam interessantes e motivadoras. Caso contrario, segundo o
autor, essas atividades diferenciadas, como o xadrez, podem se tornar cansativas fazendo

com que os alunos percam o interesse.

Para tanto, o uso do jogo de xadrez como recurso nas escolas exige uma estrutura
e orientacao, com algum conhecimento de certos principios fundamentais por parte dos

professores, caso contrario, nao havera resultados consideraveis (ALMEIDA, 2010).

Em sintese, o jogo de xadrez veio para trazer um diferencial na metodologia de en-
sino, e tem apresentado, além de beneficios para o aluno, progressoes no desenvolvimento
das disciplinas, maior capacidade de desenvolver habilidades, pensamentos, raciocinios,
dentre outros beneficios que podem ser usados no dia a dia (BUENO JUNIOR, 2017).
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Portanto, esta pesquisa pretende mensurar a eficiéncia do jogo de xadrez, através
dos resultados apresentados, analisando a possibilidade de explorar esse jogo - de forma
ludica -, associando aos contetidos matematicos e assim, tornéd-los mais dinamicos, favo-
recendo o interesse pelas aulas de Matemaética, através de uma metodologia diferenciada,
desenvolvendo as habilidades necessérias para o bom desempenho dos alunos nessa e,
em outras disciplinas. Além disso, contribuir para a formacgao de individuos capazes de
enfrentar os mais diversos desafios, e mais do que isso, saber que suas agoes e atitudes

voltam-se para o trabalho coletivo, nos varios contextos em que estao inseridos.

Apos esse breve resumo sobre a historia da Matematica e o seu ensino na Educacao
Basica, a importancia dos jogos no processo de ensino-aprendizagem de Matematica, em

especial, o xadrez, serd4 abordada a origem e evolucao do jogo de xadrez.
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Capitulo 2

Histéria do xadrez: A origem do jogo

de xadrez

Esse capitulo faz uma abordagem sobre a historia do jogo de xadrez, destacando sua
origem e evolucao ao logo do tempo. Abordard também, sobre o surgimento desse jogo

no Brasil, sua organizagao como esporte e os maiores jogadores.

A histéria do surgimento do jogo de xadrez é cercada de muitas versoes e lendas
milenares. A maioria delas refere-se a regides como China, Roma, India, Arabia, Grécia,
entre outras. No entanto, a teoria mais aceita, atualmente pelos pesquisadores, é que sua
invencao aconteceu na India, em meados do século VI d.C., inicialmente denominando de

“jogo do exército” ou “chaturanga”, o que conhecemos hoje como xadrez.

Uma dessas lendas, de acordo com Bueno Junior (2017), conta que ap6s uma batalha
sangrenta, o rei Raji Balhait perdeu seu filho e, por esse motivo, sua vida ficou sem
sentido. Para tentar animé-lo, seus siditos tentavam varias possibilidades, foi entao que
tiveram a ideia de criar um tipo de concurso, em que os suditos apresentariam inventos

para tentar distrai-lo.

Continuando a lenda, Tirado e Silva (2005), contam que o vencedor do concurso
poderia fazer qualquer pedido ao Sultao, certo de que seria atendido. Certa vez, estava
de passagem pelo reino um sabio, de nome Lahur Sissa, e apresenta ao sultdo um jogo

maravilhoso que acabara de inventar, que simulava um campo de batalha (Figura 1).

Entusiasmado com o jogo, o Sultao ofereceu ao sdbio bramade a escolha de sua proé-
pria recompensa, a qual de imediato ele recusou. Entretanto, depois de tanta insisténcia
do Raja e dos membros da corte, Sissa fez uma proposta: o bramane pediu simplesmente
um grao de trigo - em algumas referéncias ha relatos de milho ou de arroz - para a primeira
casa do tabuleiro, dois na segunda, quatro na terceira, oito na quarta, e assim sucessi-
vamente, dobrando sempre o nimero de graos de trigo até a sexagésima quarta casa do
tabuleiro (BUENO JUNIOR, 2017).
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Figura 1: Chaturanga

Fonte: Rodrigues (2015, p.13).

De acordo com Tirado e Silva (2005), o Sultdo concordou com o pedido “ingénuo”,
pensando que apenas alguns sacos de trigo bastavam para o pagamento. Porém, segundo
os autores, quando seus matematicos trouxeram os resultados de seus calculos, o Sultao
ficou surpreso pois, seriam necessarios exatamente 18.446.744.073.709.551.615 graos de
trigo. De acordo com a producao da época, seriam precisos 61.000 anos para o pagamento
do sabio. Conforme os mesmos autores, incapaz de recompensar o sabio, o Sultao nomeou
Sissa Primeiro-Ministro, retirando-se para meditar, pois o xadrez ensinava a substituir o

aborrecimento pela meditacao.

Nesse tempo, o precursor do xadrez era praticado, tanto por duas ou quatro pessoas,

como relata o Centro de Exceléncia de Xadrez (2008):

E geralmente aceito que é o ancestral do xadrez mais antigo conhecido
surgiu na India entre os séculos VI e VII da era cristd e chamava-se Cha-
turanga (jogo dos quatro elementos). Era praticado tanto por duas como
por quatro pessoas. Descreveremos a forma para quatro pessoas. Cada
jogador possuia oito pecas: um Ministro (hoje a Dama), um Cavalo, um
Elefante (hoje Bispo), um Navio (mais tarde uma Carruagem e hoje a
Torre) e quatro Soldados (atualmente os Pedes) (CEX 2008, p. 9)

Nessa época, o ancestral do xadrez - chaturanga - nao tinha a forma e nem todos os
movimentos das pecas, eram diferentes dos que conhecemos hoje. Evoluiu a partir de um
jogo indiano, em que quatro jogadores moviam suas pecas, de acordo com o resultado de
um dado arremessado. Aos poucos, os dados foram eliminados e a forma dominante de
praticar este jogo acabou sendo a de duas pessoas (TTRADO; SILVA, 2005).

De acordo com Tirado e Silva (2005), a chaturanga tornou-se mais popular, quando
se converteu num jogo para dois adversirios. Segundo os autores, a Pérsia teria sido
provavelmente a primeira nagao a conhecé-lo e, quando sendo conquistada pelos arabes,

estes o levaram juntamente com a expansao do Islamismo, até a Europa, com o nome de
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Shatranj, no século VII, com regras diferentes das utilizadas no xadrez indiano. Porém,
com o surgimento de novas descobertas historicas da presenga do xadrez em outros povos,

surge a reflexao se a chaturanga, realmente ¢ a tinica possibilidade de origem do xadrez.

Conforme Rodrigues (2015), com o surgimento do Renascentismo, a chaturanga
passa por alteracoes definitivas, onde novos poderes sao atribuidos a algumas pecas como:
dama, bispo, peodes, o elefante (antecessor do atual bispo) tinha movimentos limitados,
movendo-se apenas duas casas nas diagonais. O vizir (precursor da dama) somente uma,
casa nas diagonais. Os pedes nao podiam mover-se duas casas em seu primeiro movimento
e, nao existia ainda o roque (movimentacao de duas pecas em um tnico lance, o rei e uma
das torres). Os peodes somente poderiam ser promovidos a vizir, que era a pe¢a mais fraca,
logo depois do pedo. Assim, com essas alteracoes o jogo torna-se mais agil e, surge entao

o xadrez moderno.

Com o passar do tempo, as pecas comecaram a adquirir seus novos movimentos, e a
dama passou a ser a peca mais poderosa do jogo, podendo mover-se para todas as diregoes.
O autor ressalta que as atuais regras do xadrez surgem em 1475, porém, afirma que ha
divergéncia de historiadores sobre o local de seu inicio, que poderia ser entre Espanha e
Italia. (RODRIGUES, 2015).

Para Seters (2002), uma das principais mudancas nesse jogo se deu ap6s a introducao
da rainha, com amplos poderes de deslocamento. Mas, segundo o autor, foi na Europa

que o jogo de xadrez ganhou proporcoes de destaque no cenario mundial, ao afirmar que

Foi na Europa que o xadrez alcancou sua evolugdo — muito lenta até o
fim do século XIX, muito rdpida em seguida — e sua difusdo progres-
siva através do mundo. Apo6s a longa estagnacdo da Idade Média, a
Renascenca marca uma primeira etapa. Sob o reinado de Filipe II de
Espanha, o jogo foi modernizado: assumiu a forma com a qual estamos
acostumados (SETERS, 2002, p. 11).

Conforme Almeida (2010), foi no século XIII que as casas do tabuleiro do jogo de
xadrez passaram a ser divididas em duas cores, facilitando a visualizacao dos jogadores.
O mesmo autor relata, que foi durante o século XVII, que o jogo de xadrez comecou a
apresentar uma caracteristica criativa, sobrepondo o carater esportista. De acordo com
o CEX (2008), outras modifica¢oes importantes foram a introdugao dos movimentos do

“roque” e “en passant”, que ressalta:

Em 1561, o padre espanhol Ruy Lopez de Segura, que foi considerado o
melhor jogador deste periodo, propos a utilizacao do roque. Esta altera-
¢ao foi aceita na Inglaterra, Franca e Alemanha somente 70 anos depois.
O movimento en passant ja era considerado em 1560 por Ruy Lopez,

embora nao se conheca seu criador, como também o duplo avanco do pe-
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a0 em sua primeira jogada, que surgiu em torno de 1283 em um manus-
crito europeu (CEX, 2008, p. 10, grifo do autor).

Segundo o CEX (2008), o primeiro torneio internacional do jogo de xadrez foi reali-
zado em 1851, durante a Exposicao Universal de Londres, tendo como campeao o alemao
Karl Ernst Adolf Anderssen. Entao, com os torneios se popularizando, os melhores jo-
gadores se dedicaram a essas competicoes. E em 1886, na cidade de Nova lorque, foi
organizada a primeira disputa oficial pelo titulo de campeao mundial de xadrez, vencida

pelo austriaco Wilhelm Steinitz, que manteve o titulo até 1894.

Em 1924, foi fundada a Federacao Internacional de Xadrez, denominada Féderation
Internationale dés Eches (FIDE), com 156 Federa¢oes Nacionais filiadas, com sede em
Paris (ALMEIDA, 2010). Conforme a CEX (2008), a FIDE representa mais de cinco
milhoes de jogadores, uma das maiores organizacoes esportivas mundiais reconhecidas

pelo International Olympic Committee (I0C).

Posteriormente, conforme CEX (2008), em 1946 a FIDE passou a regulamentar a dis-
puta do titulo mundial, realizando o primeiro torneio em 1948, que foi vencido por Mikhail
Thal (Russia). A partir dai, de acordo com Almeida (2010), os campedes foram Vasily
Smyslov (Russia), Mikhai Thal (Russia), Tigran Petrossian (Arménia), Boris Spassky
(Russia), Bobby Fischer (EUA), Anatoly Karpov (Russia), Garry Kasparov (Azerbaijao),
Alexandre Khalifman (Rissia), Viswanathan Anand (India) e Ruslan Ponomariov (Ucra-
nia), sendo esse tltimo o mais jovem campeao mundial da historia, com apenas dezoito

anos de idade.

Durante o periodo da Guerra Fria, Rocha (2009) relata que os melhores jogadores
de xadrez, campedes em importantes torneios e campeonatos, foram cobrados ao méximo
para tentar derrotar o oponente, pois, a nacao que tinha o grande campeao de xadrez

seria, em tese, o territorio onde estariam as inteligéncias mais brilhantes e patrioticas.

Ainda em conformidade mesmo autor, em 1972 o americano Robert J. Fisher foi
campeao Mundial de Xadrez, vencendo o seu oponente russo Boris Spassky, quebrando
uma hegemonia russa de 26 anos. Para o autor, esse feito teve consequentemente um
grande peso simbdlico, em virtude da propagacao da ideologia de que, a democracia
americana e seu sistema educacional capacitavam melhor as pessoas, tornando-as mais

inteligentes do que as pessoas orientadas pelo comunismo russo, entao Uniao Soviética.

Além disso, o jogo de xadrez no final do século XX, foi positivamente adaptado
ao contexto da informatica (ROCHA, 2009). De acordo com o autor, atualmente as
maquinas de jogar xadrez estao com um software muito bem desenvolvido. O autor
ressalta que esses sofisticados computadores, também sao empregados na iniciacao ao
xadrez, na analise profunda de partidas e detalhado estudo de tematicas. Para o autor,
isso tem contribuido para a crescente quantidade de novos apaixonados pelo enxadrismo,

na aquisicao de conhecimento dos jogadores iniciantes e no aprimoramento de enxadristas
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profissionais, na programacao das etapas dos torneios, campeonatos e na explicitagao dos

resultados desses eventos competitivos.

De acordo com Oliveira (2019), em 1986 a FIDE e a United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization (UNESCO), baseados em experiéncias de paises como
a Riussia, Franca e Romeénia, implantaram o xadrez como ferramenta para minimizar
as dificuldades existentes na aprendizagem de Matematica. Criaram o Committee on
Chess in Schools (CCS), buscando reforcar o uso do xadrez como instrumento facilitador
da aprendizagem. O autor ressalta que é crescente o niimero de institui¢oes escolares,
que passaram a utilizar o xadrez como recurso pedagogico, sendo notorio o nimero de
profissionais das mais diversas areas, que buscam identificar os beneficios do xadrez para

a aprendizagem matematica.

Portanto, ¢ evidente a evolucao do jogo de xadrez durante a histéria da humani-
dade, pois, este jogo tem acompanhado as modificacoes das sociedades que o vivenciaram,
comprovando o seu carater cultural. Assim, ao longo do tempo, o jogo de xadrez tem se
disseminado por todo o mundo e sua pratica tem se difundido por toda parte, como lazer
cultural, jogo, esporte ou instrumento pedagogico, além de poder ser praticado por qual-
quer pessoa. O jogo de xadrez é uma modalidade que tem sido valorizada por criancas e

adolescentes de muitos estabelecimentos de ensino.

2.1 O xadrez no Brasil

De acordo com Rodrigues (2015), existem relatos historicos de que o jogo de xadrez
surgiu no Brasil, com a chegada dos portugueses, ainda no Brasil colonia, no século XVI.
Porém, segundo o autor, o xadrez era reservado basicamente as classes de elite portuguesa,
atuando apenas como um passatempo para estes nobres, sem a preocupacao de competicao
e de propagacao deste. Dessa maneira, o autor evidencia que a divulgacao do jogo acontece
apenas em 1808, com a chegada da Corte de D. Joao VI.

No Brasil, a primeira publicacao de trabalho sobre xadrez ocorreu em 1850, com
o titulo de “Perfeito jogador de xadrez ou manual completo desse jogo”, organizado por
Henrique Velloso d’Oliveira (RODRGUES, 2015). Em 1876, o mesmo autor frisa que a

revista [llustragao Brasileira trazia uma coluna sobre o jogo de xadrez.

