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INTRODUCAO

"A impossibilidade de conhecer o melhor lance em uma partida de xadrez € que
eleva o xadrez de um jogo cientifico para uma forma de arte, um meio de

expressao individual”.

John R. Bowman (fisico)

Ha aproximadamente mil e quinhentos anos, na India, surgiu o
Chaturanga, que se transformou no atual jogo de xadrez.

Por intermédio de muitas guerras e na busca por novas rotas comerciais,
o xadrez foi introduzido nos paises ocidentais, e na Idade Média passou por
algumas metamorfoses que o conduziram a forma atual.

A caracteristica principal do xadrez praticado na Idade Média era a
profunda elitizacdo que sofria, sendo chamado "jogo dos reis e rei dos jogos".

Foi no dltimo periodo da Idade Média, que o xadrez recebe sua
denominacéo atual. O processo de difusdo do jogo ocorre entre os séculos VI e
IX quando chega a Europa com a invasao dos mouros pela peninsula ibérica,
Itélia e Grécia. Na Espanha o jogo teve grande desenvolvimento e contou com
apoio oficial.

No campo escolar um ponto importante deve ser assinalado. Em 1986 a
FIDE e a UNESCO criaram o COMMITTEE ON CHESS IN SCHOOLS (CCS)
que tem um importante papel na difusdo do ensino e na democratizagédo do
xadrez enquanto instrumento pedagadgico.

Em 20 de julho de 1994, no municipio de Florianépolis, foi sancionada a
Lei Municipal n® 4465/94 que “INTRODUZ O ENSINO EXTRA-CURRICULAR
DE XADREZ E CRIA A ESCOLA MUNICIPAL DE JOGOS DE XADREZ”
(Anexo A).

Neste trabalho abordarei um pouco da histéria do xadrez focalizando
escolas de pensamento, fatos e a sua relagéo atual com a educacgao a partir
de um projeto intitulado “Xadrez Nas Escolas” que teve inicio em 1994 e se
estendeu pelos anos de 1995 e 1996 e finalmente em 1998 em escolas da
Rede Municipal de Ensino de Florianépolis.



1. OBJETIVO

O objetivo desse trabalho é mostrar a possivel relagdo do jogo de
xadrez com o ensino formal buscando argumentar sobre os beneficios que o

jogo pode trazer para o desenvolvimento do aluno.

Este trabalho visa ampliar a pratica deste instrumento pedagdgico entre
a populacédo escolar, favorecendo assim uma melhoria na harmonia intelectual,

educacional para as novas geracoes.

Em todas as instituicbes, como na familia ou na escola, parece haver
um valor equivocado impresso com relagdo ao jogo, merecendo este um novo

redimensionamento em todos os niveis de desenvolvimento humano.

Diversas sao as opcoes apresentadas pelo fendbmeno do jogo e, por sua
amplitude, neste estudo o foco sera direcionado apenas ao jogo de xadrez,
porque este pode ensinar as criangas 0 mais importante na solugdo de um

problema, que é saber olhar e entender a realidade que se apresenta.



2. 0 JOGO DE XADREZ

2.1 A Origem

A invencdo do jogo de xadrez se relaciona diretamente com a
matematica, a partir de um antigo pergaminho que relata o seguinte:

Estava enfermo certo Rei na india e lhe indicaram que deveria se distrair
com algo agradavel. Para ele Dahir al-Hindi elaborou o jogo de xadrez. Depois
de ter expressado sua alegria pela invencdo, o Rei disse: "Peca uma
recompensa".

Dahir al-Hindi pediu um dirhem (moeda de prata utilizada pelos arabes
na ldade Média) para a primeira casa do tabuleiro e que fosse dobrando
progressivamente este nimero a cada uma das casinhas restantes, a que o
Rei comentou: "Me assombra que um homem como vocé, capaz de criar um
jogo tdo maravilhoso, aceite recompensa tdo pequena. Que receba o que
pede".

Mas quando o assunto chegou aos ouvidos de seu Vizir, este se
apresentou diante o Rei e disse: “Precisas saber, oh Rei, que mesmo vivendo
mil anos e recolhendo para ti todos os tesouros da Terra, ndo poderas pagar o
que te foi pedido”.

A guantidade que resulta de dobrar o primeiro nimero para cada uma
das casas do tabuleiro resulta em: 18.446.744.073.709.551.615.

Esta lenda j& foi contada de muitas maneiras, trocando os homes dos
protagonistas e até o motivo da recompensa. Porém, os ancestrais do xadrez
provavelmente surgiu a 40 séculos antes de nossa era, dada a escrita pictérica
e escultura, que servem para iniciar as investigacées sobre o jogo. Ainda que a
informacdo mais divulgada durante os udltimos trés séculos, sustenta que o
xadrez foi inventado na Asia Central, no noroeste da india. Foi no ultimo
periodo da Idade Média, que o xadrez recebe sua denominacéao atual.

O processo de difusdo do jogo ocorre entre os séculos VI e IX quando
chega a Europa com a invasdo dos mouros pela peninsula ibérica, Itdlia e
Grécia. Na Espanha o jogo teve grande desenvolvimento e contou com apoio

oficial. Como consequiéncia da assimilacao cultural entre os mulgumanos e os
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catblicos. Nesta etapa se publica o Libro de ajedrez, em 1232, durante o
reinado de Alfonso X, o Sabio, que fora o seu autor.

