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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo principal analisar os efeitos da pratica do xadrez no
desenvolvimento cognitivo, social e ético de estudantes da rede publica de ensino de Imperatriz
— MA, com foco especial na melhoria do desempenho na disciplina de Matematica. A pesquisa
estd fundamentada em um projeto de extensdo universitaria, que promoveu a inser¢do do xadrez
em salas de aula do ensino fundamental e médio, bem como em atividades realizadas no espaco
da universidade. A proposta surgiu a partir da necessidade de buscar estratégias pedagdgicas
inovadoras, que contribuam para enfrentar os desafios de aprendizagem vivenciados por muitos
alunos da rede publica, especialmente em relagdo a Matemaética, disciplina comumente
associada a evasao e ao desinteresse escolar. A metodologia utilizada foi de natureza qualitativa
e quantitativa, com desenvolvimento de aulas e treinamentos de xadrez e questionarios
avaliativos junto a alunos e professores das escolas participantes. Os dados coletados por meio
dos questionarios revelaram percepcdes positivas sobre a pratica do xadrez em sala de aula. Os
estudantes relataram avancos na capacidade de concentracdo, no raciocinio légico e na
organizacao do pensamento, além de mudangas comportamentais, como o respeito as regras e
a melhora no convivio social. Do ponto de vista docente, 0 xadrez também se mostrou eficaz
como estratégia pedagdgica complementar, contribuindo para o engajamento dos alunos nas
atividades escolares, especialmente nas aulas de Matematica. A analise dos resultados, em
consonancia com a literatura, permitiu confirmar que o xadrez pode ser uma ferramenta
poderosa no contexto escolar, promovendo ndo apenas o desenvolvimento intelectual, mas
também competéncias socioemocionais fundamentais a formagéo integral do aluno.

Palavras-chave: Jogo de xadrez. Aprendizagem matematica. Extensdo universitaria.



ABSTRACT

This study aims to analyze the effects of chess practice on the cognitive, social, and ethical
development of students from public schools in Imperatriz — MA, with a special focus on
improving their performance in Mathematics. The research is based on a university extension
project that introduced chess into elementary and high school classrooms, as well as in activities
conducted within the university environment. The proposal arose from the need to seek
innovative pedagogical strategies to address the learning challenges faced by many students in
the public education system, especially regarding Mathematics—a subject often associated with
dropout and student disengagement. The methodology adopted was both qualitative and
guantitative, involving chess lessons and training sessions, along with evaluative questionnaires
applied to students and teachers from the participating schools. The data collected through the
questionnaires revealed positive perceptions about the use of chess in the classroom. Students
reported improvements in concentration, logical reasoning, and thought organization, in
addition to behavioral changes such as increased respect for rules and better social interaction.
From the teachers' perspective, chess also proved to be an effective complementary pedagogical
strategy, enhancing student engagement in school activities, particularly in Mathematics
classes. The analysis of the results, in line with the literature, confirmed that chess can be a
powerful tool in the school context, promoting not only intellectual development but also
socioemotional skills that are fundamental to the students’ holistic education.

Keywords: Chess game. Mathematical learning. University extension.
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1 INTRODUCAO

O xadrez, ao longo da histdria, tem sido reconhecido ndo apenas como um jogo de
estratégia e competicdo, mas também como uma ferramenta pedagogica capaz de promover o
desenvolvimento cognitivo, social e ético de seus praticantes. No contexto educacional, seu
potencial formativo tem despertado o interesse de educadores e pesquisadores, que enxergam
na pratica enxadristica uma aliada para o aprimoramento do raciocinio l6gico, da concentracao,
da tomada de decisbes e do planejamento estratégico — habilidades fundamentais para o
aprendizado da matemaética e de outras disciplinas (Gessi e Silva, 2014).

Este trabalho € fruto de um projeto de extensdo de titulo “O jogo de xadrez como
ferramenta de ensino, de aprendizagem e de desenvolvimento social”, realizado entre 0s anos
de novembro de 2024 e a novembro de 2025, desenvolvido na Universidade Estadual da Regido
Tocantina do Maranhdo (UEMASUL), com foco na promocgdo do xadrez como instrumento de
formacao integral dos estudantes da rede publica. As principais atividades do projeto incluiram
aulas regulares de xadrez na sala do Clube de Xadrez da UEMASUL, campeonatos escolares
internos e externos, bem como visitas a escolas publicas da cidade. Essas acdes possibilitaram
um contato pratico, ludico e educativo dos alunos com o jogo, criando oportunidades reais no
desempenho matematico dos participantes.

A prética do xadrez como instrumento pedag6gico estimula a memoria, a atencdo € a
capacidade de resolver problemas, elementos essenciais para o raciocinio l6gico-matematico
(Pereira, 2015). Do ponto de vista tedrico, esta pesquisa ancora-se também nas contribui¢oes
de Piaget (1977) e Vygotsky (1997), cujas abordagens sobre o desenvolvimento cognitivo
infantil oferecem embasamento para compreender como a interagdo com o jogo de xadrez pode
favorecer a construcdo de estruturas mentais relacionadas a logica e & matematica, uma vez que
0s aspectos éticos e formativos do jogo reforcam seu papel na formacao de atitudes responsaveis
e respeitosas no ambiente escolar (Alvarez, 2016).

Diante disso, esta pesquisa tem como objetivo analisar a influéncia da pratica do jogo
de xadrez no desenvolvimento do raciocinio légico e matematico de estudantes do ensino
fundamental e médio da rede publica de Imperatriz — MA. Para tanto, serd analisado como a
participacdo nas aulas e treinamentos de xadrez contribui para o aprimoramento do raciocinio
I6gico-matematico dos alunos envolvidos e como se desenvolveram aspectos cognitivos
estimulados pela pratica do xadrez, como aten¢do, memoria e tomada de deciséo, e sua relacdo

com a aprendizagem da matematica.
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2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1 Origem evolucao historica do jogo de xadrez

O xadrez é reconhecido como um dos jogos mais antigos e universalmente difundidos,
com origem situada na India do século VI, evoluindo por meio de influéncias persas e arabes
até se consolidar como tradicao cultural e disciplina intelectual na Europa medieval. A partir
do século XIX, movimentos como a Escola Hipermoderna redefiniram paradigmas taticos,
elevando o xadrez da esfera puramente recreativa ao campo dos jogos de alto empenho
estratégico. A insercao do xadrez no ambiente escolar € mais recente e se insere em um contexto
de valorizacdo da ludicidade e aprendizagem ativa em sala de aula (Rocha, 2018).