Em 1924, é criada no Brasil a Confederacdo Brasileira de Xadrez (CBX), entidade
filiada a FIDE (Federagao Internacional de Xadrez). Atualmente a CBX conta com 21
federacoes estaduais, e diversos clubes e instituicoes associadas. Sendo que a FIDE atu-
almente, é responsavel pelos campeonatos internacionais, e a CBX pelos campeonatos
oficiais de xadrez no territorio nacional (RODRIGUES, 2015). Conforme o autor, nas ul-
timas décadas, no Brasil, o xadrez teve uma insercao na educacgao, com base nos beneficios

pedagogicos de sua pratica, segundo estudos realizados pela FIDE e UNESCO.
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Em 1927, a CBX organiza o primeiro campeonato brasileiro de xadrez, vencido por
Joao de Souza Mendes, nascido na Ilha dos Acores (Portugal). Souza Mendes, como era
chamado, nao foi apenas o primeiro campeao brasileiro, como também foi a principal
figura do cenario enxadristico nacional por quase quatro décadas, vencendo sete vezes o

campeonato brasileiro, a ultima em 1958.

Posteriormente, em 14 de abril de 1941, é homologada a Lei Federal 3.199, que
regulamenta as praticas do desporto no Brasil, onde, em seu Artigo 15, descreve o seguinte:
“Consideram-se, desde logo, constituidas, para todos os efeitos, a seguinte confederacao:

VI — Confederacao Brasileira de Xadrez”.

Desde entao, diversos foram os nomes de destaque no pais, mas nenhum deles com-
parado ao gaticho Henrique Costa Mecking, o Mequinho, uma verdadeira lenda do xadrez
mundial, considerado o melhor jogador de xadrez do Brasil (PIMENTA, 2013). Segundo
o autor, Mecking ganhou seu primeiro campeonato brasileiro de xadrez aos doze anos de
idade, venceu dezenas de torneios por todo o mundo, chegando a ser o terceiro melhor
jogador do mundo, atras apenas de Karpov e Kortchnoi, no final da década de setenta do
século XX.

Entretanto, segundo Pimenta (2013), no auge da carreira, Mequinho foi vitima de
uma rara doenca, considerada incuravel e degenerativa, doenca esta, que atrofia os mus-
culos levando o enfermo a morte progressiva. De acordo com Pimenta (2013), o Grande
Mestre (GM) brasileiro decidiu entdo se retirar das competigoes para buscar a cura, a qual
conseguiu, supreendentemente. Convencido de que fora salvo por um milagre, recolheu-se
a um mosteiro, passando mais de quinze anos confinado. Atualmente, Mequinho tem 69
anos de idade, mora na cidade de Taubaté - SP e, juntamente com outro GM, Rafael

Leitao, divulgam o jogo de xadrez pelo interior do Brasil.

Na educagao escolar, de acordo com Oliveira (2019), é crescente o nimero de insti-
tuicoes escolares, que adotam o uso do xadrez como instrumento facilitador da aprendiza-
gem, como fizeram Russia, Franca e Roménia. Conforme o autor, nas escolas brasileiras
0s registros com o xadrez escolar encontram parceria com as secretarias de educacao e
de esporte, em ambito municipal e estadual, funcionando frequentemente como projeto

piloto, ou experiéncias individuais, sem nenhum vinculo com a grade curricular adotada.

O proximo capitulo tratara sobre as regras do jogo de xadrez, suas pecas e seus

movimentos, além de apresentar algumas caracteristicas e suas implicagoes educacionais.
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Capitulo 3
O jogo de xadrez

Neste capitulo, apresentamos o a formacao do tabuleiro do jogo de xadrez abordando
a notacao algébrica de suas casas. Também falamos sobre as regras do jogo de xadrez,
suas pecas e movimentos. Além disso, apresentamos algumas caracteristicas e beneficios

que esse jogo propicia nos aspectos educacionais e formacao do cardter do aluno.

O jogo de xadrez é definido, conforme Almeida (2010), como um jogo de regras, que
impoe ao iniciante normas de planejamento e estratégia, além de uma série de concepcoes
que o jogador deve desenvolver, pois, existe um limitador que relaciona a interdependéncia

entre as jogadas anteriores e do adversario.

Para jogar xadrez nao é suficiente conhecer o movimento das pecas (SETERS, 2002).
De acordo com o autor, o xadrez exige o aprendizado de uma técnica, a aquisicao de
determinadas ideias de combinagao e estratégias, além de um espirito voltado para a
logica, capaz de deducgoes e inducoes. Para ele, o xadrez é recomendado para todas as

idades, porém, ¢ na juventude que melhor se aprende o jogo.

Conforme Paiva (2016), o xadrez é um esporte onde dois jogadores disputam a
partida em um tabuleiro formado por 64 casas mescladas, nas cores pretas e brancas, com
32 pecas colocadas numa certa ordem pré-determinada. Sendo que 16 pecas brancas sao

para um jogador e 16 pecas pretas para o outro (Figura 2).

Figura 2: Jogo de xadrez moderno

Fonte: https://ideiasesquecidas.com/
2016/06/24 /todos-os-graos-de-arroz-num-tabuleiro-de-xadrez/
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O jogo inicia-se com o primeiro lance das pecas brancas, que consiste em movimentar
uma peca e coloca-la numa nova casa, respeitando as regras de movimento, sendo que os

lances sao alternados para cada jogador.

O objetivo do jogo de xadrez é conquistar o rei adversario, ou seja, dar xeque-mate.
Quando o rei esta ameacado por qualquer peca adversaria dizemos que ele esta em xeque,

se ele esta ameacado e sem saida, estd em xeque-mate.

3.1 O tabuleiro do jogo de xadrez e sua

notacao algébrica

O tabuleiro, de acordo com Silva (2004), é formado por colunas, filas e diagonais,
como pode ser visto na Figura 3. Colunas sao sequéncias de casas verticais. Filas sao
sequéncias de casas horizontais. Diagonais sao sequéncias de casas inclinadas, em linha
reta e de uma mesma cor. Todas as casas do tabuleiro possuem nome, que é dado pelo
encontro de uma fila com uma coluna. As colunas sdo nomeadas pelas letras de a até h e

as filas sao numeradas de 1 a 8. O encontro da coluna a com a fila 1 origina a casa al.

Figura 3: Tabuleiro do jogo de xadrez

a b ¢c d e f g h
8| D 8
7fE 1 L A ( 7
6 A 0 6
5 G I 5
4 O v 4
3 N 3
2 A A 2
1‘m L |1

a b ¢ d e f g h

Fonte: Silva (2004, p. 177).

A Federacao Mundial de Xadrez-FIDE, é a entidade responséavel por representar as
confederacoes dos paises filiados e pelos campeonatos internacionais. No Brasil a Confe-
deracao Brasileira de Xadrez-CBX, é a entidade responsavel pelas federagoes estaduais e
instituicoes associadas e, pela organizacao dos campeonatos oficiais de xadrez no territorio
nacional (RODRIGUES, 2015).

De acordo com Paiva (2016), o jogo de xadrez também permite um ambiente de
estudo profundo, através das anotacoes das partidas. Conforme o autor, a sistema de
notacao mais usual é o algébrico definido, pela FIDE, que consiste em denominar as casas

do tabuleiro pelo encontro de uma fila com uma coluna.
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Figura 4: Notacao algébrica das casas
do tabuleiro de xadrez

8 |aB | b8 |ct|d8|eB|f8 |g8|h8

7 |al | b7 el |d7 |el|f1 |gl]|h?

6 | a6 | b6 | c6 | d6 | e6 | 6 | g6 | hE

5 1ab|b5|eh|ds[e5|f5 |gh|h5

a|ad [bacs|da|es|fa]os|ha

3|a3 | b3 |c3|d3|ed|f3|agd]|h3
2| a2 | b2|c2|d2|e2|f2]|g2|h2

1 1al | bl el |dl [el]fl Jal]hl

a b ¢ d e f g h
Fonte: https://xadrezojogodavida.com.br/
voce-sabe-anotar-uma-partida-de-xadrez/

Conforme mostrado no tabuleiro de xadrez na Figura 4, as colunas recebem letras

de a até h e as filas sdo numeradas de 1 a 8.

3.2 As pecas

Cada jogador inicia a partida com 16 pecas, sendo elas: duas torres, dois cavalos,
dois bispos, um rei, uma rainha e oito pedes. As brancas estao situadas nas duas primeiras
filas (1 e 2), e as pretas nas duas tltimas filas (7 e 8), conforme pode ser visto na Figura
5 (SILVA, 2004).

Figura 5: Posicao inicial das pegas

- N W A 00O N @

(g (o>

o D=
o || C>
a(lE|C>
o (B C>
—| x| D>
@ |2} D>
=B (=

Fonte: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?

pagina=espaco%2Fvisualizar _aula&aula=18973&secao=espaco&request locale=es

Da esquerda para a direita (Figura 5): ala da dama, centro e ala do rei. Em virtude
dessa subdivisao (SETERS 2002), as pecas que estdo do lado da dama de cor branca,

chamam-se: bispo da dama (cI1), cavalo da dama (b1) e torre da dama (al); as que estao
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do lado do rei s@o: bispo do rei (f1), cavalo do rei (g1) e torre do rei (hi).

De acordo com o autor supracitado, esta denominacao especial se estende aos pedes.
Os pedes do lado da dama sdo chamados: pedo do bispo da dama (¢2), pedo do cavalo da
dama (b2) e pedo da torre da dama (a2). Os que se situam do lado do rei sdo: pedo do

bispo do rei (f2), pedao do cavalo do rei (g2) e peao da torre do rei (h2).

Da mesma forma, as pecas que estao ao lado da dama de cor preta, chamam-se:
bispo da dama (¢8), cavalo da dama (b8) e torre da dama (a8); as que estao do lado do

rei sdo: bispo do rei (f8), cavalo do rei (¢8) e torre do rei (h8).

Esta denominacao também ¢ estendida aos peoes situados ao lado da dama de cor
preta, chamados: pedo do bispo da dama (¢7), pedo do cavalo da dama (b7) e pedo da
torre da dama (a7). Os que se situam do lado do rei sdo: peao do bispo do rei (f7), pedo

do cavalo do rei (g7) e pedo da torre do rei (h7).

A figura 6, segundo Paiva (2016), apresenta as pecas do xadrez com suas respectivas

pontuacgoes.

Figura 6: Pecas e pontuacoes

Quantidade Nome  Simbolo Pontuagao

Rei 0

0> (S o b6 1B I8

1

1 Dama 9

2 Torres 5

2 Bispos 3

2 Cavalos 3
1

Peoes

o0

Fonte: Paiva (2016, p. 7).

As pontuacoes das pecas do jogo de xadrez nao sao absolutas, elas variam de acordo

com a andlise de cada autor.

3.3 O movimento das pecas

De acordo com Seters (2002), as partidas devem ser conduzidas da seguinte forma:

e Os dois adversarios devem fazer, alternadamente, um tnico lance por vez. E o jogador
que possui as pecas brancas que da o lance inicial da partida;

e Dizemos que o jogador tem o lance, quando é sua vez de jogar.

Percebemos a dinamica do jogo, no que diz respeito a movimentacao das pegas, pela
perspectiva de Silva (2004). Ele mostra que todas as pecas do xadrez se movimentam
de modo diferente, e ainda apresenta os movimentos e capturas de cada peca do jogo de

xadrez, conforme veremos a seguir.
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3.3.1 O rei

O rei é a peca principal do jogo. Ele somente se move uma casa por lance, em
todas as direcoes. Além disso, essa peca nao pode situar-se em casa sob dominio da peca

adversaria, pois ele nao pode se entregar ou se colocar em posicao de xeque.

Figura 7: Os movimentos do rei

Fonte: Adaptado de https://docs.kde.org/
trunk5/pt /knights/knights /piece-movement.html

O rei pode capturar qualquer peca que esteja nas casas, em que pode se movimentar
(Figura 7). No entanto, nao pode capturar pegas defendidas pelo adversario, pois ele
seria capturado no préximo lance, colocando-se antecipadamente em xeque, o que nao é

permitido.

3.3.2 A rainha

A rainha é a pega mais poderosa e versatil do jogo. Ela movimenta-se em todas as
dire¢oes (coluna, fila ou diagonal) do tabuleiro, tantas casas quanto se desejar, desde que
haja espago no tabuleiro, nao saltando sobre as outras pecas (Figura 8). A rainha captura

pecas em todas as casas em que pode se movimentar.

Figura 8: Os movimentos da rainha Figura 9: Os movimentos da torre

Fonte: Adaptado de https://docs.kde.org/ Fonte: Adaptado de https://docs.kde.org/
trunk5/pt /knights/knights /piece-movement.html trunk5/pt /knights/knights/piece-movement.html
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3.3.3 A torre

O movimento executado pelas torres é sempre em paralelas (linhas ou colunas),
quantas casas desejar, desde que haja espaco livre (Figura 9). Nao podem “saltar” sobre
as outras pecas. Cada jogador inicia a partida com um par de torres da mesma cor. A

captura pelas torres se d4 em todas as casas em que pode se movimentar.

3.3.4 O bispo

Cada jogador inicia a partida com um par de bispo. O movimento dessa peca é
sempre em diagonal (Figura 10), quantas casas desejar, desde que haja espaco livre, sem
saltar sobre as outras pecas. Além disso, deve-se obedecer a cor de sua casa inicial, ou
seja, um bispo da casa branca nao pode ocupar uma casa preta, e vice-versa, ficando
assim, até o final da partida. O bispo pode capturar em todas as casas em que pode se

movimentar.

Figura 10: Os movimentos do bispo Figura 11: Os movimentos do cavalo

Fonte: Adaptado de https://docs.kde.org/ Fonte: Adaptado de https://docs.kde.org/
trunk5/pt /knights/knights/piece-movement.html trunk5/pt /knights/knights /piece-movement.html

3.3.5 O cavalo

O cavalo possui um movimento particular bastante diferente das demais pecas do
xadrez. Ele anda em um formato que reproduz a letra L, ou seja, duas casas, na dire¢ao
horizontal ou vertical, e mais uma, em angulo reto & direcdo anterior (Figura 11). E a
tnica peca que pode pular as proprias pecas ou as do adversario. Embora o nimero de
movimentos possiveis do cavalo seja maior, seu uso é limitado pelo nimero de casas em
que ele consegue se mover (uma em qualquer diregdo, outra em diagonal). Além disso,
sempre que o cavalo se move a partir de uma casa com determinada cor, passa para uma
casa de outra cor. A captura pelo cavalo, da peca adversaria, se encontra na casa onde o

cavalo terminar seu movimento.
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3.3.6 O peao

O peao s6 anda para frente uma casa por vez. Quando estd na posicao inicial, ele
pode avancar duas casas (Figura 12). Se andar na primeira vez com o pedo, apenas uma,

casa, na proxima jogada nao ¢ permitido usar a opcao de abrir duas casas.

Os pedes nao capturam as pecas ao longo de seu movimento, como as demais pe-
cas. A captura pelo pedo é feita somente em diagonal, uma casa apenas, a frente (casas

marcadas com x vermelho), conforme mostra a Figura 12.