A obra mais importante sobre o xadrez na Idade Média foi o Cédice do
mesmo Alfonso X, Sevilha 1283, cujo original se conserva no Monastério de
Escorial. Também na Espanha aparecem outros livros de importancia para a
histéria do xadrez como o de Lucena (1497) que contém trés movimentos das
pecas antigas e o livro da Invencién Liberal y del juego de Ajedrez (1561) dos
espanhois Ruy Lopez de Segura.

A lItalia contribui com as obras de Carrera (1617) e de Greco (1688),
que foram os precursores do xadrez moderno. No século XVII e principios do
século XVIII surgiram outros valores como o arabe Felipe Stamma (1735), o
fancés André Danican Philidor (1740), e os italianos Ercole do Rio, Loky e
Ponziani.

Para o estudo do xadrez e sua melhor compreenséo propéem-se a divisao
de sua histéria e desenvolvimento em dois grandes periodos, 0 antigo e o
moderno.

Antigo: desde sua origem até inicio do século XVII, quando se
consolidam as regras fundamentais.

Moderno: inicia-se na Espanha em 1600 e vai até os nossos dias.

Para seu estudo, dividimos em duas etapas, considerando as caracteristicas
técnicas do jogo:

Romantica ou Classica: (1600-1886), caracterizada pelos sacrificios e
combinagdes ao estilo de um dos mais representativos enxadrista desta etapa,
0 norte-americano Paul Charles Morphy.

Cientifica: (1886), definida tecnicamente pelo austriaco Wilhelm Steinitz, que a
partir de um estudo profundo da obra de Morphy e de outros famosos
jogadores da etapa anterior, criou as bases para o estudo do xadrez com
critérios formais.

Wilhelm Steinitz (1886-1894) é oficialmente o primeiro campedo mundial
de xadrez. O titulo de Campea Mundial Feminino comecou a ser disputado em
1927, em Londres, durante o Torneio das Na¢des, nome inicial das Olimpiadas
de Xadrez. Vera Menchik foi a primeira campea e reinou até a sua morte, em
1944.
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Fonte: Ajedrez Para Todos - Curso Basico — SLA Instituto Superior Latino Americano de
Ajedrez - Cuba

3-0JOGO NA EDUCACAO

3.1 — Uma Reflexao

O jogo de xadrez possui caracteristicas importantes, as quais podem
desenvolver habilidades em diversos niveis. Sobre o aspecto do raciocinio
l6gico, no jogo de xadrez, a criangca passa a ter contato com diversos
exercicios que lhe sdo propostos, nos quais ela deve buscar a melhor
combinacdo dos lances a serem realizados, tendo a sua frente inUmeras
possibilidades. Isto resultard em um ganho, podendo ser material (pecas) ou
posicional (deixando com uma posicéo que revertera para a vitoria).

Durante a partida de xadrez, o enxadrista depara-se com mais de um
caminho a seguir, deve estar sempre pronto a verificar o lance a ser feito e
saber que aquela decisdo pode mudar totalmente o destino daquela partida.
Neste sentido, a crianca desenvolve habilidades e habitos necessarios a
tomada de decisdes.

N&o basta, no entanto, o aluno saber solucionar o problema ou o
exercicio proposto, analisando apenas uma parte do tabuleiro. E de extrema
importancia que ele seja capaz de ver o tabuleiro como um todo, sabendo que
as pecas nao devem ser vistas isoladamente, mas sim, que as mesmas fazem
parte de um contexto geral, em que uma depende da outra para se atingir o
entdo almejado xeque-mate. Esta caracteristica evidencia um aprimoramento
da compreenséo e na solugdo de problemas pela anélise do contexto geral.

No jogo de xadrez, apesar deste ser praticado em dupla, cada
enxadrista tera que tomar a decisdo sobre a jogada individualmente, o que
favorece a autoconfianca nas decisfes. Mesmo nas competicdes por equipe,
cada jogador tem o seu tabuleiro, ndo havendo possibilidade de ser orientado
durante a partida, cabe a ele tomar as decisdes e arcar com 0s resultados
obtidos.
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Jean-Jacques Rousseau (1712-1778), defendia uma educacao através
do contato com a natureza e propunha o uso de jogos, brinquedos, esportes,
instrumentos variados, linguagem, musica e Mateméatica (geometria), em
substituicio a uma disciplina rigida e o uso excessivo da memoria.

Johann Heinrich Pestalozzi (1746-1827), médico suico, estudou as
acbes mentais da crianca e as instituicdes necessarias ao estabelecimento de
relacoes.

Friedrich Froebel (1782-1852), educador aleméao, defendia o jogo como
uma atividade de expressao da criatividade em que a crianga toma consciéncia
do tempo e do espaco.

Edouard Claparéde (1873-1940), psicologo e educador suico acreditava
no jogo como um modelo educativo.

John Dewey (1859-1952), pedagogo e fildsofo americano que defendia a
aprendizagem como um processo ativo e 0 ensino baseado em experiéncias
praticas na sala de aula, criticava a educacao tradicional, o intelectualismo e a
memorizacao.

Ovidio Decroly (1871-1932), médico belga, autor da expressao "jogos
educativos"”, defendia a permanente interacdo entre educacdo e sociedade e
gue a escola deveria ser um prolongamento da vida.

Roger Cousinet (1881-1973), professor e pesquisador francés. Foi um
dos fundadores da Escola Nova, também compartilhava as idéias de Claparede
e defendia o jogo e a brincadeira como atividades naturais da crianca
considerando que a agao educativa precisava fundamentar-se sobre elas (o
jogo é a base do seu método pedagdgico de trabalho em grupo).