Inegavelmente, o jogo de xadrez € um modo de ensinar com intencionalidade educativa.
Para Adriana Mello, Sérgio Azevedo e Rogério Grillo (2024, p. 478) “o Xadrez Pedagogico
nao ¢ sinénimo de Xadrez Escolar”. Esse posicionamento inova ao ressignificar o jogo como
instrumento complexo para a apropriacdo de conhecimentos matematicos, linguisticos e
culturais. Além disso, o reconhecimento do xadrez como pratica pedagogica se consolida em
contextos educacionais de diversas regides do mundo. A Confederagéo Brasileira de Xadrez
Escolar (CBXE), por exemplo, reforca a relevancia de se inserir o xadrez no curriculo escolar
por meio de competicGes, formacdes e politicas publicas (Mello, Azevedo e Grillo, 2024).

A fundamentacdo histérica tem sido acompanhada por movimentos educacionais que
afirmam a centralidade do “aprender fazendo”, desde a Escola Nova até a educagdo
contemporanea. Rezende Junior e Sa (2016, p. 225) revela que o xadrez — aplicado em um
contexto socioeducativo — promoveu efeitos positivos em adolescentes privados de liberdade.
Para os autores, “o xadrez como ferramenta de aprendizagem [...] resultaram no incentivo dos
sujeitos a aprendizagem, socializagdo, cognicao e afetividade pela presenga do ludico”. Esse
exemplo real mostra como o xadrez evoluiu de um passatempo histérico para um recurso
multifacetado que incorpora dimensdes cognitivas e socioafetivas.

A historicidade do xadrez envolve, portanto, duas vertentes essenciais: por um lado, sua
trajetoria milenar como jogo de circulacdo intelectual e, por outro, sua insercdo no sistema
educacional por meio de uma pedagogia intencionalmente estruturada. O reconhecimento de
sua capacidade formadora ocorre quando se considera o contexto de circularidade cultural do
xadrez. Este entendimento reforca que o xadrez pedagdgico é um produto cultural, mediador
de processos cognitivos e sociais dentro da escola — e ndo um simples artefato esportivo ou
mental (Melo; Azevedo; Grillo, 2024).
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A perspectiva historica embasa a continuidade das préticas pedagogicas com o xadrez,
desde contextos historicos até a contemporaneidade. Permite, ainda, conectar pistas da evolucao
da cultura do xadrez a adocao de metodologias ativas e construtivistas — pilares dos modelos
educacionais modernos. Em termos educacionais, a estrutura do xadrez reflete-se, por exemplo,
na légica matematica: tabuleiro cartesiano, valores diferenciados de pegas e esquema sequencial
de jogadas. Nesse sentido, Mello, Azevedo e Grillo (2024, p. 482), concordam que “o xadrez
favorece a construcdo de conhecimentos ao mobilizar raciocinio, antecipacdo, memodria,
atenc¢ao e tomada de decisao”.

Dessa forma, compreender a evolucdo histérica do xadrez é crucial para justificar seu
uso escolar; ajuda a revelar que sua ado¢do como ferramenta pedagdgica ndo se trata de mera
inovacdo, mas de continuidade de uma tradi¢do cultural que utiliza o jogo como exercicio
mental e social. De origem milenar, vivenciado em diferentes civilizacBes, o xadrez
contemporaneo incorpora dimensdes educativas e cognitivo-formativas que hoje demandam a

atencdo de educadores, pesquisadores e formuladores de politica publica.

2.2 O jogo de xadrez como ferramenta pedagdgica no ambiente escolar

O jogo de xadrez, quando introduzido no espaco escolar de forma intencional e
planejada, deixa de ser apenas um jogo para se transformar em uma poderosa ferramenta
pedagdgica. Rosangela Ramos Veloso-Silva (2009), em pesquisa com escolas publicas de
Montes Claros - MG, observou que muitas experiéncias ainda se configuram como “pratica
pela pratica”, ou seja, apresentam o xadrez apenas como atividade técnica recreativa, sem
conexdo curricular ou objetivos pedagdgicos claros. Entretanto, sua etapa de estudo de caso
revelou que

acOes pedagdgicas desse jogo baseadas em um processo dindmico e ativo capaz de
provocar mudangas, com o estabelecimento de estratégias cooperativas, dialdgicas,

interativas geram transformacBes no ambiente educacional, favorecendo a
aprendizagem colaborativa e o engajamento dos alunos (Veloso-Silva, 2009, p. 45).

Nesse sentido, D’Lucia et al. (2007), ao analisarem a aplica¢do do xadrez na educacao
infantil, relataram que, ao conectar o ensino do jogo a atividades artisticas, escritas e
matematicas, houve crescimento significativo na atencdo, no raciocinio, na coordenacdo motora
e na socializagéo das criangas. A interdisciplinaridade, portanto, potencializa os impactos do

xadrez no processo de ensino-aprendizagem. Esse resultado reforca a compreensdo de que o
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ludico - elemento central no xadrez pedagdgico - contribui para o desenvolvimento integral do
aluno, estimulando-o cognitivamente ¢ emocionalmente (D’Lucia et al., 2007).