Figura 12: Os movimentos do peao

Fonte: Adaptado de https://docs.kde.org/
trunk5/pt /knights/knights /piece-movement.html

Depois de apresentar o tabuleiro do jogo de xadrez, as pecas e seus movimentos, a
seguir, serao apresentadas as caracteristicas desse jogo e os beneficios que ele proporciona

a seus adeptos.

3.4 Caracteristicas e beneficios do jogo de xadrez

Muitos pesquisadores na area da educacao matematica tém dedicado seus estudos a
busca de estratégias para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de Matemética dos
estudantes brasileiros, tendo em vista diminuir os baixos indices na aprendizagem dessa
disciplina, na educagao basica. Nessa perspectiva, os jogos, em especial o xadrez, tém

sido objeto de estudos de muitos desses pesquisadores, por seus beneficios.

Segundo Oliveira (2019), o jogo de xadrez possui dois aspectos relevantes em seu uso,
como recurso nas aulas de Matematica: 1). O desenvolvimento do raciocinio do educando,
uma vez atraido pelo jogo; e 2). Usar o tabuleiro para ensinar topicos de Matematica,
ou seja, apresentar o xadrez como estratégia para estimular o raciocinio dos educandos, e
seu uso sob perspectivas diferentes, como ferramenta para ministrar oficinas em aulas de

laboratério.

Para compreendermos a relevancia do jogo de xadrez, e suas aplicagoes matematica,
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Silva (1997) apresenta na Tabela 1, um quadro comparativo das caracteristicas do xadrez,

com suas implicacoes educacionais.

Tabela 1: Caracteristicas do xadrez e suas implicacoes educacionais

Implicacoes nos aspectos educacionais

Caracteristicas do xadrez - N
e de formacao do carater

Concentracao enquanto imo6vel na Desenvolvimento do autocontrole
cadeira psicofisico
Fornece um nimero de elementos Desenvolvimento do autocontrole
num determinado tempo psicofisico
Movimentar pecas apos exaustiva Desenvolvimento do autocontrole
andlises de lances seguintes Psicofisico

Encontrar um lance, a procura de
outro melhor

De uma posicao a principio igual,
direcionar a uma conclusao Criatividade e imaginacao
brilhante (combinag¢ao)

O resultado indica que tinha o
melhor plano

Entre varias possibilidades, escolher | Capacidade para o processo de tomar

Empenho do progresso continuo

Respeito a opiniao do interlocutor

uma Unica, sem ajuda externa decisoes com autonomia

Um movimento deve ser Capacidade para o pensamento e
consequéncia logica do anterior execucao légicos, autoconsisténcia e
devendo apresentar o seguinte fluidez do raciocinio

Fonte: Silva (1997, p. 14)

Neste sentido, Silva (1997) reitera que o jogo de xadrez apresenta a possibilidade em
auxiliar o professor na dificil tarefa de ensinar Matematica e outras disciplinas, de forma
mais pratica e divertida, contribuindo no desenvolvimento de habilidades e estratégias dos

alunos nessa e outras matérias, como mostrado no quadro acima.

De acordo com Vygotsky (1998, apud ALMEIDA, 2010, p. 30), no jogo de xadrez,
ainda que nao haja uma substituicao direta das relagoes da vida real, o jogo é, sem duvida,
um tipo de situagao imaginaria. Sendo assim, a aprendizagem, através do jogo de xadrez,
pode possibilitar ao aluno o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos socialmente
disponiveis, possibilitando a internalizacao, e propiciando ao aluno um comportamento

mais amadurecido, além do habitual de sua idade.

Apos a explanacao sobre as caracteristicas e os beneficios do jogo de xadrez, segue

com o desenvolvimento da pesquisa.
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Afim de alcancar os objetivos apresentados na introducao deste trabalho, para ela-
boracao da pesquisa, optou-se pelo estudo de caso, de natureza exploratorio-descritivo.
A pesquisa exploratéria permite uma maior familiaridade entre o pesquisador e o tema
pesquisado, visto que este ainda é pouco conhecido e, consequentemente, pouco explo-
rado. E descritiva, por objetivar descrever as caracteristicas de uma populacdo, de um
fendmeno ou de uma experiéncia. Nesse sentido, foi adotada uma metodologia de aspectos
qualitativos e quantitativos, a respeito do uso do jogo de xadrez, como recurso auxiliar

nas aulas de Matemética.

Conforme Severino (2007), as pesquisas que compreendem o estudo de caso parti-
cular, considerado significativo de uma série de situacoes semelhantes, visam intervir no
contexto, com a finalidade de variacao do cenario pesquisado. O autor da pesquisa, tem
o objetivo de posteriormente intervir com um projeto na escola, baseado nos resultados

desse estudo.

Nas pesquisas de estudos de caso, segundo Severino (2007), o processo de coleta
e analise de dados sao utilizadas as mesmas técnicas das pesquisas de campo. O autor

salienta ainda que

O caso escolhido para a pesquisa deve ser significativo e bem representa-
tivo, de modo a ser apto a fundamentar uma generalizacao para situacoes
analogas, autorizando interferéncias. Os dados devem ser coletados e re-
gistrado com o necessério rigor e seguindo todos os procedimentos da
pesquisa de campo. Devem ser trabalhados, mediante anélise rigorosa, e
apresentados em relatorios qualificados (SEVERINO, 2007, p. 121).

O autor supracitado explica que, a pesquisa exploratéria tem como objetivo pro-
porcionar maior familiaridade com o problema, através do levantamento de informacoes
sobre o objeto a ser estudado, limitando uma area de trabalho para a elaboracao da

investigagao, como também cria uma trilha de manifestacao do tema explorado.
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De acordo com Gil (2008), as pesquisas de carater descritivo possuem um relevante
objetivo, que é a descrigao das caracteristicas de determinada populacao, ou fenémeno,
constituindo relacoes entre variaveis. Os estudos que podem ser classificados, sob esse
titulo, sao diversos, e uma das caracteristicas mais importantes aparece na utilizacao de
técnicas padronizadas, de coleta de dados. Ele salienta, ainda, que o uso da abordagem em
estudo, possibilita a investigacao das questoes direcionadas ao fenémeno em analise, com
suas relacoes, procurando manter a méxima valorizagao do contato direto com a situacao

estudada, bem como perceber a unidade dessas relacoes e seus varios significados.

As pesquisas qualitativas podem ser usadas, também, para explicar os resultados
obtidos nas pesquisas quantitativas. De acordo com Creswell (2007), quando uma pesquisa
retine métodos mistos - qualitativo e quantitativo -, utiliza-se como base nas estratégias
de investigacao, os procedimentos sequenciais definidos pelo autor, onde os pesquisadores

procuram elaborar, ou expandir, os resultados de um método no outro. Ele defende que

Isso pode significar comecar com um método qualitativo para fins ex-
ploratérios e continuar com o método quantitativo usando uma amostra
maior, de forma que o pesquisador possa generalizar os resultados para
uma populagdo. Alternadamente, o estudo pode comecar com um meé-
todo quantitativo, no qual teorias ou conceitos sejam testados, e depois
prosseguir com um método qualitativo, envolvendo exploracao detalhada
de poucos casos ou de poucas pessoas (CRESWELL, 2007, p. 33).

Para Creswell (2007), as pesquisas quantitativas geralmente utilizam como estra-
tégias, para levantamento de dados, questionarios ou entrevistas estruturadas, com ob-
jetivo de efetuar generalizacOes em carater de amostragem populacional. A partir da
andlise estatistica e da observacao de um ntimero de casos significativos, esses dados serao

quantificados e o resultado da pesquisa generalizado.

Geralmente, em pesquisa com levantamento de dados, uma tnica variavel é insufi-
ciente para analisar o grau de satisfacao na geracao de informacao. Com isso, o autor da
pesquisa buscou a anélise conjunta das frequéncias para melhor compreensao do compor-
tamento dos dados, usando dois métodos: o coeficiente de contingéncia modificado (CCM)
e o boxplot. Onde, o CCM descreve através de um tnico nimero o grau de associagao
entre as variaveis e o boxplot, que revela a estrutura dos dados através de sua analise

visual.

4.1 Cenario de estudo

A pesquisa foi realizada com alunos de uma escola publica de Ensino Médio, C.E.

“Inacio Passarinho” — CEIP (ver Figura 13), na qual o pesquisador pertence ao quadro
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funcional, ha mais de seis anos. A referida escola faz parte da Secretaria de Educacao
do Maranhao - SEDUC, situada na Avenida General Sampaio, s/n, no bairro Morro
do Alecrim, na cidade de Caxias - Maranhao. De acordo com o Instituto Brasileiro
de Geografia e Estatistica - IBGE, a cidade esta localizada na regiao Leste Maranhense,
distante 363 km da capital Sao Luis. Possui uma populacao estimada em torno de 164.880
habitantes, segundo o dltimo censo realizado em 2010, sendo o quinto municipio mais
populoso do Estado (IBGE, 2014).

O nome da escola foi uma homenagem a Inécio de Loyola Passarinho, filho ilustre
da cidade, nascido em 31 de setembro de 1886, no final do século XIX. Formou-se pela
Marinha mercante do Para, uma das trés mais importantes do pais. Foi chefe de maqui-
nistas na empresa Mosqueteiro e Soure do Para. Montou a luz publica e particular da
cidade de Xapuri no estado do Acre. Também foi presidente do conselho de Xapuri, entre

outros cargos.

O CEIP, é uma das maiores escolas publicas em nivel Médio da cidade de Caxias -
MA. Ao longo dos anos a escola vem se consolidando como referéncia entre as escolas de
Ensino Médio, por conta dos projetos pedagogicos realizados — como Familia na Escola,
Escola Digna, Nas Asas da Leitura, Feiras de Ciéncias, Terceirao Nao Tira Férias, entre
outros —, pelos indices no IDEB (Indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica), resul-
tados obtidos no Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM) e outros vestibulares locais

e regionais.

Figura 13: Centro de Ensino “Inacio Passarinho”

Fonte: Arquivos da escola.

A escola CEIP é bem arborizada e possui uma boa estrutura fisica, conforme se
vé na Figura acima. Além do mais, o ambiente escolar é bastante acolhedor, seja por

funcionarios, seja por alunos.
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4.2 Populacao e amostra

A escola C.E. “Inacio Passarinho”-CEIP, cenario do estudo, atende todas as séries
da modalidade de Ensino Médio e, funciona nos trés turnos. A escola possui, atualmente,
um total de 947 alunos regularmente matriculados, divididos da seguinte forma: 448 no

turno matutino; 351 no vespertino e 148 alunos no turno noturno.

A coleta de dados da pesquisa foi realizada no final do primeiro trimestre de 2021,
ap0s sua aprovacao pelo Comité de Etica em Pesquisa-CEP, e contou com a participacio
de 60 alunos do CEIP, distribuidos nos trés turnos e turmas, dos quais 55%, do género

feminino e 45% do género masculino (Figura 14).

Figura 14: Distribuicao dos participantes
de acordo com o género

Género

55%

45%

Femino Masculino

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

O critério adotado para esse quantitativo foi a disponibilidade e o interesse dos
alunos da escola CEIP em participar, voluntariamente, da pesquisa. A Figura 15 mostra
que, de todos os participantes da pesquisa 61,7% estudavam no turno matutino, 21,7%

no vespertino e 16,6% no noturno.

Figura 15: Distribuigao dos Figura 16: Distribuigao dos
alunos quanto ao turno alunos quanto a série
Turno Série
0,
61,7% 3%
30,0%
21,7%
. 16,7%
Matutino Vespertino Noturno 1°ano 2°ano 3°ano
Fonte: Autor da pesquisa (2021). Fonte: Autor da pesquisa (2021).
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Esse alto indice de participantes do turno matutino tem sua explicacao: o interesse
desses alunos pelo tema ser mais acentuado, além de ser o turno em que o pesquisa-
dor trabalha, e por ja conhecerem o professor, talvez esse fato tenha facilitado o maior

recrutamento de participantes nesse turno.

Além disso, a Figura 16 mostra que 30,0% dos estudantes entrevistados cursava o

19 ano, 33,3% cursava o 22 ano e 36,7% cursava o 3% ano do Ensino Médio.

4.3 Critérios de inclusao e exclusao

Um dos critérios de participagao na pesquisa era os alunos serem regularmente ma-
triculados no C. E. “Inécio Passarinho” - CEIP. Outro critério foi a aceitagao voluntaria
em participar, bem como assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE
(Apéndice C) e o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE (Apéndice D), para
alunos menores de 18 anos. E, nao participaram da pesquisa alunos do CEIP que se
recusaram a responder o questionario, e/ou assinar o TCLE ou TALE. Esses documentos
foram redigidos em duas vias, que ap6s serem assinados, foram devolvidos ao pesquisador,

ficando uma via para o participante.

4.4 Instrumento de coleta de dados

No final do segundo semestre de 2020, o pesquisador optou por visitar todas as
turmas e turnos da escola, de forma virtual — em respeito as medidas de distanciamento
social, devido a pandemia do Covid-19 — apresentando o projeto e fazendo o convite
para os alunos participarem do estudo. Os estudantes que manifestaram interesse em
participar, voluntariamente, da pesquisa, tiveram seus dados anotados em um controle
(Apéndice B), seus dados e contato para posterior comunicagao, assim que o projeto fosse
aprovado pelo Comité de Etica -~ CEP/UFPL

Apos a aprovagao do projeto pelo CEP/UFPI, no final do primeiro trimestre de
2021, deu-se inicio a fase de levantamento de dados da pesquisa, processada por meio
da aplicacao de um questionéario socioeconéomico (Apéndice A), direcionado aos alunos —
voluntariamente participantes — do C.E. “Inacio Passarinho” (CEIP), tanto para os que

sabiam jogar xadrez, quanto para aqueles que nao sabiam.

De posse da relagao de interessados em participar do projeto (Apéndice B), o pesqui-
sador entrou em contado — via ligacao/whatsapp — com todos os alunos que se dispuseram
participar do estudo. Dessa forma, foram entrevistados um total de 60 alunos da escola
CEIP, dentre os trés turnos e turmas, através de um questionario (Apéndice A) composto

por 15 perguntas abertas e fechadas, a respeito do tema.
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Devido ao momento de pandemia de Covid-19 e, respeitando as medidas de dis-
tanciamento social, os questionarios foram convertidos para o aplicativo Google Forms, e
enviados através de link, para os participantes que aceitaram o convite. Apoés respondidos
0s questionéarios, os dados foram salvos automaticamente na conta Google do pesquisador

e, analisados posteriormente.

4.5 Aspectos éticos

O trabalho obedeceu aos principios de pesquisa, seguindo as técnicas adequadas para
cumprimento dos preceitos éticos relacionados a toda e qualquer pesquisa que envolva seres
humanos, de acordo com a Resolugao n® 466,/12, do Conselho Nacional de Saiude — CNS.
Assim, o projeto foi submetido para apreciacdo ética no dia 21/12/2020, com Certificado
de Apresentacdo de Apreciacio Etica — CAAE n® 41329420.7.0000.5214 e, aprovada no
dia 22/03/2021, pelo Comité de Etica em Pesquisa — CEP/UFPL.