Jean Piaget (1896-1980), bidlogo suico, estudioso da importancia do
jogo como auxiliar do processo de desenvolvimento cognitivo e social da
crianca. Na sua visao, 0s jogos tém dupla fungédo: consolidar os esquemas
formados e dar prazer ou equilibrio emocional a crianca.

Jacques Delors, coordenador do “Relatorio para a UNESCO da
Comissdo Internacional Sobre Educacdo para o Século XXI”, no livro
Educacdo: um tesouro a descobrir (Cortez. 2001), sustenta que a educacao,
necessariamente terd que se organizar sobre quatro pilares: aprender a
conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos e aprender a ser.

Fialho (2001, p.174) afirma que em uma cultura como a nossa, em que
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mudancas vertiginosas estdo ocorrendo, mais importante que aprender a
aprender é aprender a desaprender. S6 que aprender a desaprender é bem
mais dificil. Crencas depois de estabelecidas, ndo podem ser mais apagadas,
s6 enfraquecidas.

Borin (1996) quando afirma que "os jogos auxiliam também na
descentralizagdo, que consiste em desenvolver a capacidade de ver algo a
partir de um ponto de vista que difere do seu, bem como potencializa a
linguagem, a criatividade e raciocinio dedutivo, exigidos na escolha de uma
jogada e na argumentacao necessaria durante a troca de informacdes”.

Partos, professor do Departamento de Instru¢do Publica (Suica), afirma
gue o xadrez potencializa varias qualidades:

A atencédo e a concentracao;

O julgamento e o planejamento;

A imaginacao e a previsao;

A memoria;

A vontade de vencer, a paciéncia e o autocontrole;

O espirito de decisao e a coragem;

A l6gica Matemadtica, o raciocinio analitico e a sintese;
A criatividade;

A inteligéncia;

O estudo e interesse por linguas estrangeiras.

Sa (1988) ressalta que a estratégia do ensino é muito proxima da do
jogo de xadrez, onde a dialética e a autocritica ocupam um lugar primordial e
onde o vencido se enriquece mais que o vencedor. Do ponto de vista moral, 0
xadrez pode promover a conduta ética através da experiéncia do ganhar e do
perder, que pode ser aproveitada pelo professor através da analise de partidas
comentando erros e acertos.

Grau (1973), ressalta que numa partida de xadrez sédo exercitadas duas
visbes de grande importancia para o desenvolvimento da capacidade de
abstracao:

a visao imediata ;

a visdao mediata.
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A pratica educativa do jogo de xadrez também potencializa o convivio
das diferencas e de aprendizagens reciprocas entre professor e aluno.
Atualmente, um dos maiores desafios da educacéo é aprender a viver juntos,
aprender a viver com 0S outros, respeitando-se mutuamente as diferencas
(Delors, 2001).

Notavel é o carater democratico da pratica do xadrez que néo distingue
sexo, idade, raca ou condi¢do social. Do ponto de vista da psicologia, pelas
caracteristicas apresentadas, o xadrez € um dos jogos que mais favorecem as
vivéncias pessoais vinculadas a representacbes metaforicas (fantasias)
passiveis de serem transferidas. Um estudante que encara com naturalidade
um desafio do jogo podera também fazé-lo em estudos de Matematica, por
exemplo (Machado, 1995).

O jogo de xadrez e a musica apresentam paralelismos interessantes
quanto as suas representacfes. Segundo Lasker, “nos dois casos, ha uma
variedade quase infinita de combinagdes em que elementos simples - os tons
da escala e os movimentos das pecas de xadrez - podem ser unidos para
produzir novos efeitos, as vezes impressionantemente belos”. (LASKER,1962).

A Matemética, por exemplo, € uma disciplina em que sdo notorios 0s
momentos de dificuldades, obstaculos e erro. Isto acontece porque a
Matematica € assim mesmo, uma ciéncia em que € fundamental persistir e ndo
desistir. Quem a encarar desta maneira certamente conseguira a motivacao
necesséria para gostar dela. Porém, a motivagdo em Matematica é uma
questao complexa.

O absentismo por parte dos alunos nesta disciplina € muito mais
significativo do que em qualquer outra; por esta razdo, cabe ao professor
proporcionar um ambiente motivador de tal modo que todos os alunos se
sintam sem ansiedade e sem medo de errar.

O erro e as dificuldades devem ser interpretados como tendo uma
grande utilidade na auto-avaliacdo do aluno. Assim, este podera ultrapassa-los,
obtendo éxito nos dominios em questdo. Como motivar os alunos? Na verdade,
nao existe uma receita pronta. O professor tem que ser capaz de o0 conseguir;
0S meios audiovisuais, 0 jogo e 0S materiais manipulaveis podem ser a

resposta que desejamos encontrar.
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O professor de Matematica dos nossos dias ndo pode cruzar os bragos e
ensinar do mesmo modo que outros o fizeram ontem. E perfeitamente possivel
esquecer 0s exercicios rotineiros e cansativos de outros tempos, entregando 0s

Nnossos saberes de uma nova forma de ensinar, motivadora e desafiante.