A inclusdo sistematica do xadrez no curriculo estimula capacidades como resolucéo de
problemas, planejamento e disciplina. A Pesquisa da Universidade de Gand (Stephenson apud
Rezende, 2002,) revelou que alunos que participaram de oficinas de xadrez por dois anos
apresentaram melhorias no rendimento académico (55%), comportamento (62 %) e
concentragdo (56 %). Em vista disso, a adoc¢do do xadrez como recurso pedagogico exige um
planejamento cuidadoso, envolvendo integracdo curricular, formagdo docente e atividades
ativas.

A Confederacdo Brasileira de Xadrez Escolar (CBXE) estima que politicas publicas e
programas como o ‘“Xadrez nas Escolas” contribuem para massificar a pratica
ludico-pedagogica em diversas redes de ensino (CBXE, 2021). A cartilha do Programa Xadrez
nas Escolas descreve, por exemplo, como ensinar movimentacdo de pecas paralelamente a
contetdo de matematica, histdria e ética, reforcando a interdisciplinaridade. VVale destacar que,
para ser eficaz, o xadrez deve ser ensinado de forma ativa, isto é, tendo o aluno como
protagonista de sua aprendizagem.

E necessario, porém, que os professores devem evitar abordagens puramente técnicas,
e sim adotar métodos dindmicos, cooperativos e reflexivos. Isso inclui promover jogos
comentados, discussdes coletivas sobre jogadas, resolucdo de problemas e momentos de
feedback, elementos que fortalecam a compreensdo l6gica e matematica (\Veloso-Silva, 2009).
Além disso, a postura ltdica, associada ao jogo, pode quebrar resisténcias e gerar motivacao.
Efdeportes (2025, p. 2) observou que o xadrez “impde disciplina atrativa e agradavel,
aumentando capacidades de calculo, raciocinio e concentragdo”. O aspecto ludico, portanto,
atua como fator motivacional para que os alunos se envolvam ativamente, enfrentem desafios
e desenvolvam o gosto pela aprendizagem (Burgoyne, 2016).

Do ponto de vista social, 0 xadrez também promove valores éticos, tais como respeito e
tolerancia. O jogo permite “trabalhar com 0s alunos os valores eticos e morais, quando praticam
padrdes sociais desejaveis de conduta, como saber ganhar e perder e respeitar regras”
(Efdeportes, 2025, P. 4). Assim, o ambiente escolar ganha um espago de convivéncia respeitosa
e reflexiva. Por outro lado, os recursos digitais que combinam mediacéao e inovacéo tecnoldgica
promovem na crianca uma visdo analitica sobre o proprio desempenho. Essas plataformas

possibilitam “feedback imediato, andlise de partidas e acompanhamento da evolucdo”,
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proporcionando uma experiéncia de aprendizagem auténoma e dirigida, alinhada aos principios

da pedagogia moderna (Soares; Cusin, 2024, p. 12).

2.3 Contribuicdes das teorias de Piaget e Vygotsky para o ensino com jogos

As teorias do desenvolvimento humano de Jean Piaget e Lev Vygotsky oferecem
fundamentos valiosos para compreender a funcdo dos jogos, como o xadrez, no processo de
aprendizagem. Seus estudos destacam a mediacdo ativa do sujeito e o contexto social como
elementos centrais no desenvolvimento cognitivo. Jean Piaget fundamenta-se numa abordagem
construtivista e epistémica do aprendizado, em que a crianca constroi seu conhecimento por
meio de interacbes progressivas com o ambiente. A partir da ldgica de estagios — sensorio-
motor, operatorio concreto, operatorio formal — Piaget argumenta que o pensamento l6gico se
desenvolve de forma sequencial, a medida que o aluno estrutura operagdes mentais logicas e
abstratas (Albuquerque, 2018).

No contexto do xadrez, a estrutura formal do jogo — composicdes, regras fixas e
jogadas encadeadas — facilita a transicao da fase do concreto para a do abstrato, exigida pelo
desenvolvimento operatério formal. A nocdo piagetiana de equilibrios e desequilibrios
cognitivos também é relevante: ao propor desafios que exigem reorganizacédo l6gica, o xadrez
provoca constricdo e reequilibragdo constantes, fundamentais para a aprendizagem. Lev
Vygotsky, por sua vez, enfatiza que o desenvolvimento acontece numa “zona de
desenvolvimento proximal” (ZDP), onde a crianga executa tarefas com mediacdo de um mais
capaz, e “fungdes psicologicas superiores”, que sao socialmente construidas (Lima, 2020).

O jogo é ambiente ideal para essa mediacdo: professores e colegas interagem, trocam
ideias e guiam o aprendiz. A atividade no xadrez estimula a linguagem, a reflexdo e o
pensamento estratégico, pois requer nomeacdo de pecas, explicacdo de jogadas e dialogo
critico. Vygotsky destaca que este processo favorece internalizagao progressiva das operacoes
mentais. A dupla abordagem indica que os jogos devem ser estruturados para promover
desenvolvimento l6gico-cognitivo. Piaget oferece sustentagdo para a logica interna do xadrez,
enquanto Vygotsky fornece respaldo para o carater social e mediado da préatica escolar
(Rosholm; Mikkelsen; Gumede, 2017).

No ensino com jogos, essa combinacdo tedrica permite entender que uma boa
intervencgdo educacional deve contemplar Desafios adequados ao estagio cognitivo: O xadrez
exige estrutura formal e abstracdo, o que se alinha as operagcdes formais esperadas em

estudantes do Ensino Fundamental Il e Médio; Mediacéo qualificada: A figura do professor (ou
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jogador experiente) que acompanha, sugere, corrige e estimula— segundo Vygotsky, mediador
do desenvolvimento; Reflexdo e verbalizagéo da aprendizagem: As discussdes sobre jogadas,
articuladas em grupo, promovem a metacognicao e a reflexdo sobre estratégias, antecipagdes e
consequéncias; Retroalimentacdo formativa: Através do feedback do oponente, do instrutor ou
da plataforma digital (como no ChessKid), o estudante percebe erros, reajusta e reestrutura seu
pensamento (Cavalcanti e Bezerra, 2020).