Apos aprovacdo do projeto pelo CEP/UFPI, iniciou-se a fase de coleta de dados,
através da aplicacao de um questionario (Apéndice A) direcionado aos alunos, realizada
entre os dias 23/03/2021 a 10/04/2021. A coleta de dados foi realizada apos a aceitagao
voluntaria pelo participante, mediante a assinatura do TCLE (assinado pelo responsa-
vel do menor), e do TALE (assinado pelo aluno, quando tiver menos de dezoito anos),
conforme Apéndices C e D, respectivamente, autorizando a sua participacao e futuras

publicagoes em Revistas e Congressos.

Apenas as assinaturas do TCLE e TALE foram presenciais, ap6s prévia combinacao
de local e horario entre participante e pesquisador, para coleta respeitando as medidas

sanitarias.
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Resultados

Neste capitulo sao apresentados e discutidos os resultados do estudo sobre o uso do
jogo de xadrez, como recurso auxiliar nas aulas de Matematica, em um estudo de caso
realizado com alunos da escola C.E. “Inacio Passarinho” - CEIP, em Caxias - Maranhao,

no sentido de tentar responder aos problemas que foram levantados, na pesquisa.

Para melhor analise e compreensao das respostas dos entrevistados, os dados da
pesquisa foram todos apresentados em grafico de barras, utilizando o Microsoft Office
Ezxcel versao 2010 para Windows 8.0, com excecao, do tltimo quesito do questionario,
que foi utilizado uma nuvem de palavras, uma representacao visual de dados de texto. O

tamanho de cada vocabulo “solto” indica a frequéncia das palavras proferidas pelos alunos
(SURVEYGIZMO, 2012.).

A nuvem de palavras foi criada através da ferramenta Pro Word Cloud, a qual é
uma extensao para o Windows, que cria nuvem de palavras no Microsoft Word e Microsoft
Power Point. O Pro Word Cloud é um programa de livre acesso, e funciona com diferentes
navegadores (Chrome, Mozilla, Internet Exzplorer, Safari e Edge, por exemplo) e sua

utilizacao depende da disponibilizacao pelos desenvolvedores.

5.1 Analises dos dados univariados

Conforme mencionado na subsecao 4.4, embora o levantamento de dados tenha ocor-
rido no final do primeiro trimestre de 2021, as informacoes prestadas pelos participantes
através dos questionéarios (Apéndice A), foram referentes ao ano letivo de 2020. Para
efeito comparativo de rendimento dos alunos, foram utilizadas as médias anual e final
da disciplina de Matematica — quesitos 11. e 12. do questionario (Apéndice A) — dos
alunos relativas ao ano letivo de 2019, devido a impossibilidade de obtencao de outros
parametros, pois no ano letivo de 2020, as aulas no CEIP aconteceram, em sua maioria,

de forma remotas, em cumprimento as medidas de distanciamento social provocadas pela
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pandemia por Covid-19.

De acordo com a Secao 5.3, a pesquisa contou com a participacao de 60 alunos da
modalidade Ensino Médio do CEIP, distribuidos nos trés turnos e turmas dessa escola.
Os participantes responderam um questionéario (Apéndice A) entre os dias 23/03/2021 a
10/04/2021 (Sec¢ao 5.6) com perguntas a respeito do tema. Esse questionario, foi conver-
tido para o Google Forms, e disponibilizados para os participantes através de um link, em

respeito as medidas de distanciamento social devido a pandemia por Coronavirus.

Os participantes da pesquisa foram questionados se sabiam jogar xadrez, o resultado
(Figura 17) mostra que 78,3% deles afirmaram nao saber jogar e, apenas 21,7% disseram
saber. O resultado evidencia que é muito alto o indice de alunos da escola CEIP que

ainda nao sabem jogar xadrez comparando com o percentual daqueles que sabem.

Figura 17: Frequéncia relativa quanto
ao conhecimento sobre o jogo de xadrez

Vocé sabe Jogar xadrez?

78,3%

21,7%
Sim

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

nao

Os participantes que responderam saber jogar xadrez, foram questionados sobre onde
aprenderam jogar esse jogo. O resultado (Figura 18) mostra que 61,5% desses aprenderam
xadrez na escola, nao na escola CEIP, mas nas anteriores, pois no CEIP ainda nao ha
projeto de xadrez. Esse alto indice mostra que as escolas estao procurando cumprir a
sua funcao social enquanto escola, que é o desenvolvimento das potencialidades fisicas,
cognitivas e afetivas do individuo, capacitando-o a tornar-se um cidadao, participativo na
sociedade em que vivem. Além disso, 30,8% disseram que estudaram em livros/internet,
7,7% afirmaram que aprenderam jogar xadrez com amigos/parentes. E, nenhum dos
participantes respondeu que aprenderam em aulas particulares, podendo ser explicado

pelo fato de que a maioria os alunos do CEIP, sao de familias de classe média baixa.

Perguntamos ha quanto tempo os alunos sabiam jogar xadrez para aqueles que
responderam saber jogar. O resultado mostra, na Figura 19, que um pouco mais da
metade desses participantes, ou seja, 53,8% responderam que praticavam xadrez h& mais
de 5 anos. Enquanto, 23,1% dos entrevistados afirmaram que jogavam entre 2 e 5 anos,
mesmo percentual dos que exercitavam entre 1 e 2 anos. Um fato que chama a atencao é

que nenhum dos entrevistados respondeu que jogavam ha menos de um ano, o que mostra
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Figura 18: Frequéncia relativa quanto ao Figura 19: Frequéncia relativa quanto
local ao tempo

Onde vocé aprendeu jogar xadrez? Ha quanto tempo vocé joga xadrez?

61,5% mNa escola ’ 53,8%
= Com amigos/parentes ®Ha menos de 1 ano
m Livrosfinternet E1a2anos
E2a5anos

= Aulas particulares
30.8% ® Mais de 5 anos
i 23,1% 231%

7,7%
[ 0,0% 0,0%

Fonte: Autor da pesquisa (2021). Fonte: Autor da pesquisa (2021).

a necessidade de agoes para atrair alunos para pratica desse jogo.

Os participantes que responderam saber jogar xadrez também foram questionados
se sua concentracao melhorou depois que eles comecaram a praticar o jogo. O resultado
da pesquisa (Figura 20) mostra que 92,3% desses entrevistados afirmaram que sim, que
sua concentragao melhorou apos a pratica do jogo de xadrez. Um dado importante, pois a
concentracao é uma habilidade importante para a assimilacao de contetidos, nao somente
de Matematica, como qualquer outra disciplina. E, apenas 7,7% responderam que sua

concentracao nao melhorou depois que comecaram a praticar o jogo de xadrez.

Figura 20: Frequéncia relativa quanto a Figura 21: Frequéncia relativa quanto

concentragao a contribuicao fora da escola
Sua concentracdao melhorou depois da 0O xadrez contribuiu na sua vida fora da
pratica do jogo de xadrez? escola?
92,3%
69,2%
30,8%
7,7%
|
Sim Nio Sim Nido

Fonte: Autor da pesquisa (2021). Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Sobre as contribuicoes do xadrez além da vida escolar, 30,8% dos alunos que sabem
jogar (Figura 21), responderam que o jogo nao contribuiu em suas vidas fora da escola.
Enquanto, a maioria dos entrevistados, 69,2% responderam o contrario, que sim. E um
dado relevante pois, o aprendizado do jogo de xadrez além de desenvolver habilidades e

estratégias matematicas, também melhora a relacao socio afetiva das pessoas de um modo
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geral.

Outro questionamento direcionado aos participantes da pesquisa foi sobre quais
eram suas concepg¢oes a respeito do jogo de xadrez. De acordo com o resultado do estudo
(Figura 22), um pouco mais da metade (51,7%) dos participes, responderam que o jogo
de xadrez é logico-matemaético (jogo-ciéncia). E um dado relevante, pois esse resultado
indica que os alunos do CEIP entendem que h& uma relacao entre o jogo de xadrez e
a Matematica. Para 23,3% dos entrevistados o jogo é desportivo/competitivo, ou seja,
consideram ser esportivo usado para competi¢oes oficiais e/ou amadoras. Além disso,
15,0% desses alunos afirmaram que o xadrez é ladico/lazer, ou seja, uma atividade de
recreacao para preencher o tempo livre. Ainda, outros 8,3% disseram que o jogo de
xadrez é pedagogico/escolar, podendo ser utilizado como recurso auxiliar na dinamizagao
das aulas incrementando o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes. E, apenas

1,7% dos alunos responderam que o jogo de xadrez é mondtono.

Figura 22: Frequéncia relativa quanto
a perspectiva acerca do jogo

Vocé considera que o jogo de xadrez é

51,7%

m Logico-Matematico/Jogo-Ciéncia

m Desportivo/Competivo
Pedagogico/Escolar

m Ludicol/lazer

u Monoétono
23,3%

15,0%
8,3%
1,7%

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Os participes foram também perguntados sobre qual era as disciplinas que eles ti-
nham mais dificuldade de aprendizagem. O resultado apresentado na Figura 23, revela
que exatamente metade (50,0%) dos entrevistados tem mais dificuldade de aprendizagem
na disciplina de Matematica. Fato que pode ser refletido no baixo rendimento dos alu-
nos, nas avaliagoes de desempenho dos estudantes (IDEB), quanto pelos professores no
cotidiano nas salas de aula. Além disso, para 21,7% dos entrevistados é na disciplina de
Fisica que tinham mais dificuldades de aprendizagem, disciplina que se utiliza bastante
conhecimentos matematicos. Ainda, 16,7% dos questionados responderam ser Quimica
a disciplina que tinham mais dificuldade. Também, 5,0% do total, afirmaram que ti-
nham mais dificuldade em Portugués. Por fim, o restante (6,7%) responderam ser outras

disciplinas que tinham mais dificuldade de aprendizagem.
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Figura 23: Frequéncia relativa quanto a disciplina
com mais dificuldade de aprendizagem

Qual disciplina vocé tem mais dificuldade de
aprendizagem?
50,0%

mQuimica
mMatematica
= Portugués
mFisica
21,7%

mOQutros

16,7%

. 5‘0% 6’70/0
— -

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Os participantes foram perguntados se gostavam da disciplina de Matematica. O
resultado da pesquisa (Figura 24) mostra que mais da metade dos entrevistados (58,3%)
responderam que gostavam de Matematica. E um dado interessante, visto que na questio
anterior (Figura 23) a metade dos alunos afirmaram ter dificuldade em Matematica. E,
os demais (41,7%) disseram nao gostar de Matemaética. O resultado sugere a importancia
de buscar de novas estratégias metodolégica para tentar minimizar essa dificuldade e o
gosto pela disciplina de Matemaética.

Figura 24: Frequéncia relativa quanto
a afinidade por Matemaética

Vocé gosta de Matematica?

58,3%

41,7%

Sim Nio

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Quando os alunos foram questionados como eles avaliavam sua aprendizagem na
disciplina de Matemética, o resultado da pesquisa apresentado na Figura 25, revela que é
alto o indice (73,3%) de alunos do CEIP que possui alguma dificuldade em Matematica.
Sendo que 40,0% afirmaram possuir muita dificuldade de aprendizagem na disciplina de
Matematica e 33,3% disseram possuir pouca dificuldade. Por outro lado, 26,7% responde-
ram ter alguma facilidade de aprendizagem nessa disciplina, desses: 18,3% declararam ter

alguma facilidade e 8,3% disseram ter muita facilidade de aprendizagem nessa matéria.
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Figura 25: Frequéncia relativa quanto
a aprendizagem na disciplina de Matemaética

Como voceé avalia, a sua aprendizagem na disciplina de
Matematica?
40,0%
m Muita dificuldade
0,
L mPouca dificuldade
m Alguma facilidade

18,3% = Muita facilidade

8,3%

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

A respeito da metodologia que o professor de Matematica mais utilizava com a
turma. O resultado da pesquisa (Figura 26) mostra que 69,5% dos professores, segundo
esses alunos, utilizam teoria e pratica. Essa metodologia adotada é importante para a
construcao do conhecimento, pois valoriza a fundamentacao teérica — através da utilizacao
do livro didatico, jornais, revistas. — e da prética, através de resolucoes de exercicios. Além
disso, segundo do estudo 15,3% dos professores de Mateméatica costumavam dinamizar as
aulas. Por outro lado, o resultado da pesquisa mostra que 15,3% dos professores, de acordo
com esses alunos, utilizavam em suas metodologias somente a pratica ou a teoria. Sendo
que, 8,5% destes empregavam apenas a pratica e 6,8% apenas a teoria. Essas duas tltimas
metodologias, aplicadas isoladamente, por si, tém potencialidade de desmotivar os alunos,
dificultando o processo de aprendizagem destes. Além disso, nenhum dos entrevistados

respondeu que o professor nao costumava dinamizar nas aulas.

Figura 26: Frequéncia relativa quanto a metodologia
utilizada pelo professor de Matematica

Metodologia mais ultilizada pelo seu professor de
Matematica

70,0%

m S0 teoria
mS6 pratica
m Teoria e pratica

m Costuma dinamizar

15,0%

6,7% 8,3%

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Conforme mencionado no inicio dessa secao, para efeito comparativo de dados, de-
vido a impossibilidade de obtencao de outros parametros ja que as aulas do ano letivo de

2020 aconteceram de forma remota, o autor da pesquisa resolveu utilizar as médias anuais
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e finais da disciplina de Matematica dos participes do estudo relativas ao ano letivo de
2019.

O C.E. “Inacio Passarinho”, escola escolhida para o estudo de caso, onde a média
aprovativa é maior ou igual a seis (> 6,0). O autor da pesquisa dividiu as notas das

médias (anual e final) em intervalos com cinco classes.

Os participantes desse estudo foram perguntados sobre qual teria sido sua média
anual na disciplina de Matematica (ano letivo de 2019). O resultado do estudo (Figura
27) mostra que mais da metade dos entrevistados (70,0%) responderam ter obtido média
anual aprovativa (> 6,0). Sendo que 36,7% tiveram média anual no intervalo fechado
6,0 a 7,9 e o restante 33,3% média no intervalo fechado de 8,0 a 10,0. Por outro lado,
30,0% dos entrevistados ficaram de recuperacao pois, disseram que tiraram média inferior
a seis. Dos quais 15,0% ficaram com média no intervalo fechado de 4,0 a 5,9, outros 6,7%
ficaram com média final no intervalo de 2,0 a 3,9 e o remanescente 8,3% com média final

no intervalo de 0,0 a 1,9.