"Aqueles que resolvem bem problemas passam tempo a compreender o
problema antes de o atacar... podem criar varias representacdes... usam varias
estratégias, empenham-se em processos metacognitivos, incluindo a gestao do

progresso e a verificacdo da resolucdo e do resultado".(MAYER, 1983, p.21)

A aula de Matemética deve tornar-se um dos (melhores) locais para
preparar os individuos que a sociedade atual exige. Deste modo, o0s
professores s0 podem dar resposta a estas novas exigéncias e
responsabilidades através de uma inovacao curricular, de uma nova concepc¢ao
pedagdgica e de uma correta aplicacdo de materiais.

Segundo as teorias de Jean Piaget, a criangca passa por varios estagios
ao longo do seu desenvolvimento cognitivo. Também a construcdo de
conceitos matematicos é um processo longo que requer um envolvimento ativo
da crianca-aluno e vai progredindo do concreto para o abstrato. Sabe-se
também que o processo de abstracdo matematica comeca para as criangas na
interacdo destas com o meio e s6 depois com 0s materiais concretos que, em
principio, as conduzem aos conceitos matematicos.

A matemética é também uma forma de comunicagdo, uma segunda
linguagem, é essencial que a aula de Mateméatica funcione como um espaco
onde o aluno possa comunicar as suas idéias. Neste sentido, as atividades em
grupo sao extremamente importantes, uma vez que permitem ao aluno
aprender a trabalhar com os colegas e, logicamente, a comunicar. O jogo pode
revelar-se um otimo aliado neste processo porque, enquanto jogam, os alunos
vao percebendo a(s) finalidade(s) do jogo, compreendendo e partilhando
significados e conceitos através do didlogo no grupo e com o professor. Donde,
0 jogo na aprendizagem da Matematica constitui um fator estimulador da

capacidade de se comunicar.
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3.2 - A Relagao da Crianga com o Jogo

Em principio devemos entender o jogo como uma atividade que obedece
ao impulso mais profundo e basico da esséncia animal. Esta atividade inicia-se
em nossas vidas com os mais elementares movimentos, complicando-se até
dominar a enorme complexidade do corpo humano. Os primeiros jogos que a
crianca faz sdo os chamados jogos de exercicio, utilizando como principal
objetivo o seu proprio corpo.

Os bebés chupam suas méaos, emitem sons e repetem diversos
movimentos sem finalidade utilitaria. A transicdo dos jogos de exercicios para
os simbdlicos marca o inicio de percepcdo de representagdes exteriores e a
reproducdo de um esquema sensorio-motor fora de seu contexto.

Podemos dizer que o jogo simbdlico € um jogo de exercicio sendo o que
exercita € a imaginacdo. Ao chegar o periodo das operacdes concretas (por
volta dos sete anos de idade) a crianca, pelas aquisicdes que fez, pode jogar
atendo-se a normas. Surgem entdo os jogos de regras, e ela terd que
abandonar a arbitrariedade que governava seus jogos para adaptar-se a um
coédigo comum, podendo ser criado por iniciativa prépria ou por outras pessoas,
mas que devera acatar limites porque a violacdo das regras traz consigo um
castigo. Isto ajudard a crianca a aceitar o ponto de vista das demais, a limitar
sua propria liberdade em favor dos outros, a ceder, a discutir e a compreender.

Quando se praticam jogos de grupo a experiéncia se engrandece ja que
a sociabilidade é agregada a vida da crianca, surgindo assim o0s primeiros
sentimentos morais e a consciéncia de grupo.

Quando a crianca joga compromete toda sua personalidade, ndo o faz
para passar o tempo. Podemos dizer, sem davida, que o jogo é o "trabalho" da
infancia ao qual a crianca dedica-se com prazer.

Pode-se perceber através do que foi exposto o valor educativo que a
pratica ludica possui. Muitos psicélogos afirmam que os primeiros anos Sao 0s
mais importantes na vida do homem sendo que a atividade central manifestada
é 0 jogo. E notavel o que se pode aprender construindo seus proprios jogos,
utilizando conceitos de plano inclinado, polias, velocidade, etc., coisas que s6

serdo ensinadas muito depois no periodo escolar.

17



Um erro que muitos professores cometem é ndo valorizar em toda sua
extensdo esta atividade, extraindo o que ela contém de educativo. A crianca
que ingressa na escola devera adaptar-se as rotinas escolares acarretando
mudancas importantes na sua vida, e sua vida dedicada ao jogo tera uma
mudanca brusca.

Temos que aprender a diferenciar o que significa 0 jogo para o adulto e
para a crianca. Para nés, por que assim nos educaram, € o que fazemos
quando ndo se tem alguma coisa mais importante, e desejamos preencher
horas vazias com algum lazer. Para as criancas € todo um compromisso no
qual lutam e se esforcam se algo ndo sai como querem.

Por isso o xadrez merece crédito, porque ensina as crian¢cas 0 mais
importante na solucdo de um problema, que é saber olhar e entender a
realidade que se apresenta. No xadrez, como as pecas nao tém valores
absolutos, deve-se monitorar tanto as proprias como as do adversario para
implementar sua estratégia. Dito de outra forma: ter a percepcdo da
flexibilidade e reversibilidade do pensamento que ordena o jogo.

E comum notar criancas fracassando em matematica, por exemplo, por
ndo entenderem o que enunciado do problema Ihes diz. Ndo sabem analisa-lo,
aprendem formulas de memoria; quando encontram textos diferentes néo
acham a resposta correta.