A importancia dessas praticas € comprovada pela associacdo do jogo de xadrez a
praticas reflexivas interdisciplinares, em que a jogabilidade favorecia a argumentacéo, a l6gica
e a coordenacdo. Veloso-Silva (2009) reforca que acbes dialdgicas e cooperativas,
fundamentadas nas teorias de Piaget e Vygotsky, promovem ndo sé conhecimento, mas
socializacdo e autonomia. Entéo, a partir dos fatos elencados, depreende-se que as teorias de
Piaget e Vygotsky reforcam a premissa de que, para o xadrez funcionar como ferramenta
pedagogica efetiva, € necessario que o jogo seja estruturado em niveis de complexidade
adequados ao desenvolvimento, inserido em contextos de interacdo social mediada e,

sobretudo, acompanhado por reflexdes criticas e trocas comunicativas;

2.4 Desenvolvimento do raciocinio l6gico e matematico a partir do jogo de xadrez

O desenvolvimento do raciocinio l6gico e matematico constitui um dos principais
beneficios atribuidos a préatica do xadrez no contexto escolar. Esse impacto decorre da estrutura
intrinseca do jogo, que exige analise, planejamento, tomada de decisdo, abstracdo e reflexao,
competéncias diretamente relacionadas as habilidades mateméticas. Em primeiro lugar, o
xadrez apresenta uma matriz logica clara: o tabuleiro em matriz 8 x 8, as regras fixas e as
interacOes entre pegas criam um ambiente ideal para o exercicio de opera¢fes matematicas
basicas, como contagem, simetria e analise combinatoria.

Veloso-Silva (2008, p. 24) destaca que o tabuleiro “funciona como um plano cartesiano,
onde a crianga passa a abstrair posicdes, quantificar distancias e prever movimentos,
competéncias necessarias 2 matematica escolar”. Além disso, cada jogada exige a construcao
de sequéncias ldgicas: pensar nas consequéncias de um movimento, antever respostas do
oponente e encadear estratégias. Esse processo corresponde ao desenvolvimento da
competéncia de raciocinio logico sequencial, que é central em disciplinas como algebra e
geometria.

O aspecto probabilistico do jogo, por sua vez, é pouco explorado formalmente no

ambiente escolar, mas ganha espaco nas discussdes sobre incerteza de respostas adversarias.
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Em torneios e partidas de treinamento, os estudantes precisam avaliar riscos, possibilidades e
consequéncias - habilidades fundamentais em problemas matematicos envolvendo
probabilidade e analise de dados. O xadrez, portanto, oferece um espaco ludico onde a crianca
lida com variaveis e possiveis desfechos, aproximando-se da l6gica matematica aplicada a
resolucéo de problemas (Soares e Cusin, 2024).

Para Pinheiro (2021, p. 42), a prética regular do xadrez estimulou avancos significativos
nas competéncias légico-matematicas de alunos acompanhados em sua pesquisa. “Oficinas,
torneios e campeonatos apresentaram avancos em resolucdo de problemas, atencdo e
formulacdo de estratégias com base em inferéncias légicas. A pratica constante do jogo
melhora, efetivamente, o raciocinio, atencdo e, ainda, a proatividade”.

Essas informac6es reforcam a ideia de que o xadrez ndo atua isoladamente, mas integra-
se ao processo de aprendizagem matematica ao exigir operacdes mentais semelhantes as
utilizadas em sala de aula. Outro elemento relevante é o estimulo & memoria operacional,
fundamental para o raciocinio 16gico e a matematica. Durante uma partida, o jogador deve
manter em mente ndo apenas as jogadas anteriores, mas também possibilidades futuras, além
de regras e valores de pecas. 1sso exige retencao, organiza¢do mental e antecipacdo, habilidades
indispensaveis para a resolucéo de expressdes, equacdes e problemas complexos (Lima, 2020).

A articulacdo entre o xadrez e a resolucdo de problemas matematicos se torna ainda
mais evidente quando se analisam as estratégias cognitivas mobilizadas. De acordo com
Rezende Junior e Sa (2016, p. 226), o jogo “desperta o interesse pelo aprender e amplia o olhar
para a constru¢do de caminhos, a partir da andlise das consequéncias de suas escolhas”. Essa
construcdo de caminhos é justamente a base da resolucdo de problemas: pensar alternativas,
testar hipdteses, rever tentativas, aprender com erros e encontrar solugoes.

Além disso, a pratica do xadrez proporciona uma forma natural de desenvolver nogdes
de simetria, proporcionalidade e geometria espacial. As movimentac6es das pecas, os padroes
de ataque e defesa e a necessidade de prever linhas e colunas de agdo envolvem a construcao
de representagGes mentais semelhantes as utilizadas na analise de figuras geométricas e nas
transformacdes espaciais. Assim, o0 xadrez atua diretamente no desenvolvimento da autonomia
intelectual, uma vez que o aluno, durante o jogo, precisa tomar decisdes sem depender
diretamente do professor. Isso contribui para o fortalecimento da confianga na propria
capacidade de andlise e resolugdo, aspecto essencial no desempenho em matematica (Silva,
2019).
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3 METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

3.1 Tipo de Pesquisa

Este trabalho caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa, aplicada de natureza
descritiva-explicativa, realizada no contexto de um projeto de extensdo que introduziu oficinas
de xadrez para estudantes da rede publica em Imperatriz — MA. A escolha por essa abordagem
justifica-se pela necessidade de compreender percepcdes dos proprios alunos em relacdo as
mudangas cognitivas observadas nas aulas de matematica, especialmente no que se refere a
concentracdo e a tomada de decisdo. A pesquisa qualitativa permite, de forma reflexiva, captar
significados, valores e experiéncias vivenciadas, sem reduzir os fendmenos a medidas
numéricas (Gil, 2017; Minayo, 2010).