Figura 27: Frequéncia relativa quanto
a média anual em Matematica

Qual foi a sua média anual em Matematica no
ano letivo de 20197

m0,0a19 36,7%
33,3%
m20a3,9

4,0a5,9
6,0a7,9

15,0%
m8,0a10,0

8,3% 6,7%

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Os alunos que afirmaram ter ficado de recuperacao na disciplina de Matematica
ano letivo de 2019, foram perguntados sobre qual teria sido sua média/nota final nessa
disciplina. O resultado (Figura 28) revela que foi alto o indice (83,4%) dos alunos que
conseguiram recuperar. Dos quais 66,7% conseguiram média final no intervalo fechado de
6,0 a 7,9 e o restante 16,7% alcancaram média final no intervalo fechado de 8,0 a 10,0.
No entanto, 16,6% dos participantes que tentaram recuperagdo nao conseguiram nota
aprovativa, ficaram retidos, dos quais, 11,1% tiraram nota final no intervalo fechado de

4,0 a 5,9 e outros 5,5% alcancaram nota no intervalo fechado de 2,0 a 3,9.
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Figura 28: Frequéncia relativa quanto
a média final em Matematica

Qual foi a sua media final em Matematica no letivo de 2019?

m0,0a1,9 Lol

m20a39
m40a59
m60a7,9

m8,0a10,0
16,7%

11,1%
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Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Os participantes também foram perguntados se eles achavam que o jogo de xadrez
auxiliava nas aulas de Matematica. O resultado do estudo revela (Figura 29) que foi
alto o indice de participes (93,3%) que disseram que sim, que o jogo de xadrez auxilia
na aprendizagem de Matematica. O resultado sugere que este instrumento pode ser
explorado de forma auxiliar o processo de ensino e aprendizagem dos alunos do CEIP. Os
remanescentes, 6,7%, responderam que o jogo de xadrez nao auxilia na aprendizagem de

Matematica, que talvez sejam alunos com dificuldade de aprendizagem nessa disciplina.

Figura 29: Frequéncia relativa sobre
o auxilio do xadrez nas aulas

Figura 30: Frequéncia relativa sobre
a importancia de ter xadrez na escola

Vocé acha que o jogo de xadrez auxilia na
aprendizagem de Matematica?

93,3%

Sim Néo

Vocé considera importante ter
aulas/minicursos de jogo de xadrez na
escola?

93,3%

6,7%
EE—

Sim Nio

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Outro questionamento feito aos participantes foi sobre a importancia de ter au-
las/minicursos de xadrez da escola. O resultado mostra (Figura 30) que também ¢é alto o
indice alunos (93,3%) que disseram sim, que é importante ter aulas /minicursos de xadrez
na escola. Esse dado é relevante pois, indica um certo interesse desses alunos em aprender

o jogo de xadrez, nesse caso cabe a escola implementar um projeto que apoie esse desejo.

Por fim, os participantes foram solicitados a definir o jogo de xadrez em uma tnica
palavra. O resultado mostrado na Figura 31, refere-se a uma nuvem de palavras, em

que ela descreve os resultados mais proeminentes. De acordo com a imagem, percebe-se
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pelo tamanho da fonte de cada vocabulo, que a palavra mais citada como definicao do
jogo de xadrez pelos participes foi raciocinio. Esse dado comprova as afirmagoes de Paim
(2010) e Grando (2000), quando afirmam que o jogo de xadrez cria condi¢oes nos alunos
de desenvolver o raciocinio légico matematico. Em seguida, o termo mais citado como
definigao foi ser estratégico, o mesmo conceito descrito por Bueno Junior (2017), quando
diz que o xadrez apresenta-se como um jogo de estratégias, que propicia aos jogadores a
ampliacao de competéncias necessarias para a solucao de problemas. A proxima palavra
foi lazer, indicando que os alunos apontam o jogo de xadrez como uma atividade agradéavel
e prazerosa. Em seguida, definiram como aprendizado e dificil, com a mesma quantidade

de citagoes.

Os autores Almeida (2010), Grando (2000) e Bueno Junior (2017), também tra-
tam o xadrez como meio alternativo de aprendizado, uma vez que possibilita ao aluno a
aprendizagem sobre os conceitos matematicos de modo diversificado, facil e de simples
entendimento. Por outro lado, uma possivel explicacao para os alunos que julgaram o
jogo como dificil seria o trabalho para assimilacao dos diferentes movimentos das pecas e

das regras desse jogo.

Figura 31: Nuvem de palavras produzidas a partir da concepgao
dos participantes a respeito do jogo de xadrez

Estratégico,....

EL°9'°°P°‘“”°9‘°°°°’“‘”’“°"'° £Dinamico
g’ |f|C|| n Compeblbwo Esporte
Racmcmlo
£

o Lazer ;

Q.

<

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

No grupo de vocéabulos, destaca-se também o que foi menos mencionado pelos par-
ticipantes, e uma citacao que chamou atencao foi a que definiu o jogo de xadrez como
comunicativo. Esse dado mostra o carater expansivo do jogo, pois suas pecas adquirem,
sobre o tabuleiro, valores numa dinamica de movimentos controlados por regras convencio-
nadas, que segundo Lara (2005), envolvem os praticantes e proporcionam um momento de
entretenimento bastante agradavel aos seus adeptos. Outra mencao, que merece destaque,
foi a dos participantes que conceituaram o xadrez como chato. Uma possivel explicacao
para esse dado, poderia ser a dificuldade de assimilagao das diferentes regras e movimento

das pecas do jogo de xadrez.
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5.2 Associacao entre variaveis

Em anélise de levantamento de dados, uma tnica tabela de frequéncia geralmente é
insuficiente para visualizar o grau de satisfacao na geracao de informagoes. Muitas vezes,
¢ necessario estabelecer relagoes ou associacoes entre duas ou mais variaveis categoricas
(nominal ou ordinal). De acordo com os autores Morettin e Bussab (2010), o principal
objetivo das anélises nessa situacdo é a exploracdo das relagoes (similaridades) entre as
colunas, ou algumas vezes entre as linhas. Assim, a distribui¢do conjunta das frequéncias

se constitui num instrumento poderoso para a compreensao do comportamento dos dados.

Guimaraes (2008) afirma que é possivel descobrir com precisao o quanto uma variavel
interfere no resultado da outra. Atualmente, existem varios testes estatisticos disponiveis
para determinar as medidas de associacao entre duas ou mais variaveis de uma pesquisa
de levantamento de dados. Essas medidas descrevem através de um tinico ndmero a
dependéncia entre duas varidveis. Geralmente, estes coeficientes variam entre zero e um
ou de — 1 a 1, de forma intuitiva, a proximidade de zero indica que as varidveis sao
independentes. O mesmo autor destaca a importancia de se conhecer os diferentes métodos

de analise de correlagao e suas aplicagoes para evitar utilizar uma técnica inadequada.

O autor supracitado menciona que é comum a utilizacao do coeficiente de correlacao
de Pearson, quando o relacionamento entre as variaveis ocorre de forma linear. No entanto,
existem situacoes em que ambas as variaveis nao sao lineares, ou uma delas nao é continua,
ou ainda nao sao selecionadas aleatoriamente. Nesses casos, 0 mesmo autor destaca que
outras alternativas de coeficientes deverao ser aplicadas. Entre as diversas alternativas

ele sugere o Coeficiente de Spearman e o Coeficiente de Contingéncia.

Morettin e Bussab (2010), salientam que, quando se considera duas variaveis ou dois
conjuntos de dados, pode-se ter trés situacoes:
e ambas as variaveis sao qualitativas;
e ambas as varidveis sao quantitativas; e

e uma variavel é qualitativa e a outra é qualitativa.

Os mesmos autores destacam que as técnicas de andlise de dados nas trés situacoes
sao diferentes. Segundo eles, quando as variaveis sao qualitativas, os dados sao resumidos
em tabelas de dupla entrada (ou de contingéncia), onde aparecerdo as frequéncias abso-
lutas ou contagens de individuos que pertencem simultaneamente a categorias de uma e
outra varidvel. Quando ambas as varidveis sao quantitativas, as observagoes sao prove-
nientes de mensuracoes. E, finalmente, quando se tem uma varidvel qualitativa e outra
quantitativa, em geral analisa-se 0 que acontece com a variavel quantitativa quando os

dados sao categorizados de acordo com os diversos atributos da variavel qualitativa.

Como as varidveis correlacionadas na pesquisa eram qualitativas, utilizou-se o Co-
eficiente de Contingéncia Modificado (CCM) que permite quantificar a associagdo (grau

de dependéncia) entre duas variaveis desse tipo, a partir da estatistica x? (REILS, 2020).
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Sua equacao é dada por

onde:

e (" é o coeficiente de contingéncia modificado;

e 2 & a estatistica qui quadrado, calculado a partir das frequéncias observadas e esperadas
da tabela de contingéncias;

e N é o niumero total de observacoes na tabela de contingéncia;

e k ¢ 0 menor niimero entre o nimero de linha e colunas da tabela de contingéncia.

De acordo Reis (2020), o CCM varia de zero (completa independéncia) até 1 (asso-

ciagao perfeita), conforme a Figura 32.

Figura 32: Variacao de associacao entre variaveis pelo CCM

| rraca | moperaba | rFoRTE
l | | 4
03 0,7

0 1
Fonte: Reis (2020, p. 4).

De acordo com a Figura 32, valores de C* no intervalo [0, 0,3) indicam uma asso-
ciacao fraca entre as varidveis, ou seja, a frequéncias dos valores de uma das variaveis,
aparentemente, nao sao influenciadas pelos valores da outra. Valores no intervalo [0,3,
0,7) indicam uma associagdo moderada entre as variaveis. E, valores de C* no intervalo
[0,7, 1,0] indicam uma associagao forte entre as variaveis, indicando que os valores de uma

variavel foram influenciados pelos valores da outra.

A Tabela 2, apresenta a associacao entre as variaveis conhecimento sobre o jogo de

xadrez e o género dos participantes.

Tabela 2: Conhecimento sobre jogo de xadrez versus
género do partipante

Género
Sabe jogar | Masculino | Feminino | TOTAL
Sim 84,6% 15,4% 100,0%
Nao 34,0% 66,0% 100,0%

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

O resultado do estudo mostrou (Figura 14) que a maior participa¢ido na pesquisa
foi de pessoas do sexo feminino com 55,0% do total. O restante (45,0%) dos participes
era do sexo masculino. No entanto, o resultado mostra que é grande a diferenca entre os
alunos do sexo masculino e feminino que disseram saber jogar esse jogo. Os dados expoem
que a maioria dos participantes (84,6%) que afirmaram saber jogar xadrez sdo do sexo

masculino. Enquanto que, o restante (15,4%) ¢ do sexo feminino.
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Provavelmente, parte da resposta para esses dados, seja o fato do jogo de xadrez nao
ser uma atividade muito atraente para as mulheres. O jogo é um esporte que nao depende
de desempenho fisico, ¢ um esporte que exige mais a parte intelectual do praticante. Outro
argumento sobre essa lacuna de género no xadrez segue o classico debate natureza versus

criacao, na qual esse jogo na sua origem era praticado exclusivamente por homens.

Possivelmente, parte da resposta sobre essa lacuna de géneros no xadrez segue o
classico debate natureza versus criagao, na qual esse jogo na sua origem e, durante muito
tempo ele foi praticado exclusivamente por homens, sendo proibido a pratica dele pelas

mulheres.

O grau de associacao entre as variaveis — conhecimento sobre o jogo de xadrez versus
género do participante — calculado pelo Coeficiente de Contingéncia Modificado (CCM)
apresentou um valor igual a 0,38 que indica uma associacao moderada entre as variaveis

estudadas, conforme Figura 32.

Um dado interessante da pesquisa é quando relacionamos apenas os participantes
que afirmaram saber jogar xadrez com as alteragoes em sua concentragao apos a pratica
desse jogo como mostram a Figura 33. O resultado mostra que é grande a diferenca
entre os participantes que sabem jogar xadrez, na qual sua concentracao melhorou apos a
pratica desse jogo e os que responderam o contrario, que nao evoluiu. De acordo com os
dados do estudo, 92,3% dos entrevistados que afirmaram saber jogar xadrez, responderam
que sua concentragao foi otimizada apos a pratica do jogo. Esses dados sugerem que essa
otimizacao na concentragao pode estar ligada a pratica desse jogo. O aluno remanescente,

(7,7%), afirmou que sua concentracao nao se desenvolveu, apo6s exercitar o xadrez.

Figura 33: Participantes que sabem jogar xadrez versus
melhoria na concentragao apds a pratica desse jogo

Sabe jogar x Melhoria na concentragao

92,3%

7,7%
|

Sim Nao

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Almeida (2010), destaca que o xadrez desenvolve nos jogadores a capacidade de
concentragao, que ¢ fundamental ao enxadrista. E, ainda completa, que essa habilidade
é fundamental para a assimilacao de conteiido, nao somente de Matematica, quanto em
qualquer outra disciplina. Esse dado, mostra que o jogo de xadrez beneficia o desenvolvi-

mento desses alunos, respondendo a uma das questoes norteadoras da pesquisa.
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A Figura 34, exibe a relacao entre esses mesmos participantes que afirmaram saber
jogar xadrez e a contribuicao desse jogo na vida fora da escola. O resultado da pesquisa
mostra que 69,2% desses entrevistados afirmaram que o jogo de xadrez contribuiu em suas
vidas fora da escola. Esse dado é bastante relevante, indicando que o xadrez tem grande
influéncia na formagao social desses alunos, principalmente no comportamento, ajudando

na interagao e integracao como o meio, que ¢ uma das questoes norteadoras da pesquisa.

Figura 34: Participantes que sabem jogar xadrez versus
contribuicao desse jogo na vida fora da escola

Saber jogar x Contribuicdo na vida

69,2%

30,8%

Sim Nao

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Além disso, Paim (2010) destaca que, a pratica do xadrez, além de potencializar
habilidades mateméticas nos estudantes, proporciona diversas capacidades racionais e de-
senvolve qualidades e aptidoes como prudéncia, autoconfianca, perseveranca, pensamento
logico, ajudando o individuo a enfrentar situacoes conflitantes referentes ao seu dia a dia.
Os remanescentes, 30,8% declararam que o jogo de xadrez nao contribuiu em suas vidas

fora de espago escolar (Figura 34).

A Figura 35 apresenta a associacao dos participes do estudo que responderam ser
Matemaética a disciplina que tinham mais dificuldade de aprendizagem com a situacao
de conhecimento sobre o jogo de xadrez. O resultado do estudo, mostra que 83,3% dos
participantes que afirmaram ser Matematica a disciplina que tinham mais dificuldade
de aprendizagem, disseram que nao sabiam jogar xadrez. Por outro lado, 16,7% dos
entrevistados que declararam ser a disciplina de Matematica a dificil de aprendizado,
responderam que sabiam jogar esse jogo. Esse resultado sugere que a aprendizagem do
jogo de xadrez podera ser uma alternativa para o aluno superar o déficit de aprendizagem
na disciplina de Matematica — respondendo a uma das questoes norteadoras —, visto que
a maior parte dos pesquisados que tinham maior dificuldade nessa disciplina nao sabiam

jogar esse jogo.