Deve-se conseguir que as criangas encontrem seu proprio sistema de
acdo e para isso tem-se que evitar, sempre que possivel, as solucdes
mecanizadas. Assim, no Ensino Médio, com os dados de um teorema e sua
idéia, a demonstracdo pode ser encontrada pelo aluno, porém para que iSso
aconteca € importante um certo treino no Ensino Fundamental.

Em uma época na qual os conhecimentos nos ultrapassam em
quantidade e a vida é efémera, uma das melhores licbes que a crianga pode
obter na escola é como organizar seu pensamento, e acreditamos que esta
valiosa licdo pode ser obtida mediante o estudo e o xadrez.

E interessante notar que definir xadrez torna-se uma tarefa complexa,
visto que o esporte aborda diversas areas das expressdes humanas. Muito
oportuna foi a colocacdo do famoso poeta, romancista e cientista aleméo
GOETHE (1786), afirmando que "O xadrez é a ginastica da inteligéncia”.
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MELAO JUNIOR (1998) refere-se, também, ao xadrez, de forma ainda
mais ampla e poética. Para esse autor:

“O xadrez nao passa de um punhado de tocos de pau, dispostos sobre
uma tabua quadriculada, situada entre duas criaturas incompreensivelmente
absortas, que, dominadas por uma espécie de autismo, desperdicam
inutiilmente seu tempo, olhando para este brinquedo sem graga, enquanto o
mundo ao seu redor pode desmoronar sem que se apercebam disso. Esta é a
interpretacdo do homem vulgar, insensivel e apatico; incapaz de enxergar as
esséncias, homem que se conforma com uma visao superficial das coisas e se
deixa seduzir pelas aparéncias de outras atividades menos belas e eloquentes.
Para o homem mediano, o xadrez é um mero acessorio, Util tho somente
porque contribui para desenvolver diferentes faculdades mentais, melhorando o
desempenho escolar nas criancas, intensificando a acuidade mental nos
adultos e preservando por mais tempo a agilidade mental nos idosos. Porém,
para 0 homem espirituoso, criativo e empreendedor, o xadrez € uma das mais
ricas fontes de prazer, um meio no qual se encontram. elementos para
representar as mais admiraveis concepc¢des artisticas, um campo pelo qual a
imaginagdo pode voar livremente, produzindo, com encantadora beleza, idéias
deliciosamente sutis e originais. O xadrez é uma das raras e preciosas
atividades em que o homem pode explorar ao fundo suas emocdes, atingindo
estados de prazer tdo sublimes, tdo ternos, tdo intensos, que s6 podem ser

igualados pelas sensacdes proporcionadas pelo amor e pela masica “

3.3 -0 Xadrez no Ensino Formal

O jogo de xadrez tem uma estreita relagdo com as ciéncias exatas.
Podemos ver uma relacéo entre um enxadrista € um matematico.

A primeira relacdo pode ser vista no proprio sistema de anotacdo de
uma partida de xadrez, que da nome a cada uma das casas através da
utilizacdo de produtos cartesianos. O eixo y equivale a numeracao das filas
(oito no total), enquanto o eixo x equivale as colunas, que vao de "a" a "h". O
ponto de convergéncia entre 0s eixos X e y da home a uma casa, como e4, d4,

etc.
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Questao mais interessante diz respeito a abstracdo necessaria tanto ao
enxadrista quanto ao matematico. Essa abstracdo é melhor exemplificada na
capacidade de desenvolver as idéias mentalmente, antes de passa-las a um
plano material.

A verdadeira partida de xadrez desenvolve-se na mente do jogador; € la
gue ocorre a multiplicidade de variantes e estratagemas que estardo apenas
parcialmente representadas no tabuleiro.

Um bom enxadrista deve ser capaz de visualizar varias jogadas a frente,
sem mover as pecas, até confiar em uma determinada linha de jogo. Da
mesma forma, um bom matematico precisa abstrair o problema em sua mente,
tratando de descobrir sua esséncia, apenas representando-o no papel quando
encontrar a melhor forma de resolvé-lo.O  célculo €é uma ferramenta
indispensavel no xadrez e na matematica, ainda que sozinho néo leve a uma
solucdo. Ele deve ser acompanhado de valoracbes que |he indiquem o
caminho a ser seguido.

O célculo no xadrez é a capacidade de visualizar as suas jogadas e as
do adversario, construindo uma arvore mental que pode conter varios galhos
em um mesmo tronco. Nesse ponto podemos notar a utilizacdo da analise
combinatoria no xadrez.

Quando a crianca esta jogando uma partida de xadrez, é
necessario que utilize muito raciocinio, para que possa colocar em pratica o
seu plano estratégico, o qual deve ser escolhido apos uma longa andlise da
posicdo e verificacdo da eficacia, por isso, ha necessidade de muita
concentracdo e atencdo. Isso contribui para que a criangca adquira facilidade
em raciocinio logico, o que € contemplado com freqiéncia em questdes
matematicas.

Este aspecto pode ser treinado por meio das estratégias do jogo do
xadrez, tendo em vista algumas semelhancas destas situagcbes com aquelas
vivenciadas na escola.

Outro ponto interessante na pratica do xadrez é o fato dos enxadristas
precisarem anotar as partidas realizadas, para que seja feita, ao término da
partida, uma andlise dos lances executados. A anotacao algébrica parte do

pressuposto que todas as casas do tabuleiro sejam nomeadas com letras e
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nameros, podendo ser comparado ao plano cartesiano, no qual as criancas
devem localizar, nas retas, as coordenadas e marcar 0os pontos.