A abordagem qualitativa, segundo Minayo (2010, p.67), valoriza “a compreensao
detalhada do ambiente natural em que estao inseridos o0s sujeitos, considerada como fonte direta
de obtencgdo de informagdes”. Essa caracteristica se alinha ao objetivo de investigar o relato dos
alunos sobre mudancgas comportamentais e cognitivas durante as atividades com xadrez. Neste
sentido, a investigacdo articulou-se com a metodologia de pesquisa participante, que combina
observacdo direta, envolvimento no processo e troca continua entre pesquisador e participantes.
(Silva e Menezes, 2023).

3.2 Sujeitos e campo de Pesquisa

A pesquisa foi conduzida em contexto educacional, envolvendo como sujeitos
estudantes do Ensino Fundamental e Médio de escolas publicas de Imperatriz — MA, que
participaram ativamente das aulas, oficinas e campeonatos de xadrez promovidos ou apoiados
pelo projeto de extensdo da UEMASUL. Foram contempladas duas escolas, uma municipal e
uma militar. Participaram da pesquisa alunos das trés séries do ensino medio da escola militar
(em um total de 40 alunos) e, da municipal, estudantes das trés séries finais do ensino
fundamental (20 alunos). Além disso, participaram da pesquisa professores de Matematica
dessas mesmas turmas, sendo dois da primeira escola e 1 da segunda escola, que contribuiram
por meio de questionarios semiestruturados.

O publico-alvo foi, portanto, composto por trés grupos de sujeitos: alunos praticantes
de xadrez, alunos ndo participantes (para fins comparativos) e professores de Matematica dos

alunos envolvidos no acompanhamento do projeto. Adotou-se a estratégia de estudo de caso
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maltiplo, conforme recomendado por Melo Janior e Morais (2018), adequado para
compreender diferentes realidades escolares que compartilham um fenémeno comum, porém
inseridas em contextos diversos e complementares. Para os autores, “estudos de caso multiplos
permitem identificar convergéncias e divergéncias entre 0s casos, enriquecendo a analise”
(Melo Janior; Morais, 2018, p.28). Essa abordagem foi util para compreender como as
caracteristicas especificas de cada escola influenciaram nas percepcfes de melhora atribuidas
ao xadrez.

O local da pesquisa incluiu, também, a Universidade Estadual da Regido Tocantina do
Maranhdo, onde foram realizadas aulas regulares, treinos e torneios (Imagem 1). A
proximidade entre a universidade e as escolas facilitou o acompanhamento continuo das
atividades, além de permitir observacdes em diferentes momentos do projeto. A pesquisa
caracteriza-se como descritiva, com abordagem qualitativa e quantitativa, buscando
compreender as percepcbes dos participantes sobre o impacto das oficinas de xadrez no
processo de ensino e aprendizagem (André, 2012). A selecdo dos sujeitos seguiu critérios de
participacdo voluntaria nas oficinas e disponibilidade dos professores para responder aos

questionarios.

Imagem 1 — Il Torneio de Xadrez Feminino da Uemasul

L

Fonte: o autor

Esse conjunto de sujeitos e locais garantiu uma diversidade de perspectivas: os relatos
dos alunos foram coletados diretamente nas aulas de xadrez; os professores registraram
percepcdes, em resposta nos formularios, sobre mudancas em concentracdo, interesse e

desempenho dos alunos nas aulas de matematica, oferecendo complemento a anélise
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qualitativa. O ambiente das escolas e da UEMASUL constituiu o contexto natural de
investigacdo, essencial para a obtencdo de dados auténticos das préaticas educativas, conforme
aponta Minayo (2017, p. 103): “a pesquisa qualitativa valoriza a compreensao detalhada do

ambiente natural em que os sujeitos estdao inseridos”.

3.3 Procedimentos de Intervencao

O processo metodologico desta pesquisa teve inicio com a execucdo de um projeto de
extensdo universitaria voltado ao ensino do xadrez, direcionado especialmente a estudantes da
rede publica do municipio de Imperatriz — MA. A maior parte das atividades do projeto foi
realizada na Sala de Xadrez da UEMASUL (Imagem 2), um espaco especifico e preparado
para o desenvolvimento das aulas, treinos e oficinas, o que proporcionou um ambiente propicio
a concentracdo, ao foco e a pratica estruturada do jogo. As intervencgdes pedagdgicas ocorreram
ao longo de um semestre letivo, entre fevereiro e junho de 2025, com a participacdo de alunos
das escolas publicas previamente convidadas.

Esses estudantes iam até a universidade em horarios previamente agendados, para
participar das aulas semanais de xadrez, com duracdo média de uma hora por encontro.
Algumas atividades complementares também foram levadas as escolas, especialmente nos
casos em que a logistica de deslocamento era um impeditivo. As aulas eram conduzidas por
estudantes universitarios bolsistas e voluntarios, sob a supervisdo de um professor coordenador.
Os conteudos trabalhados englobaram desde as regras basicas do jogo até nocdes estratégicas,
taticas de abertura, meio-jogo e finais. Os métodos utilizados valorizavam o carater ludico e
desafiador do xadrez, sempre buscando incentivar o raciocinio critico, a analise de
possibilidades e a tomada de decisdes conscientes.

Durante os encontros, os alunos eram estimulados a realizar partidas entre si, refletir
sobre suas jogadas e propor solucdes para situagcdes-problema criadas pelos mediadores. A cada
aula, os desafios se tornavam mais complexos, exigindo dos participantes mais atencéo,
planejamento e dominio das estruturas do jogo. O ambiente da Sala de Xadrez, equipado com
tabuleiros, relégios e quadros ilustrativos, conforme a Imagem 3, contribuiu para uma

experiéncia imersiva e de aprendizado progressivo.
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Imagem 2 — Sala de Xadrez da Imagem 3 — Alunos em Treinamento
UEMASUL

na Sala do Clube de Xadrez

‘ =
\

Fonte: O autor Fonte: O autor

Com o avancar das aulas, muitos alunos comecaram a relatar espontaneamente que
estavam percebendo melhorias em sua capacidade de concentragcdo e desempenho nas aulas
regulares de matematica em suas respectivas escolas. Segundo os préprios participantes, o
treino de estratégias e o raciocinio exigido durante as partidas de xadrez os ajudavam a se
organizar mentalmente e a resolver problemas mateméticos com mais confianga. Com o intuito
de verificar esses relatos, a equipe responsavel aplicou questionarios especificos aos alunos
participantes, contendo perguntas fechadas sobre o desempenho nas aulas apds a participacéo
nas aulas de xadrez. As questdes abordaram topicos como concentracdo, interesse por
matematica, capacidade de resolver problemas e percepcdo sobre o préprio desempenho
escolar.