Esses dados corroboram com Bueno Junior (2017), onde afirma que a pratica do jogo
de xadrez pelos alunos traz grandes beneficios para os alunos, como progressoes no desen-
volvimento das disciplinas, maior capacidade de desenvolver habilidades, pensamentos,

raciocinios, entre outros que podem ser usados em seu cotidiano.

51



Capitulo 5. Resultados

Figura 35: Participantes que tem maior dificuldade de aprendizagem
em Matematica versus conhecimento sobre o jogo de xadrez

Tem maior dificuldade de aprendizagaem
em Matematica x conhecimento sobre o
jogo de xadrez

83,3%

16,7%

Sabe Jogar N&o sabe jogar

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

O resultado da pesquisa mostrado na Tabela 3, refere-se aos participantes da pes-
quisa que afirmaram nao saber jogar xadrez e também responderam ser importante ter
aulas/minicursos de xadrez, relacionado com a situacdo de aprendizagem desses alunos
na disciplina de Matemaética.

Tabela 3: Participantes que nao sabem jogar xadrez e acha importante
ter aula desse jogo na escola versus a aprendizagem em Matematica

Nao sabe jogar xadrez versus acha importante
ter aulas desse jogo na escola

Aprendizagem em Matematica
Muita dificuldade 43,2%
Pouca dificuldade 34,1%
Alguma facilidade 15,9%
Muita facilidade 6,8%
TOTAL 100,0%

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Os dados (Tabela 3) apontam um alto indice (77,3%) de participantes que disseram
ter algum tipo de dificuldade de aprendizagem em Matemaética, nao sabiam jogar xadrez
e afirmaram ser importante ter aulas/minicursos de xadrez na escola. Desse percentual,
43,2% declararam ter muita dificuldade de aprendizagem na disciplina de Matematica.
E os demais (34,1%), afirmaram ter alguma dificuldade em Matematica. Esses dados
sao bastante relevantes, visto que o interesse em aprender o jogo de xadrez na escola
(outra questao norteadora), pode ser uma alternativa para minimizar as dificuldades de
aprendizagem nessa disciplina. Pois, a maioria desses alunos nao conheciam o jogo e
declararam interesse em aprender praticar xadrez na escola, relataram ter dificuldades de
aprendizagem em Matematica.
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Por outro lado, o estudo mostra que 22,7% dos participantes que declararam nao
saber jogar xadrez e disseram ser importante ter aulas/minicursos de xadrez na escola,
afirmaram ter determinado tipo de facilidade de aprendizagem na disciplina de Mate-
matica. Desses, 15,9% informaram que tinham algum tipo de facilidade e, o restante
(6,8%), falaram que tinham muita facilidade de aprendizagem nessa matéria. Apesar de
ser menor o indice dos alunos que apresentam certa de facilidade de aprendizagem em
Matematica comparado com aqueles que apresentam qualquer tipo de dificuldade, a es-
cola deve considerar o fato do interesse desses alunos em aprender esse jogo. Como a
maioria dos participantes demostraram interesse particular no aprendizado do jogo, eles
poderao ser envolvidos por uma alternativa pedagogica agradavel e ladica, com potencial
para contribuir no desenvolvimento das multiplas habilidades favorecendo o processo de
ensino-aprendizagem nao somente em Matematica, mas em qualquer outra disciplina que

exija concentracao, raciocinio, tomada de decisao, dentre outras habilidades.

Na Tabela 4, esta representado a associacao entre o conhecimento dos participantes

sobre o jogo de xadrez com a série em que eles estudavam.

Tabela 4: Conhecimento sobre jogo de xadrez versus
série que o partipante estuda

Série
Sabe jogar | 1% ano | 2° ano | 3° ano | TOTAL
Sim 15.4% | 385% | 461% | 100,0%
Nao 34,0% | 32,0% | 34,0% | 100,0%

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Os dados da pesquisa mostram (Figura 17) que 21,7% do total de entrevistados
afirmaram saber jogar xadrez e 78,3% disseram nao saber jogar. Do total de alunos que
responderam saber jogar tal jogo, 15,4% estudavam o 1° ano, 38,5% o 2% ano e 46,1%
estudavam o 3° ano do ensino médio. E um dado interessante, visto que o percentual
de praticantes desse jogo aumenta a medida em que avangam nas séries. Esses dados
reforgam o que afirma Seters (2002), que o xadrez é recomendado para todas as idades,

porém, é na juventude que melhor se aprende o jogo.

O grau de associacao entre as variaveis — conhecimento sobre o jogo de xadrez versus
a série em que o participante estudava — foi calculado pelo CCM, que apresentou um valor

igual a 0,45 indicando uma associacdo moderada entre as variaveis estudadas (Figura 32).
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A Tabela 5 apresenta a relacdo entre as variaveis afinidade pela Matematica e o

género dos participantes.

Tabela 5: Afinidade por Matematica versus
Género dos participantes

Género dos participantes
Afinidade pela Matematica | Masculino | Feminino | TOTAL
Sim 37,1% 62,9% 100,0%
Nao 12,0% 88,0% 100,0%
Fonte: Autor da pesquisa (2021).

O resultado da pesquisa mostrou (Figura 24) que mais da metade dos participantes
(58,3%) afirmaram que gostava de Matemaética e o restante (41,7%) que ndo gostava.
Tomando os participantes que responderam gostar de Matematica, 37,1% disseram ter
facilidade de aprendizagem nessa disciplina e 62,9% afirmaram ter dificuldade. E um dado
que chama a atencao, pois foi alto o indice de alunos que gostam de Matematica mais
tem dificuldade de aprendizagem nessa matéria. Para mudar esse contexto (COUCEIRO,
2015), é necessario que os conteiidos de Matematica sejam abordados com experiéncias

significativas que va além da memorizacao e aplicacdo de formulas.

Tomando agora, os que disseram nao gostar de Matematica, 12,0% afirmaram ter
facilidade de aprendizagem nessa disciplina. Enquanto, 88,0% disseram ter dificuldade
de aprendizagem na disciplina de Matematica. O mesmo autor supracitado, ressalta que
é papel do professor despertar a curiosidade, a criatividade, a autoconfianca dos alunos,

através a aplicacao de atividades envolventes, que despertem e o gosto pela Matemética.

O grau de associacao entre as variaveis — Afinidade por Matematica versus situagao
de aprendizagem em Matemética — foi calculado o CCM que apresentou um valor igual a

0,38 indicando uma associagdo moderada entre as variaveis estudadas (Figura 32).

Um dado bastante interessante e quando correlacionamos os participantes quanto
ao conhecimento sobre o jogo de xadrez e o resultado anual em Matematica desses alunos
(Tabela 6). O resultado da pesquisa mostra que 70,0% dos participantes da pesquisa fo-
ram aprovados diretos na disciplina de Matematica. Os dados mostram que o percentual
de alunos aprovados diretos nessa disciplina foi maior entre os participantes que afirma-
ram saber jogar xadrez, do que aqueles que nao sabiam jogar. O resultado do estudo
evidencia que 92,3% dos participantes que afirmaram saber jogar xadrez passaram direto
na disciplina de Matemaética e que percentual de aprovados nessa matéria que nao sabia
jogar tal jogo foi de 63,8%. E uma informacio bastante interessante, a qual mostra que os

alunos que dominam a pratica desse jogo tiveram um melhor desempenho nessa disciplina.

54



Capitulo 5. Resultados

Tabela 6: Resultado anual em Mateméatica versus
conhecimento sobre o jogo de xadrez

Resultado anual
Sabe jogar | Aprovados | Recuperacdo | TOTAL
Sim 92,3% 7, 7% 100,0%
Nao 63,8% 36,2% 100,0%
Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Por outro lado, os dados do estudo apresentam um alto indice de alunos (30,0%
do total) que ficaram de recuperagdo em Matematica. Entre os alunos que disseram nao
saber jogar xadrez, 36,2% fizeram recuperacao nessa disciplina. E entre os discentes que
afirmaram saber jogar tal jogo, 7,7% destes fizeram recuperagido. FEsses dados mostram
que os alunos que falaram saber jogar xadrez tiveram melhor rendimento na disciplina
da Matemaética. Esses resultados sugerem a insercao desse jogo, como uma alternativa
pedagogica com consideravel potencial para minimizar dificuldade de aprendizagem em

matematica.

Além disso, para verificar o grau de associacao entre as variaveis — resultado final
versus conhecimento sobre o jogo de xadrez — foi calculado o CCM, que apresentou um

valor igual a 0,33 indicando uma associagao moderada entre as variaveis estudadas (Figura
32).

A Tabela 7 representa a associacao entre os participantes da pesquisa que ficaram

de recuperacao na disciplina de Matematica e o conhecimento sobre o jogo de xadrez.

Tabela 7: Recuperacao versus
conhecimento sobre o jogo de xadrez

Recuperacao
Sabe jogar | Aprovados | Reprovados | TOTAL
Sim 100,0% 0,0% 100,0%
Nao 82,3% 17, 7% 100,0%

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

De acordo com os dados da pesquisa (Tabela 7), todos os participantes da pesquisa
que afirmaram saber jogar xadrez e que ficam de recuperacao na disciplina de Matematica,
conseguiram ser aprovados apds exame final. No entanto, dos participes que disseram nao
saber jogar xadrez e ficaram de recuperacao nessa disciplina, 82,3% foram aprovados apos
exame final e, o restante 17,7% ficaram reprovados. E um dado relevante que mostra um
melhor rendimento em Matematica dos alunos que sabem jogar xadrez, que também pode
ser confirmado pelo indice de alunos que ficaram reprovados, que afirmaram nao saber

jogar xadrez.

O grau de associacao entre as variaveis — recuperagao versus conhecimento sobre o
jogo de xadrez — foi calculado pelo CCM, o qual apresentou um valor igual a 0,17. Embora

esse valor indique uma associacao fraca entre as variaveis estudadas (Figura 32), esse dado
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indica que existe certa relacao.

Finalmente, a Tabela 8 representa a associacao entre o resultado final na disciplina
de Matematica e o conhecimento sobre o jogo de xadrez. O resultado da pesquisa mostra
(Tabela 11) que todos (100,0%) dos participantes que afirmaram saber jogar xadrez foram
aprovados na disciplina de Matematica. E um dado bastante relevante que mostra que
esse grupo de alunos conseguiram se sobressair nessa matéria. Entre os participantes que
disseram nao saber jogar xadrez 93,6% deles conseguiram ser aprovados nessa disciplina

e 6,4% ficaram reprovados.

Tabela 8: Resultado final versus
conhecimento sobre o jogo de xadrez

Resultado final
Sabe jogar | Aprovados | Reprovados | TOTAL
Sim 100,0% 0,0% 100,0%
Nao 93,6% 6,4% 100,0%
Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Apesar do percentual de aprovados do segundo grupo de participantes — que nao
sabem jogar xadrez — ter sido elevado, os alunos que foram reprovados em Matematica
representam um percentual considerdvel, o que sugere que sejam adotadas alternativas
metodologicas que possam capazes de superar esses dados. Os dados sugerem, que o jogo
de xadrez tem potencial para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem na disciplina
de Matematica, visto que, os alunos que afirmaram saber jogar xadrez tiveram melhor

rendimento nessa disciplina.

O grau de associacao entre as variaveis — resultado final versus conhecimento sobre o
jogo de xadrez — foi calculado pelo CCM, o qual apresentou um valor igual a 0,17. Apesar
desse valor indicar uma associacdo fraca entre as varidveis estudadas (Figura 32), esse

dado indica que existe determinada relacao.

5.3 Boxplot

O boxplot, de acordo com Guimaraes (2008) é uma representacao grafica de valores,
conhecidos como resumo de cinco niimeros. Essa técnica nos revela uma boa parte da

estrutura dos dados, por meio de analise visual de caracteristicas como:

e Tendéncia central - Em relacao a posicao dos dados, observa-se a linha central do
retangulo (a mediana ou segundo quartil);

e Variabilidade - A dispersao dos dados representada pelo intervalo interquartilico que é
a diferenga entre o terceiro quartil e o primeiro quartil (tamanho da caixa). O intervalo
interquartilico representa uma estatistica mais forte para medir a variabilidade, uma vez

que nao sofre influéncia de outliers;
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e Simetria - Um conjunto de dados tem distribuicao simétrica quando a linha da mediana
estd no centro do retangulo. Quando a linha da mediana estd mais proxima ao primeiro
quartil, os dados sao assimétricos positivos e, quando esta mais proxima ao terceiro quartil,
sao assimétricos negativos;

e Caudas - Sao as linhas que vao do retangulo até aos outliers, as quais podem fornecer
o comprimento das caudas da distribuicao;

e Qutliers - Indicam possiveis valores discrepantes.

O mesmo autor, ainda destaca que esses cinco niimeros sao constituido por: minimo
(menor valor), primeiro quartil (Q1), segundo quartil (Q2) ou Mediana (Md), o terceiro

quartil (@3) e o maximo (maior valor), conforme a Figura 36.

Figura 36: Elementos de um boxplot

- O <4—— OQUTLIER

i ———— <4— MAXIMO (Desconsiderando Outliers)

. “4+—— TERCEIRO QUARTIL

T “+—— SEGUNDO QUARTIL (MEDIANA)
<+— PRIMEIRO QUARTIL

—— <«— MINIMO (Desconsiderando Outliers)

v

Fonte: https://operdata.com.br/blog/como-interpretar-um-boxplot/

O referido autor salienta que a parte central do grafico é composta de uma “caixa”
com o nivel superior dado por ()3 e o nivel inferior por ();. O tamanho da caixa é uma
medida de dispersao chamada amplitude interquartilica (AIQ = Q3 — @1). A mediana,
medida de tendéncia central, é representada por um traco no interior da caixa e segmentos

de reta sao colocados da caixa até os valores maximo e minimo.

A Figura 37 apresenta o resultado do estudo com dados das médias anuais dos alunos
na disciplina de Matemética comparando com os boxplots que representam o género dos
participantes. O resultado da pesquisa mostra que nao ha correlagdo entre o género dos
participantes e as notas anuais dos alunos na disciplina de Matemética, em virtude da

mediana nesses dois grupos — masculino e feminino —, terem sido ambas iguais.

No entanto, pode-se comparar facilmente a distribuicao dos dados desses grupos,
onde o primeiro grupo que representa os participantes do sexo masculino possui uma me-
nor dispersao nas médias anuais de Matemética do que o segundo grupo — que representa
os participantes do sexo feminino —, dado & menor altura das caixas e caudas. Nota-se
também que um participante do sexo masculino teve uma nota discrepante (outler) igual a

um. Além disso, percebe-se (Figura 37) que os valores maximos coincidem com os valores
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Figura 37: Resultado anual em Matematica versus
Género do participante da pesquisa

Média anual em Matematica x Género do participante

|

° -
T T
Masculino Feminino

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

dos terceiros quartis em ambos os boxplots.

O grafico da Figura 38 apresenta os dados da pesquisa em dois boxplots que mos-
tram a comparacao das médias anuais na disciplina de Matemaética dos participantes em
dois grupos: os que acham importantes ter aulas/minicurso de xadrez na escola e os que
nao acham importante. Através do resultado da pesquisa mostrado pelos boxplots po-
demos perceber que nao ha correlacao entre as variaveis médias anuais na disciplina de
Matematica e os grupos de alunos que acham (ou nao) importante ter aulas/minicurso de

xadrez na escola, devido a igualdade das medianas.