No xadrez, entretanto, muitas vezes, estes dados nao estdo marcados
no tabuleiro, sendo necessario que eles memorizem as coordenadas iniciais,
sendo a memoéria ou a capacidade de memorizacdo, outro fator importante,
tanto no jogo de xadrez, como para as tarefas matematicas.

Com relagdo a analise combinatéria e ao calculo de probabilidades, o
xadrez muito pode contribuir, pois, no decorrer da partida, o jogador deve ser
capaz de calcular com exatiddo a manobra que realizara com suas pecas, para
qgue depois possa escolher qual o caminho mais rapido e eficaz a ser seguido,
para obter maior sucesso. Faz-se necessario observar também as provaveis
jogadas do adversario, procurando sempre o melhor lance que poderia ser
realizado, antecipando a propria jogada do adversario, pois, assim, a crianca
nao sera surpreendida.

O jogador deve ser capaz de disciplinar ou aprender a controlar suas
emocdes, pois se estiver abalado ou sem autocontrole esta sujeito a interferir
no jogo de maneira que seu potencial figue muito abaixo de sua forca real. O
aluno, durante a partida, precisa poder resistir a tensédo da pressao do tempo,
que provoca inumeras inquietacées e, quando o resultado € um erro que o leva
a derrota numa partida que estava quase ganha, este deve aceitar a situacao.

Nas situacbes da matematica, este autocontrole emocional também
precisa ocorrer e €, muitas vezes decisivo, para que o aluno encontre lucidez
para discernir sobre a melhor resposta e o melhor encaminhamento do
problema, com possibilidade, inclusive de falhar, ainda que soubesse o
resultado ou 0 modo de resolvé-lo. Todos estes elementos citados podem ser
devidamente preparados durante o treinamento de xadrez, para que se possa
contribuir efetivamente para a melhoria na atuacdo de criancas frente aos

desafios da educacdo matematica.

" Outro motivo para a introducéo de jogos nas aulas de matemética € a
possibilidade de diminuir bloqueios apresentados por muitos de nossos alunos
que temem a Matematica e sentem-se incapacitados para aprendé-la. Dentro
da situacao de jogo, onde é impossivel uma atitude passiva e a motivacao é

grande, notamos que, ao mesmo tempo em que estes alunos falam
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Matematica, apresentam também um melhor desempenho e atitudes mais

positivas frente a seus processos de aprendizagem."(Borin,1996,9)
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4 - CURIOSIDADES

O Xadrez, a Musica e a Matematica s&o os Unicos setores da atividade
humana em que se conhecem casos de criancas prodigio.

No xadrez existem precisamente 169.518.829.100.544 quatrilhdes (15
zeros) de maneiras de jogar apenas os dez primeiros lances. Para os 40 lances
seguintes de um jogo inteiro, o nimero é estimado em 25 x 10 elevado a 115
poténcia. O numero inteiro de &tomos em todo o universo € apenas uma
pequena fracdo desse resultado.

O campedo nacional absoluto mais jovem de todos os tempos e de
todas as modalidades esportivas é um jogador de Xadrez. Trata-se do peruano
Julio Granda Zufiinga, campedao nacional aos 6 anos de idade.

Na década de 1980, na ex-URSS, por duas vezes um jogador de Xadrez
foi eleito atleta do ano, destacando-se entre praticantes de todas as outras
modalidades. Foram eles: Anatoli Karpov (1981) e Garry Kasparov (1985).

O Xadrez é o uUnico esporte em que uma mulher conseguiu conquistar
um campeonato numa competicdo mista contra homens. Trata-se da campea
hangara Judit Polgar, considerada a melhor jogadora de todos os tempos.

O Xadrez é a Unica modalidade esportiva que permite a uma pessoa
enfrentar grande nimero de adversarios ao mesmo tempo, em condi¢cdes de
aproximada igualdade.

Segundo o presidente da FIDE (Fédération Internationale Des Echecs),
existem atualmente cerca de 500 milhdes de pessoas que jogam Xadrez.

O Xadrez é disciplina escolar obrigatéria na Roménia e as notas em

Matematica dependem em 33% do desempenho no Xadrez.
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5 - PROJETO XADREZ NAS ESCOLAS

5.1 — Apresentacgao

Neste item pretendo apresentar o Projeto “Xadrez nas Escolas” da Rede
Municipal de Ensino de Florian6polis como exemplo de uma forma de introduzir
o Jogo de Xadrez no ensino formal, mostrando resultados a partir do
depoimento de educadores que vivenciaram o projeto por trés anos.

Este projeto ndo consistia apenas em ensinar mais um jogo as criancas

e sim de trabalhar, de forma interdisciplinar, dentro do ambito educacional.

5.2 —Um Breve Historico

No ano de 1994 foi aprovado pela primeira vez o projeto que implantou
as aulas de xadrez no ensino fundamental nas escolas do municipio de
Florianopolis, contemplando apenas 6 (seis) escolas basicas, num trabalho
com alunos, apenas em horério extra-classe.

Em 1995, a partir de resultados positivos do ano anterior, foi ampliado o
namero de escolas basicas para 11 (onze) dando continuidade ao trabalho
extra-curricular.

Em 1996 iniciou-se uma experiéncia em horario curricular para turmas
de 12 a 42 séries e também para turmas de educacdo infantil de 1° a 3°
periodos. O numero de escolas atendidas passou para 15 (quinze) e o numero
de inscritos aumentou de 240%.