Simultaneamente, os professores de matematica das escolas envolvidas também foram
convidados a responder a questiondrios, com o objetivo de observar se havia mudangas
perceptiveis no comportamento e no rendimento dos alunos que frequentavam a Sala de Xadrez
da UEMASUL. Os professores, em sua maioria, relataram que esses estudantes demonstravam
mais atencdo em sala, mais disposi¢cdo para participar das atividades e mais autonomia na
resolucéo de exercicios. Todos os dados obtidos foram analisados qualitativamente, com base
nas observacdes dos mediadores, nos relatos dos proprios estudantes e nas respostas dos
professores. Essa triangulacdo de informagdes permitiu identificar, com clareza, o impacto

positivo do projeto de extensdo sobre o desenvolvimento l6gico-matematico dos alunos.
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3.4 Instrumentos de Coleta

Para garantir a consisténcia das informac@es obtidas ao longo do projeto e permitir uma
analise precisa dos impactos do ensino do xadrez sobre o desenvolvimento I6gico-matematico
dos alunos, foram utilizados diferentes instrumentos de coleta de dados, que possibilitaram
tanto a abordagem quantitativa quanto qualitativa da realidade observada. O principal recurso
utilizado foram os questionarios estruturados e semiestruturados, aplicados com o objetivo de
identificar percepcdes, mudancas cognitivas e comportamentais atribuidas a pratica do xadrez.
Esses questionarios foram aplicados a dois grupos principais: os alunos participantes do projeto
e seus respectivos professores de matematica.

Os questionarios aplicados aos alunos continham perguntas fechadas, com alternativas
em escala (de "nunca" a "sempre", por exemplo), e perguntas abertas, permitindo respostas mais
livres. Entre os temas abordados, destacam-se: habitos de estudo, dificuldade percebida em
matematica, concentracdo durante as aulas, capacidade de resolver problemas, autoconfianca
ao lidar com numeros e estratégias, e mudancas notadas apds a participacdo no projeto de
xadrez. Essa estrutura permitiu mapear, de forma ampla, a percep¢do dos proprios estudantes
sobre sua trajetdria antes e depois do envolvimento com a pratica do jogo.

J& os questionarios aplicados aos professores de matematica foram semiestruturados,
visando captar observacdes qualitativas a partir do ponto de vista docente. As perguntas
abordaram temas como: participacdo dos alunos nas aulas, atencdo e foco, resolucdo de
exercicios, comportamento em sala, rendimento nas avaliacbes e mudancas percebidas no
periodo em que os alunos participaram do projeto. Os professores também foram convidados a
comentar, de forma livre, sobre a contribuicdo do xadrez como ferramenta pedagdgica
complementar ao ensino de matematica.

A aplicacdo de questionarios foi uma etapa fundamental para a analise dos resultados
obtidos na pesquisa. Com o objetivo de verificar a percepcao dos alunos e professores sobre 0s
impactos da pratica do xadrez em sala de aula, os questionarios abrangiam aspectos
pedagdgicos, cognitivos e comportamentais. As perguntas foram elaboradas com foco em
identificar mudancas na concentragdo, no raciocinio logico, na tomada de decisdes e no
desempenho nas aulas de matematica, conforme relatado informalmente pelos proprios
participantes ao longo do projeto.

Com os dados obtidos, foi possivel organizar graficos que traduzem, em percentuais, 0
perfil dos alunos atendidos, além de destacar a percep¢do de melhora no desempenho escolar.

Além dos questionarios, foi utilizado um diario de campo pelos monitores e bolsistas do projeto.
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Esse instrumento foi essencial para registrar, de forma sistematica, as observacdes feitas durante
0s encontros na Sala de Xadrez da UEMASUL. Cada monitor preenchia anotagdes ao final de
cada aula, descrevendo o desempenho dos alunos, seu grau de envolvimento, dificuldades
observadas e situacdes que indicassem avango cognitivo ou comportamental. Esses registros
foram posteriormente utilizados na analise qualitativa dos dados, auxiliando na interpretacdo

das informacGes coletadas nos questionarios.

4 RESULTADOS

Com o objetivo de compreender de forma mais precisa os efeitos da pratica do xadrez
no cotidiano educacional dos estudantes, foram elaborados e aplicados dois questionarios: um
destinado aos alunos participantes e outro direcionado aos professores de Matematica das
escolas envolvidas. Essa ferramenta de coleta de dados foi fundamental para validar, de maneira
objetiva, os relatos espontaneos observados ao longo do projeto. Os questionarios foram
compostos por perguntas fechadas, organizadas em torno de eixos como concentragdo,
desempenho escolar, tomada de decisdo e raciocinio l6gico-matematico.

No caso dos alunos, buscou-se identificar se eles préprios perceberam mudangas em
suas atitudes, desempenho em sala de aula e facilidade de aprendizagem apds o inicio da prética
regular do xadrez. Ja no questionério destinado aos professores, o foco foi compreender se, sob
a Otica docente, esses mesmos alunos apresentaram evolucdo perceptivel em sala,
especialmente nas aulas de Matematica. A escolha de aplicar os questionarios se fundamenta
na necessidade de ir além das percepcdes isoladas e obter dados mais amplos, que possibilitem
analises mais concretas e coerentes com a realidade dos participantes.