Figura 38: Resultado anual em Matemaética versus
Importante ter aulas de xadrez na escola

Média anual em Matematica x Acha importante ter aulas/
minicursos de xadrez na escola

—_—

T T

Sim Nao

Fonte: Autor da pesquisa (2021).
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No entanto, percebe-se através dos boxplots (Figura 38), que os dois grupos apre-
sentam comportamento distintos na variabilidade e desvio padrao nas médias anuais. O
boxplot que representa os alunos nao acham importante ter aulas/minicursos de jogo
xadrez na escola apresenta maior variabilidade em suas médias anuais na disciplina de

Matematica, devido o maior comprimento de seu intervalo interquartilico.

Ja o boxplot que representa o grupo de alunos que acham importante ter au-
las/minicurso desse jogo possui menor variabilidade em suas médias anuais, por menor
intervalo interquatilico. Além disso, esse boxplot estd na parte superior da tela, o que
indica uma maior média anual e desvio padrao, em relacao ao grupo de alunos de nao
acham importante ter aulas/minicursos de xadrez na escola. Também, percebe-se (Figura
38) que os valores méaximos coincidem com os valores dos terceiros quartis em ambos os

boxplots.

O gréafico da Figura 39 apresenta um boxplot com os dados das médias anuais na
disciplina de Matemética dos participantes da pesquisa comparando com a situacao de
aprendizagem desses alunos nessa matéria. O conjunto de dados classifica as situagoes em
dois grupos, os alunos que tem afirmaram ter facilidade de aprendizagem em Matematica

e os que tem responderam ter dificuldade de aprendizagem nessa disciplina.

Figura 39: Resultado anual em Matemaética versus
situagao de aprendizagem nessa disciplina

Média anual em Matematica x Situacao de aprendizagem
nessa disciplina

6
1

T T
Facilidade Dificuldade

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

Pelo boxplot (Figura 39), conseguimos perceber que cada uma das duas situagoes de
aprendizagem na disciplina de Matematica apresenta comportamento distintos. O boxplot
que representa facilidade de aprendizagem nessa matéria é mais achatado, o que indica
uma baixa variabilidade e desvio padrao das médias anuais. Além disso, esse boxplot estéa

na parte superior da tela, o que indica alta média e mediana das notas anuais.

Por outro lado, o boxplot que representa dificuldade de aprendizagem em Matemé-
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tica é mais comprido — que o boxplot anterior —, o que indica uma maior variabilidade
das médias anuais dos participantes. Além disso, esse boxplot também possui um valor
mediano das notas anuais mais baixo. Nota-se também, que em ambos os boxplots os

valores maximos coincidem com os valores dos terceiros quartis.

A Figura 40 apresenta os dados do estudo em dois boxplots que exibem a comparacao
das médias anuais dos participantes na disciplina de Matematica em dois grupos: os que
afirmaram que o jogo de xadrez auxilia na aprendizagem de Matemética e os que disseram

o contrario, que esse jogo nao auxilia.

Figura 40: Resultado anual em Matemaética versus
o0 jogo de xadrez auxilia na aprendizagem

Média anual em Matematica x O jogo de xadrez auxilia
na aprendizagem de Matemaética

T T
Sim Néo

Fonte: Autor da pesquisa (2021).

O resultado da pesquisa mostra através dos boxplots (Figura 40) que os dois grupos
— 0s que afirmaram que o jogo de xadrez auxilia na aprendizagem de Matematica e os que
responderam o contrario, que o jogo nao auxilia — apresentam comportamentos distintos.
O boxplot que representa os dados dos participantes que afirmaram que o jogo de xadrez
auxilia na aprendizagem de Matemaética tem um intervalo interquartilico mais achatado,
o que indica uma menor variacao e desvio padrao nas médias anuais em Matematica
desse grupo, em relagao ao outro boxplot — que representa os dados dos participantes que
disseram que o jogo nao auxilia na aprendizagem dessa matéria —, que possui um intervalo

interquartilico mais comprido, que caracteriza maior variabilidade.

Além disso, a Figura 40 mostra que a linha situada no interior do intervalo interquar-
tilico — que representa a mediana das médias anuais em Matematica — nos dois boxplot’s
possuem valores diferentes. Nota-se que a mediana das médias anuais participantes que
afirmaram que o jogo de xadrez auxilia na aprendizagem de Matemaética é maior do que

a mediana dos alunos que responderam o contrario, que o xadrez nao auxilia na aprendi-
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zagem dessa disciplina, pois a linha desse grupo possui maior valor. A mesma Figura
mostra que os dois boxplots possuem valores maximos iguais e coincidentes com o terceiro

quartil.
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Conclusao

Para muitos estudiosos as dificuldades de aprendizagem em Matematica, podem
ocorrer por diversos fatores, sejam eles afetivos, cognitivos ou mesmo fisicos, e isso tem
gerado inquietacao nos profissionais da educacao, se constituindo objeto de estudos de
educadores e pesquisadores com objetivo de tentar descobrir o porqué dos problemas

gerados no processo de ensino-aprendizagem, na disciplina de Matematica.

Apesar de nao haver uma féormula pronta para enfrentar esse tipo de problema, dada
a especificidade de cada situacao, o olhar atento do professor, bem como sua postura e
afetividade, sao elementos fundamentais para amenizar essa realidade. E importante
pontuar que, o professor diante desse desafio, deve se apropriar de técnicas inovadoras,
que otimize o processo ensino-aprendizagem com seus alunos. Nesse sentido, a utilizacao
dos jogos como recurso pedagbgico, em particular o jogo de xadrez, se constitui como
uma ferramenta importante no processo da abordagem dos conteidos de Matemaética,
pois além de entreter, esse jogo é capaz de criar condicoes para o desenvolvimento do

raciocinio logico matematico.

Assim sendo, o autor dessa pesquisa, que é professor de Matematica ha mais de vinte
anos e, também um entusiasta do jogo de xadrez, resolveu juntar essas duas aptidoes — a
Matematica e o xadrez — e, realizar um estudo de caso com alunos da escola CE “Inacio
Passarinho” - CEIP, na cidade de Caxias-Maranhao, espaco de docéncia desse pesquisa-
dor. Inquieto com a dificuldade de aprendizagem de seus alunos, propos-se a investigar e

analisar as contribui¢oes desse jogo como recurso auxiliar nas aulas de Matemaética.

Como ponto de partida, e com objetivo de embasar a pesquisa, iniciou-se os trabalhos
com um levantamento bibliografico, abordando a tematica. Em seguida, o projeto foi
submetido & apreciacdo do Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal do
Piaui-CEP/UFPI, por se tratar de estudos envolvendo seres humanos. Ele obedeceu
aos principios, seguindo as técnicas adequadas para cumprimento dos preceitos éticos
exigidos pelo Conselho Nacional de Satide-CNS. Apos o parecer favoravel do CEP/UFPI,
a pesquisa passou para a fase de coleta de dados, e por tltimo, & discussao dos resultados
obtidos.

Destaca-se aqui, as dificuldades que acompanharam os estudos, tais como: o periodo

de inicio da pesquisa coincidiu com segunda onda da pandemia do novo coronavirus,
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vivida pelo pais, comprometendo toda a logistica de desenvolvimento da investigacgao.
Além disso, nesse interim aconteceu as férias dos alunos e o recesso do Comité de Etica
em Pesquisa-CEP /UFPL

De acordo com a anélise dos dados colhidos neste estudo, o jogo de xadrez apresenta-
se como um recurso auxiliar nas aulas de Matematica, com consideravel potencial cola-
borador no processo de ensino-aprendizagem, dessa disciplina. Diante disso, percebeu-se
que os participantes que sabiam jogar xadrez tiveram melhor resultado, comparado aos

que nao sabiam jogar esse jogo.

Os dados coletados evidenciaram um grande ntimero de alunos que afirmaram, que
sua concentracado melhorou apds a pratica do jogo de xadrez. A concentracao ¢ um dos
comportamentos necessarios para a assimilacao de contetido, nao s6 de Matematica, mas
de todas as disciplinas. Além disso, muitos dos alunos que afirmaram saber jogar xadrez,
disseram que esse jogo contribuiu em sua vida fora da escola. Essa informagcao é bastante
relevante, indicando que o jogo tem um carater social, influenciando no comportamento

de boa parte dos praticantes, em suas relacoes com o meio em que vivem.

Por outro lado, dos alunos que tinham mais dificuldade de aprendizagem em Mate-
maética, a grande maioria (83,3%) nao sabia jogar xadrez. Também, 93,3% dos participan-
tes que nao sabiam jogar xadrez, achavam importante ter aulas/minicursos desse jogo na
escola. Além disso, desses mesmos que nao jogavam xadrez, 77,2% apresentavam algum
nivel de dificuldade de aprendizagem em Matematica. Todos esses resultados sugerem a
insercao da pratica do jogo do xadrez no ambiente escolar como alternativa pedagogica,

potencialmente capaz de minimizar o déficit de aprendizagem nessa disciplina.

Ademais, os dados da pesquisa mostram que, o rendimento anual dos alunos que
sabiam jogar xadrez foi superior ao rendimento daqueles nao sabiam. Dos alunos que
ficaram de recuperacao em Matemaéatica, 94,4% deles nao sabiam jogar tal jogo. Em
contrapartida, dos alunos que ficaram de recuperacao e sabiam jogar xadrez, todos foram
aprovados e, dos que ficaram de recuperacao e nao sabiam xadrez 17,6% deles ficaram
reprovados. Assim sendo, os resultados desse estudo comprovam que o jogo de xadrez é um

recurso didatico eficiente, capaz de minimizar o déficit na aprendizagem de Matematica.

Diante da experiéncia dessa pesquisa, foi possivel constatar que o jogo de xadrez
constitui um importante recurso pedagogico a ser explorado nas aulas de Matemética.
No entanto, cabe ressaltar que a simples insercao desse jogo no ambiente escolar nao sig-
nifica aumento no aprendizado, é estritamente relevante a qualificacao/aperfeicoamento
do professor de Matematica na realizacao e exploracao desse recurso e, por parte dos alu-

nos, o uso adequado desse instrumento, tornando-os protagonistas de suas aprendizagens.

A pesquisa tem como proposta mensurar a eficiéncia do jogo de xadrez como recurso
auxiliar nas aulas de Mateméatica. Esse instrumento pode ser utilizado em qualquer série

do Ensino Médio. Na discursao feita no corpo do trabalho, os autores Bezerra e Zanella
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(2007) destacam diversas sugestoes de contetdos mateméticos, que podem ser aprendidos

com o uso do jogo de xadrez na educagao basica.

Enfim, a presente pesquisa contribui para a mensuracao da eficiéncia do uso do jogo
de xadrez como recurso didatico, bem como melhorar a aprendizagem e o rendimento
dos alunos em Matematica. Cabe ressaltar, que o objeto de estudo aqui apresentado nao
é conclusivo, mas que se constitui como um importante instrumento para aqueles que
se interessam pela tematica, pois as ideias propostas, tendem a contribuir na forma de

ensinar e aprender Matematica.

Por fim, como perspectiva futura, a partir deste trabalho, o pesquisador pretende
aperfeicoar o estudo do objeto dessa pesquisa, para que ele tenha aplicabilidade na praxis
docente, de forma que estimule alunos a praticar o jogo de xadrez em sua vida diéria,
tendo como consequéncia disposicao intelectual e cognitiva. Por isso, o autor deste estudo
tem interesse em sua divulgacao, a partir de publicacoes em plataformas especificas e
eventos de cunho cientifico. Além do mais pretende amplid-la para trabalhos académicos

de discussoes mais densas.
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APENDICE A - Questionario da

pesquisa

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUI - UFPI N
CENTRO DE CIENCIAS DA NATUREZA - CON AA
POS-GRADUACAO EM MATEMATICA AA
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL  pROFMAT
EM MATEMATICA EM REDE NACIONAL

QUESTIONARIO DE PESQUISA DESTINADO AOS
AOS ALUNOS DO C.E. “INACIO PASSARINHO” EM CAXIAS - MARANHAO.

Caro(a) educando(a), estamos desenvolvendo uma pesquisa intitulada O USO DO JOGO
DE XADREZ COMO RECURSO AUXILIAR NAS AULAS DE MATEMA-
TICA: UM ESTUDO DE CASO NA ESCOLA C.E. “INACIO PASSARI-
NHO”, EM CAXIAS - MARANHAO, referente a uma dissertacio de mestrado, com
o objetivo de verificar as contribuicoes do uso do jogo de xadrez, como recurso pedagogico
nas aulas de matematica, sondando se hé&, ou nao eficacia na a pratica desenvolvida pelos
professores e, consequentemente, se ha significagdo para os estudantes. Muito obrigada
pela colaboracao!

Profa. Dra. Valmaria Rocha da Silva Ferraz (orientadora)

José Augusto Alves de Moura (orientando)

ESCOLA: C.E. “Inacio Passarinho”

CIDADE: Caxias (MA) DATA: / /2021.
NOME: SERIE: TURNO:
SEXO: Feminino () Masculino ()

1. Vocé sabe jogar xadrez? (Se a resposta for ndo, va para a questao 6.)
() sim

() nao
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7.

2
(
(
(
(
3
(
(
(
(
4.
(
(
5
(
(
6
(
(
(

Onde vocé aprendeu jogar xadrez?
) na escola

) em aulas particulares

) com amigos/parentes

) livros/internet

. Ha quanto tempo vocé joga xadrez?

) h& menos de 1 ano
) 1 a2 anos
) 2 a5 anos

) mais de 5 anos

Sua concentracao melhorou depois que vocé comecou a praticar xadrez?
) Sim
) Nao

. Vocé acha que o jogo de xadrez contribuiu na sua vida fora da escola?

) Sim
) Nao

. Vocé considera que o jogo é:

) Ludico/Lazer () Pedagogico/Escolar
) Desportivo/Competitivo () Monétono
) Logico-Matematico/Jogo-Ciéncia

Qual disciplina vocé tem mais dificuldade de aprendizagem?

8
(
(
9.
(
(
(
(

. Vocé gosta de Matematica?

) Sim
) Nao
Como vocé avalia, de maneira geral, a sua aprendizagem na disciplina de Matematica?
) muita dificuldade
) pouca dificuldade
) alguma facilidade
)

muita facilidade

10. Qual das metodologias abaixo o(a) seu(a) professor(a) de Matematica mais utiliza

com a turma?

N TN N N N

sO teoria

s6 pratica

)

)

) teoria e pratica
) costuma dinamizar as aulas
)

nao costuma dinamizar as aulas
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11. Em relacao ao seu desempenho escolar na disciplina de Matematica, no ano passado
(ano letivo de 2019), qual foi a sua média anual? (Se a resposta for média anual > 6,0,
va para a 13% questdo.)