O projeto em 1997 sofreu uma interrupcéo para avaliacdo por parte da
Secretaria Municipal de Educagao.

Em 1998, reiniciou-se o projeto tal como foi estruturado em 1994, ou

seja, atendendo apenas 6 (seis) escolas da rede municipal.

5.3 — Objetivo Geral do Projeto

A partir de atividades no tema Xadrez, estimular capacidades individuais

e coletivas de forma que interagindo com outros temas pedagogicos;
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proporcionem recursos de conhecimento, adaptacéo e transformacao do nosso

mundo para o bem da coletividade.

5.4 — Temas e Caracteristicas

5.4.1 — Temas pedagdgicos envolvidos

Cidadania, Matematica, Geometria, Histéria, Geografia, Religido,
Portugués, Conteldos Enxadristicos: historia do jogo, movimento de pecas,
anotacao do jogo, ética do xadrez, movimentos especiais, finais elementares e
principios de abertura, capacidades individuais e coletivas: raciocinio,
responsabilidade, objetividade, criatividade, respeito, lideranca, memoria,
orientacao espacial e coordenacao motora.

5.4.2 — Caracteristicas

- Aulas em horéario normais de aula e em horarios extra-classe

- No horéario do recreio atende-se a toda a escola.

- Atende alunos de 4 a 16 anos.

- Nas aulas em horario curricular a professora da turma permanece em
sala de aula aprendendo junto com a turma.

- Programacéo na forma de curso com no minimo dez aulas com entrega
de diploma de participacdo a todos que completarem 50% de frequéncia.

- A cada semestre se troca o turno de trabalho (matutino ou vespertino)

- Ampliacdo e sistematizacdo de reunides e encontros pedagdgicos
proporcionando maior entrosamento nas escolas e acompanhamento do
resultado curricular dos alunos.

- Realizagdo semestral de encontro de Xadrez inter-escolar premiando-
se a todos os participantes e as escolas com mais pontuacdo e com maior
namero de inscritos.

- Todo o trabalho esta informatizado.

- Sao elaborados e apresentados relatérios semestrais.

5.5 - Recursos Necessarios
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- Para atendimento das seis escolas foi necessario apenas um professor
de 40 horas.

- Material especifico para as aulas do projeto de Xadrez nas Escolas.

-Xerox para copias de material didatico (lista de frequéncia,

autorizacoes, relatorios, exercicios (Anexo B), etc.)

5.6 — Desenvolvimento

A principio eram 22 escolas interessadas e inscritas, porém, pela
proposta inicial do projeto, apenas seis seriam escolhidas conforme critérios
abaixo descritos.

A — Escolha das seis escolas da Rede Municipal que participaram deste projeto
foi a partir da avaliacdo dos seguintes critérios:

- Solicitacdo e justificativa da escola a partir de seu projeto pedagdgico.

- Condicdes fisicas da unidade.

- Maior numero de alunos e professores interessados na pratica da
atividade.

- Atendimento a diferentes regides de Floriandpolis (norte, sul, centro,
leste, continente, etc.)
B — Escolhidas as seis escolas fez-se duas visitas para motivacdo e
organizacéo preliminar das turmas.
C — Inicio do trabalho sistematizado com as turmas a partir do ludico na forma
de cursos de no minimo dez aulas por semestre. Cada escola com duas ou
mais turmas com aulas semanais de uma hora dependendo da necessidade. A
cada semestre alternava-se o turno das aulas (vespertino ou matutino).

- Durante o horario do recreio atendia-se aos demais alunos
interessados presentes na escola.

- Participacdo de reunides, grupos de estudo, etc, na escola e na
secretaria.
D — Organizagéo de encontros enxadristicos entre escolas.

E — Promocé&o de eventos da comunidade.
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O prazo correspondente para o projeto correspondeu ao ano letivo. As
atividades de cada semestre foram detalhadas através de relatérios

semestrais.

5.7 - Alguns Dados Coletados

Ao final do terceiro ano consecutivo de trabalho:
15 Escolas foram atendidas;
1847 Alunos interessados;
1574 Alunos inscritos;
1038 Alunos diplomados.

5.8 — Relatorios de Avaliacdo

A seguir apresento alguns relatos, feitos pela equipes pedagodgicas das
escolas, a respeito do projeto Xadrez nas Escolas, com intuito de mostrar a

relevancia do projeto para cada unidade escolar:

“‘O projeto de xadrez tem contribuido no processo de ensino
aprendizagem dos alunos que participam do mesmo. Segundo a avaliagcdo das
professoras, os alunos tem se mostrado mais atentos e com poder de
concentracdo maior nas aulas, principalmente nas de matematica. Notou-se
também mudancas no relacionamento. Tornaram-se mais companheiros,
solidarios e respeitaram-se mutuamente. Houve mudancas significativas na
relacdo professor-aluno, pois o professor é o mediador na construcdo do
conhecimento. Portanto solicitamos a continuidade do projeto nessa unidade

escolar para o proximo ano.”

“Haja visto que o Projeto Xadrez tem conseguido em nossa escolar
cumprir como o objetivo que é de estar desenvolvendo a linguagem, raciocinio,
memoria, e que temos sentido que essas contribuicdes sdo de grande

relevancia para 0 processo ensino-aprendizagem, bem como, o0
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desenvolvimento de nossos alunos num todo. Logo, optamos pela continuidade

do Projeto Xadrez para o préximo ano.”