A anélise comparativa entre os relatos dos alunos e as observagdes dos professores
evidenciou a consisténcia das percepcdes coletadas, demonstrando que o xadrez atuou como
uma ferramenta educacional de apoio ao ensino e a aprendizagem, contribuindo
significativamente para o desenvolvimento lo6gico-matematico dos alunos da rede publica.
Além disso, verificou-se melhora na concentragdo, na capacidade de planejamento e na
resolucdo de problemas, aspectos que refletem o impacto positivo do projeto no cotidiano
escolar. Esses resultados reforcam a importancia de integrar préaticas ladicas e cognitivas como
0 xadrez ao ambiente educativo.

A partir dessa compreensdo geral acerca das percepcdes coletadas, tornou-se possivel
organizar e analisar de maneira mais detalhada os resultados obtidos por meio dos questionarios

aplicados aos participantes do projeto. Essa etapa constitui um momento fundamental da
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pesquisa, pois permite visualizar como as experiéncias vivenciadas nas oficinas de xadrez se
refletiram no cotidiano escolar dos alunos e nas observacbes pedagdgicas dos professores. O
tratamento das respostas possibilitou identificar tendéncias, convergéncias e diferencas de
percepcao entre os dois grupos, ampliando a compreenséo sobre o impacto do xadrez como
ferramenta educacional.

Além disso, a anélise dos dados buscou evidenciar ndo apenas os efeitos imediatos das
atividades, mas também indicios de mudancas comportamentais e cognitivas mais duradouras,
observaveis no modo como os estudantes passaram a se relacionar com os desafios de

aprendizagem. Assim, o capitulo a seguir apresenta os resultados obtidos a partir dos

4.1 Resultados dos questionarios respondidos pelos alunos

1. Vocé ja conhecia o0 jogo de xadrez antes do 2. Vocé participou com frequéncia das aulas
projeto? e oficinas de xadrez na UEMASUL?

Grafico 1 — Conhecimento do jogo de Xadrez Gréfico 2 — Participacéo das aulas/oficinas

W ()Sim,sempre M ()Asvezes M ()Raramente () NZo partic

m()sim m()No

Fonte: o autor Fonte: o autor

3. Vocé percebeu alguma melhora na sua 4. O xadrez melhorou sua forma de pensar
concentracdo durante as aulas? logicamente?

Graéfico 3 — Melhora durante as aulas Graéfico 4 — Melhora na resolucéo de problemas

m()Sim ®m()Ndo m()Um pouco H()Sim ®m()Nio m()Talvez

Fonte: o autor Fonte: o autor
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5. Vocé se sente mais confiante ao fazer 6. Vocé percebeu alguma melhora nas suas

atividades de Matemética depois de notas de Matemética ap0Os participar do

comecar a praticar xadrez? projeto de xadrez?

Gréfico 5 — Confianca nas atividades Gréfico 6 — Melhora nas notas de Matematica
m()Sm m()NGo m()Um pouco m()sim W()NEo m()Aindandosei

Fonte: o autor Fonte: o autor
7. As estratégias que vocé aprende no 8. Em uma escala de 0 a 10, quanto o xadrez
xadrez te ajudam a tomar decisGes com mais contribuiu para o seu desempenho em sala
calma e planejamento? de aula?
Grafico 7 — Melhora na tomada de decisdo Gréfico 8 — Contribuicéo do xadrez

M()Sim M()Nio M()Asvezes m10 M9 m8 W7

Fonte: o autor Fonte: o autor
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9. Vocé indicaria a pratica de xadrez para
outros colegas?

Gréfico 9 — Indicacdo do xadrez para colegas

Fonte: o autor m()Sim ®m()Ndo

4.2 Resultados dos questiondarios respondidos pelos professores

1. Vocé acompanhou o desenvolvimento 2. Os alunos participantes apresentaram
dos alunos que participaram do projeto? melhora na capacidade de raciocinio?
Gréfico 10 — Acompanhamento dos alunos Grafico 11 — Melhora no raciocinio 16gico

W()Sim ®()Ndo m()Parcialmente H()Sim ®()Nio ®()Emalguns casos

Fonte: o autor Fonte: o autor



3. Percebeu aumento no desempenho
escolar dos alunos apds o inicio do
projeto de xadrez?

Grafico 12 — Aumento no desempenho
escolar

W()Sim, expressivo  ®()Sim, leve  m() Ndo houve mudanca

Fonte: o autor

5. Vocé

influenciou positivamente o ambiente de

acredita que o projeto
sala de aula?

Gréfico 14 — Aumento no desempenho
escolar

m()Sim ®m()N3o m()Pouco

Fonte: o autor

4. Em sua opinido, 0 que mais se
desenvolveu nos alunos que praticaram o
xadrez?

Gréfico 13 — Aumento no desempenho
escolar

M () Concentracdo M () Autonomia

M () Estratégia e planejamento m ( ) Todas as anteriores

Fonte: o autor
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5 DISCUSSOES

As informacdes coletadas por meio dos questionarios aplicados a alunos e professores
confirmam, com robustez, os efeitos positivos da pratica do xadrez no desenvolvimento do
raciocinio ldgico, da concentragdo e do desempenho matematico dos estudantes participantes
do projeto de extensdo. Esses resultados estdo em consonéncia com a fundamentacdo teorica ja
discutida ao longo do trabalho, especialmente no que se refere a funcao pedagdgica e formativa
do jogo de xadrez no ambiente escolar.

Pode-se observar, incialmente, que a maioria dos alunos (58%) ja conhecia o xadrez
antes do inicio do projeto (Grafico 1). Isso indica que, embora o jogo ndo fosse uma novidade
para muitos, o projeto proporcionou uma oportunidade sistematizada de aprendizado e prética,
com impacto mensuravel no desempenho académico. Albuquerque (2018) destaca que o ensino
estruturado do xadrez permite que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas e estratégicas
com mais profundidade, o que corrobora os dados coletados.