( )0,0al1,9
( )2,0a39
( )4,0a5,9
( )6,0a7,9
( )8,0a10,0

12. Em relagao ao seu desempenho escolar na disciplina de Matemética, no ano passado
(ano letivo de 2019), qual foi a sua média final?

( )0,0al,9

( )2,0a3,9

( )4,0a5,9

( )6,0a7,9

( )8,0a10,0

13. Vocé acha que o jogo de xadrez auxilia na aprendizagem de matematica?
() Sim

() Nao

14. Vocé considera importante ter aulas/minicursos de xadrez na escola?
() Sim

() Nao

15. Defina o jogo de xadrez em uma tnica palavra.
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APENDICE B - Relacao de

interessados

ND

Nome

Idade

Série

Turma

Turno

Contato
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APENDICE C - TCLE (Termo de

Consentimento Livre e Esclarecido)

MINISTERIO DA EDUCACAO - MEC
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUT - UFPI
COMITE DE ETICA EM PESQUISA HUMANA - CEP
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO.

Prezado(a) Senhor(a)

Voceé esta sendo convidado(a) a participar como voluntério(a) de uma pesquisa de-
nominada O USO DO JOGO DE XADREZ COMO RECURSO AUXILIAR
NAS AULAS DE MATEMATICA: UM ESTUDO DE CASO NO C.E. “INA-
CIO PASSARINHO” EM CAXIAS — MARANHAO. Esta pesquisa esta sob a
responsabilidade do Pesquisador José Augusto Alves de Moura e da Profa. Dra.
Valmaéaria Rocha da Silva Ferraz (Orientadora) e tem como objetivos Verificar as
contribuicoes da pratica do jogo de xadrez, como recurso pedagogico nas aulas de Mate-
matica, sondando se ha, ou nao, eficicia nas atividades desenvolvidas pelos professores
e, consequentemente, se ha significacao para os estudantes da escola C. E. “Inacio Passa-
rinho” — CEIP. Esta pesquisa tem por finalidade mostrar a eficiéncia do uso do jogo de
xadrez como recurso didatico, bem como melhorar a aprendizagem e o rendimento dos
alunos na disciplina de Matematica. Concomitante, os resultados servirao como impor-
tante instrumento para aqueles que se interessam pela tematica, pois as ideias propostas
tendem a contribuir na forma de ensinar e aprender a disciplina em questao, ao tempo

em que mostra possiveis solucoes de problemas do cotidiano.

Neste sentido, solicitamos sua colaboragao mediante a assinatura desse Termo. Este
documento, chamado Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), visa assegurar
seus direitos como participante. O TCLE é redigido em duas vias, ficando uma com vocé
participante da pesquisa e outra com o pesquisador. Apo6s o seu consentimento, todas

as paginas deverdo ser rubricadas por vocé (participante da pesquisa), pelo pesquisador
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responsavel e pela orientadora desta pesquisa, com todas as assinaturas apostas na tltima
pagina. Este Termo possui 03 (trés) paginas, todas numeradas, sendo que cada pagina
indica o namero total de paginas do documento (1-3, 2-3 e 3-3) possibilitando a integridade
das informagoes contidas no documento. Por favor, leia com atencao e calma, aproveite

para esclarecer todas as suas davidas.

Se houver perguntas antes ou mesmo depois de indicar sua concordancia, vocé poderé
esclarecé-las com o pesquisador responsavel pela pesquisa através do telefone (99) 98100-
9961 (José Augusto Alves de Moura) ou com a orientadora desta pesquisa através do
telefone (86) 999615037 (Profa. Dra. Valmaria Rocha da Silva Ferraz). Se mesmo assim,
as davidas ainda persistirem vocé pode entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da UFPI, que acompanha e analisa as pesquisas cientificas que envolvem seres
humanos, no Campus Universitario Ministro Petronio Portella, Bairro Ininga, Teresina
~PI, telefone (86) 3237-2332, e-mail: cep.ufpi@ufpi.br; no horario de atendimento ao
publico, segunda a sexta, manha: 08h00 as 12h00 e a tarde: 14h00 as 18h00. Se preferir,
pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares ou outras pessoas antes de
decidir participar. Esclarecemos mais uma vez que sua participacao é voluntaria, caso
decida nao participar ou retirar seu consentimento a qualquer momento da pesquisa, nao
havera nenhum tipo de penalizagao ou prejuizo e o (0s) pesquisador estar a sua disposigao

para qualquer esclarecimento.

A pesquisa tem como justificativa a necessidade do uso do jogo de xadrez como
recurso didatico, devido aos seus diferentes aspectos pedagogicos, em que apresentar no-
vas atividades estratégicas e formas de apresentar o tema em estudo, ligando o jogo com
alguns conceitos mateméticos. Dessa forma, a utilizagdo desse recurso nas aulas de Ma-
tematica, poderé facilitar a assimilacao dos problemas propostos e, assim auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem, além de proporcionar um momento de entretenimento
bastante agradavel aos envolvidos e para sua realizagao serao utilizados para levanta-
mento de dados da pesquisa a aplicacao de um questionéario socioeconémico, direcionado
aos alunos — voluntariamente participantes — do C.E. “Inacio Passarinho” (CEIP), tanto
para os que sabem jogar xadrez, quanto para os que nao sabem. Devido ao momento
de pandemia por Covid-19, e respeitando as medidas de distanciamento social, o convite
para participar do projeto sera feito através das salas virtuais a todas as turmas dos trés
turnos. Para a pesquisa serao entrevistados no minimo 50 alunos do CEIP, dentre os trés
turnos e turmas. Os questionarios serao convertidos para o aplicativo Google Forms, e

enviados através de um link, para os participantes que aceitarem o convite.

Esclarego que esta pesquisa acarreta os seguintes riscos de constrangimento e/ou
inseguranca, natural em pesquisa com levantamento de dados. Para minimizar o descon-
forto, sera realizado a leitura prévia dos objetivos e esclarecimentos acerca do tema. Além
disso, serd garantido pelo pesquisador total sigilo e confidencialidade dos dados pessoais

coletados, e tem como beneficio além evidenciar as contribui¢oes do uso do jogo de xadrez
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como recurso auxiliar nas aulas de Matemética na escola CEIP, também sondaré se hé,
ou nao, eficicia na pratica desenvolvida pelos professores e consequentemente significagao
para os estudantes e por fim fazer um levantamento de dados acerca da aproximagao dos

estudantes com o jogo.

Os resultados obtidos nesta pesquisa serao utilizados para fins académico-cientificos
(divulgagdo em revistas e em eventos cientificos) e os pesquisadores se comprometem
a manter o sigilo e identidade andnima, como estabelecem as Resolucoes do Conselho
Nacional de Satde n® 466/2012 e 510/2016 e a Norma Operacional 01 de 2013 do
Conselho Nacional de Saide, que tratam de normas regulamentadoras de pesquisas que
envolvem seres humanos. E vocé terd livre acesso as todas as informacodes e esclarecimentos

adicionais sobre o estudo, bem como lhe ¢ garantido acesso a seus resultados.

Esclareco ainda que vocé nao terd nenhum custo com a pesquisa, e caso haja por
qualquer motivo, asseguramos que vocé serd devidamente ressarcido. Nao havera nenhum
tipo de pagamento por sua participacao, ela é voluntaria. Caso ocorra algum dano com-
provadamente decorrente de sua participacao neste estudo vocé poderd ser indenizado
conforme determina a Resolugdo 466,/12 do Conselho Nacional de Saide, bem como lhe

serd garantido a assisténcia integral.

Apobs os devidos esclarecimentos e estando ciente de acordo com os que me foi

exposto, Eu , declaro que aceito

participar desta pesquisa, dando pleno consentimento para uso das informacoes por mim
prestadas. Para tanto, assino este consentimento em duas vias, rubrico todas as paginas

e fico com a posse de uma delas.

Preencher quando necessario
() Autorizo a captacao de imagem e voz por meio de gravagao, filmagem e/ou fotos;
() Nao autorizo a captagao de imagem e voz por meio de gravagao e/ou filmagem.

() Autorizo apenas a captagio de voz por meio da gravagao;

Caxias (MA), / / 2021.

Assinatura do Participante

José Augusto Alves de Moura (Pesquisador Responsavel)
CPF: 508.410.683-72

Profa. Dra. Valmaria Rocha da Silva Ferraz (Orientadora)
CPF: 730.371.763-34
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APENDICE D - TALE (Termo de

Assentimento Livre e Esclarecido)

MINISTERIO DA EDUCACAO - MEC 4 & a
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PIAUT - UFPI :
COMITE DE ETICA EM PESQUISA HUMANA - CEP
TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO

N
§\. UFPI///é

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE).

Para criancas e adolescentes (maiores que 6 anos e menores de 18 anos) e para

legalmente incapaz.

Vocé esta sendo convidado(a) como voluntario(a) a participar da pesquisa O USO
DO JOGO DE XADREZ COMO RECURSO AUXILIAR NAS AULAS DE
MATEMATICA: UM ESTUDO DE CASO NA ESCOLA C.E. “INACIO PAS-
SARINHO” EM CAXIAS - MARANHAO, coordenada por José Augusto Alves
de Moura, pesquisador responséavel e, pela Profa. Dra. Valmaria Rocha da Silva
Ferraz, orientadora. Nesse estudo pretende-se conhecer as contribuicoes do uso do jogo
de xadrez como recurso pedagdgico nas aulas de matematica, sondar se hé ou nao eficacia
na a pratica desenvolvida pelos professores e consequentemente significacao para os estu-
dantes e por fim fazer um levantamento de dados acerca da aproximacao dos estudantes
com o jogo. O motivo que leva a estudar esse assunto sao os diferentes aspectos pedago-
gicos que o jogo de xadrez apresenta, além de novas atividades estratégicas e formas de
apresentar o tema em estudo, ligando o jogo com alguns conceitos matematicos. Dessa
forma, a utilizacao desse recurso nas aulas de Matematica, podera facilitar a assimilacao
dos problemas propostos e, assim auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, além de

proporcionar um momento de entretenimento bastante agradavel aos envolvidos.

Os adolescentes que irao participar dessa pesquisa tém de 13 a 18 anos de idade.
A pesquisa sera feita exclusivamente com alunos da escola C.E. “Inacio Passarinho” em
Caxias — Maranhao (CEIP), onde os alunos responderao um questionério socioecondmico

composto por 15 (quinze) perguntas abertas e fechadas a respeito do tema. Vocé foi
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escolhido(a) para participar dessa pesquisa por ser aluno(a) regularmente matriculado
na escola CEIP e aceitou participar voluntariamente desse estudo. Devido ao momento
de pandemia por Covid-19 e, respeitando as medidas de distanciamento social, os ques-
tionarios serao enviados através de um link para os alunos que aceitarem participar da

pesquisa.

Voce sera esclarecido(a) em qualquer aspecto que quiser e estara livre para participar
ou recusar-se. Para participar deste estudo, o seu responsavel deverd autorizar e assinar
um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (para menores ou incapazes). Vocé
ou o seu responsavel poderao retirar o consentimento ou interromper sua participagao a

qualquer momento.

Este documento, chamado Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE), visa
assegurar seus direitos como participante. O TALE é redigido em duas vias, ficando uma
com vocé participante da pesquisa e outra com o pesquisador. Apods seu consentimento,
todas as paginas deverdo ser rubricadas por vocé (participante da pesquisa), pelo pes-
quisador responsavel e pela orientadora, e com todas as assinaturas apostas na tltima
pagina. Este Termo possui 02 (duas) paginas, todas numeradas, sendo que cada pagina
indica o namero total de paginas do documento (1-2 e 2-2) possibilitando a integridade
das informagoes contidas no documento. Por favor, leia com atencao e calma, aproveite

para esclarecer todas as suas dividas.

Se houver perguntas antes ou mesmo depois de indicar sua concordancia, vocé po-
dera esclarecé-las através dos telefones (99) 98100-9961 (pesquisador responséavel) ou (86)
99961-5037 (orientadora). Se mesmo assim, as duvidas ainda persistirem vocé pode entrar
em contato com o Comité de Etica em Pesquisa da UFPI, que acompanha e analisa as pes-
quisas cientificas que envolvem seres humanos, no Campus Universitirio Ministro Petronio
Portella, Bairro Ininga, Teresina —PI, telefone (86) 3237-2332, e-mail: cep.ufpi@ufpi.br;
no horario de atendimento ao publico, segunda a sexta, manha: 08h00 as 12h00 e a tarde:
14h00 as 18h00. Se preferir, pode levar este Termo para casa e consultar seus familiares
ou outras pessoas antes de decidir participar. Esclarecemos mais uma vez que sua parti-
cipacao é voluntaria, caso decida nao participar ou retirar seu consentimento a qualquer
momento da pesquisa, ndo havera nenhum tipo de penalizagao ou prejuizo e o (0s) pes-
quisador estara a sua disposicao para qualquer esclarecimento. Seus pais permitiram que

vocé participe.

Tal participacao é voluntaria e a recusa em participar nao acarretara qualquer pe-
nalidade ou modificacao na forma em que vocé esta sendo recepcionado. O pesquisador

garante que tratard sua identidade e seus dados com padroes de sigilo.

Este estudo apresenta como risco constrangimento ou inseguranca, natural em pes-
quisa com levantamento de dados. Para minimizar o desconforto, sera realizado a leitura
prévia dos objetivos e esclarecimentos acerca do tema. Além disso, serd garantido pelo

pesquisador total sigilo e confidencialidade dos dados pessoais coletados, e tem como be-
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neficio além evidenciar as contribui¢des do uso do jogo de xadrez como recurso auxiliar
nas aulas de Matematica na escola CEIP, também sondard se ha, ou nao, eficacia na
préatica desenvolvida pelos professores e consequentemente significagao para os estudantes
e por fim fazer um levantamento de dados acerca da aproximacao dos estudantes com o
jogo.

Os resultados estarao a sua disposicao quando a pesquisa for finalizada. Seu nome
ou qualquer material que indique sua participacao nao serao liberados sem a permissao de
seu responsavel. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficarao arquivados com

o pesquisador responsavel por um periodo de cinco anos, e depois desse periodo, serao
destruidos.

Este termo de assentimento encontra-se impresso em duas vias, sendo que uma copia

serd arquivada pelo pesquisador responséavel, e a outra serd fornecida a voceé.

Eu, , fui informado(a) sobre

os objetivos do presente estudo de maneira clara e detalhada e esclareci minhas davidas.
Sei que a qualquer momento poderei solicitar novas informacoes, e que o meu responsavel
podera modificar a decisao se assim o desejar. Tendo o consentimento do meu responséavel
j& assinado, declaro que concordo em participar desse estudo. Recebi uma copia deste

termo assentimento e me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as minhas duvidas.

Caxias (MA), / / 2021.

Assinatura do Participante

José Augusto Alves de Moura (Pesquisador Responsavel)
CPF: 508.410.683-72

Profa. Dra. Valmaria Rocha da Silva Ferraz (Orientadora)
CPF: 730.371.763-34
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