“Achamos muito valido o projeto pois o xadrez fornece possibilidades de
reconhecer que existem inimeras maneiras de resolver um problema para
chegar-se a uma solugédo. Por ser uma atividade que exige concentracao,
leitura e interpretacdo, as séries iniciais (Pré, 1% e 2%) apresentaram certas
dificuldades, pois nessa idade o tempo de concentracdo € menor. O que
facilitou o trabalho foi a postura do professor, pois sua compreensao e dominio
da atividade facilitou muito para a compreensdo dos mesmos. Por ser uma
atividade que muito contribuiu para a ampliacdo de mundo é de extrema
importancia que haja uma continuacdo desse trabalho para o proximo ano

letivo.”

“ O Projeto Xadrez que vem sendo desenvolvido em nossa escola, tem
uma Otima aceitacdo por parte do corpo docente e discente, indo de encontro
com as propostas do nosso Projeto Politico Pedagdégico. O xadrez desenvolve
na crianga o0 estimulo ao raciocinio através de suas jogadas estratégicas.
Salientamos ainda, por ser o xadrez um esporte reconhecido mundialmente,
traz para nossa Comunidade Escolar a globalizacdo e a interacdo para a
melhoria do nosso ensino-aprendizagem. Quanto a implementacdo para o
préximo ano, justificamos que, além do seu baixo custo operacional, ele pode
ser apresentado ao corpo docente e discente com bastante flexibilidade e
mobilidade, quanto a apresentacdo do meio (na sala de aula, na biblioteca, na
praia, no patio da escola). Durante as aulas ministradas no ano de 96,
observou-se que as aulas conduzidas pelo professor foram com grande
dedicacdo, empenho, perseveranca e assiduidade, levando assim, ao sucesso

do Projeto Xadrez frente a vida escolar de nossos educandos.”

“O Projeto Xadrez foi positivo, pois favoreceu a aprendizagem. Através
do xadrez as criancas socializaram-se e foi possivel a interdisciplinariedade. A
metodologia do professor possibilitou as criancas usarem o raciocinio, a
criatividade, a imaginacao e o senso critico dos papéis sociais que envolvem o

jogo.”
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6 — AVALIANDO RESULTADOS

A reflexdo que podemos fazer, a partir do embasamento teorico e da

pratica pedagogica do projeto citado, é de que o xadrez escolar funciona como

um elemento de estimulo para a melhoria do rendimento, aumento da

concentracdo, atencdo e diminuicdo de conflitos fisicos entre os individuos.

O quadro abaixo mostra as caracteristicas do Xadrez e suas Implicacdes

Educativas. Fonte: SILVA, W. Processos cognitivos no jogo de xadrez. Curitiba:

UFPR, 2004. Dissertacao do Mestrado em Educacédo. Universidade Federal do

Parana, 2004. p.4.

Caracteristicas do xadrez

Implicacgdes nos aspectos
educacionais e de formacéo do
carater

Fica-se concentrado e imével na cadeira.

O desenvolvimento do autocontrole
psicofisico.

Fornecer um ndimero de movimentos num
determinado tempo.

Avaliacdo da estrutura do problema e a
distribuicdo do tempo disponivel.

Movimentar pecas apos exaustiva analise de
lances.

Desenvolvimento da capacidade de
pensar com abrangéncia e
profundidade.

Apds encontrar um lance, procurar outro
melhor.

Tenacidade e empenho no progresso
continuo.

Partindo de uma posicao a principio igual,
direcionar para uma conclusao brilhante
(combinacao).

Criatividade e imaginacéo.

O resultado indica quem tinha o melhor plano.

Respeito a opinido do interlocutor.

Dentre as varias possibilidades, escolher uma
Unica, sem ajuda externa.

Estimulo a tomada de decisdes com
autonomia.

Um movimento deve ser conseqliéncia logica
do anterior e deve apresentar o seguinte.

Exercicio do pensamento légico, auto-
consisténcia e fluidez de raciocinio.
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CONCLUSAO

As leituras e discussdes apresentadas neste trabalho mostram que ha
um consenso a respeito dos beneficios do jogo de xadrez no desenvolvimento
de vérias habilidades necessarias a formacao do aluno.

Essa conclusdo se da a partir do relato da observacao feita por parte de
educadores que tiveram a oportunidade de acompanhar, através de projetos, a
relacédo do jogo de xadrez com a educacéo no ensino formal.

Fica claro que 0 jogo por si s6 ndo tem a mesma funcdo sendo com o
encaminhamento feito pelo professor que o direciona de forma a atingir os
objetivos pré-programados.

O jogo se torna, entdo, uma ferramenta a mais para a ficcdo de
conteudos e para o0 desenvolvimento de diversas habilidades, como
concentracao, criatividade e imaginacdo que sdo quesitos necessarios para o
bom desenvolvimento de disciplinas como a matematica.

O ensino e a pratica do xadrez tém relevante importancia pedagogica,
na medida em que tal procedimento implica, entre outros, no exercicio da
sociabilidade, do raciocinio analitico e sintético, da memoaria, da autoconfianga
e da organizacdo metdodica e estratégica do estudo.

O jogador de xadrez, constantemente exposto a situagcdes em que
precisa efetivamente olhar, avaliar e entender a realidade, pode mais
facilmente, aprender a planejar adequada e equilibradamente, a aceitar pontos
de vista diversos, a discutir questionarios e compreender limites e valores
estabelecidos e a vivenciar a riqueza das experiéncias de flexibilidade e

reversibilidade de pensamentos e posturas.
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