No Grafico 2, nota-se que 59% dos estudantes participaram assiduamente das aulas e
oficinas de xadrez na Sala de Xadrez da UEMASUL. Esse indice de participacdo foi
fundamental para os demais resultados. Para Veloso-Silva (2017), a constancia no contato com
0 jogo é fator determinante para que o0s ganhos cognitivos se consolidem, principalmente no
contexto escolar. A partir do Grafico 3, o impacto direto da préatica do xadrez na concentracao
fica evidente: 92% dos alunos afirmaram ter percebido melhora na concentracdo durante as
aulas ap0s iniciarem a pratica.

Alvarez (2016), assume que 0 jogo de xadrez exige foco continuo, o que tende a se
transferir para outras atividades, como as disciplinas escolares - especialmente a Matematica,
que demanda atencdo constante. Desta forma, no que se refere ao desenvolvimento do
raciocinio logico e da capacidade de resolver problemas matematicos (Gréafico 4), novamente
92% dos estudantes responderam afirmativamente. Esse resultado dialoga com o0s
apontamentos de Gessi e Silva (2014), que afirmam que a pratica regular do xadrez estimula
processos mentais semelhantes aos requeridos em situacoes de resolucdo de problemas légicos
e matematicos.

Nota-se, no Grafico 5, que 92% dos alunos disseram sentirem-se mais confiantes ao
realizar atividades matematicas depois de comecar a praticar xadrez. Esse dado reforca que o
jogo também impacta a autoestima académica, o que pode explicar, inclusive, o fato de que
92% também afirmaram ter percebido melhora nas notas de Matematica (Grafico 6). Conforme
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Piaget (1977), o sentimento de competéncia esta diretamente relacionado & autonomia no
pensamento e a construcdo ativa do conhecimento, ambos incentivados pelo jogo.

No Gréfico 7, 75% dos estudantes relataram que as estratégias aprendidas no xadrez
ajudaram na tomada de decisdes mais planejadas e calmas. Esse tipo de relato evidencia que o
jogo ultrapassa os limites da disciplina e atua na formacéo global do estudante, inclusive no
campo emocional, como argumenta o Cavalcanti e Bezerra (2020), ao destacar que 0 jogo
também ensina valores como paciéncia, disciplina e autocontrole. Em consonancia, em uma
escala de 0 a 10 (Grafico 8), a maior parte dos alunos (67%) atribuiu nota maxima (10) a
contribuicdo do xadrez no desempenho escolar.

Além disso, 100% dos participantes indicariam a pratica do xadrez a outros colegas
(Gréfico 9), o que demonstra ndo apenas reconhecimento, mas entusiasmo com a metodologia.
A percepcdo dos professores também confirma os beneficios do projeto. No Grafico 10, 80%
acompanharam diretamente o desenvolvimento dos alunos, e 60% relataram melhora evidente
na capacidade de raciocinio logico e resolucao de problemas (Gréafico 11). No Gréfico 12, os
mesmos 60% relataram uma melhora expressiva nas notas dos estudantes, enquanto os demais
40% notaram uma melhora leve — ou seja, nenhum professor afirmou que nao houve melhora.

A concentracdo apareceu como o principal aspecto desenvolvido (60%) segundo o
Gréfico 13, enquanto 20% destacaram autonomia e 20%, estratégia e planejamento. Esse dado
reforca a multidimensionalidade do beneficio proporcionado pelo xadrez, o que é coerente com
as afirmacdes de Vygotsky (1997), segundo as quais o aprendizado ocorre em contextos de
interacdo e mediacdo, como os proporcionados pelas atividades ladicas e reflexivas, como o
xadrez.

Por fim, o Grafico 14 mostra que 80% dos professores acreditam que 0 projeto
influenciou positivamente o ambiente em sala de aula, inclusive entre os alunos que nao
participaram diretamente, possivelmente por meio do exemplo e da mudanca de postura dos
colegas. Nesta perspectiva, os dados quantitativos obtidos confirmam os objetivos inicialmente
levantados e sdo compativeis com as evidéncias encontradas na literatura especializada. A
pratica orientada do xadrez mostrou-se uma ferramenta pedagdgica eficaz no desenvolvimento
do raciocinio logico, da concentragcdo e da confianga dos alunos no contexto das aulas de

Matematica.
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6 CONCLUSAO

Este trabalho teve como propdsito analisar de que maneira o jogo de xadrez pode atuar
como uma ferramenta concreta de transformacdo educacional, especialmente nas escolas
publicas de Imperatriz — MA. Ao longo da pesquisa, buscou-se compreender em que medida o
ensino do xadrez poderia contribuir para o desenvolvimento cognitivo, ético e social dos
estudantes, bem como para o aprimoramento do desempenho escolar, com foco especial na
disciplina de Matematica.

A proposta surgiu da constatacdo de que, muitas vezes, os métodos tradicionais de
ensino ndo conseguem atingir plenamente os estudantes, o que acaba refletindo em baixos
indices de aproveitamento, desmotivacdo e dificuldades de aprendizagem. Diante disso, 0
projeto de extensdo com o ensino do xadrez foi concebido como uma alternativa pedagogica
criativa, desafiadora e enriquecedora, capaz de dialogar com a realidade dos alunos e despertar
seu potencial de maneira lGdica e estratégica.

Ao longo das atividades desenvolvidas, foi possivel perceber o envolvimento crescente
dos estudantes com o jogo e com o0s contetidos escolares. Embora cada turma apresentasse uma
realidade distinta, foi notério o entusiasmo e o comprometimento dos participantes,
demonstrando que 0 xadrez conseguiu ocupar um espaco significativo ndo apenas como jogo,
mas como ferramenta pedagogica, socializadora e formativa. Neste sentido, a fundamentacédo
teodrica consultada reforgou essa percepcao, ao demonstrar que o xadrez, quando bem aplicado
no contexto escolar, contribui para o desenvolvimento de habilidades como a concentracéo, o
planejamento, o pensamento l6gico e a tomada de decisoes.

Além dos ganhos pedagdgicos, o xadrez também demonstrou capacidade de promover
valores importantes para a formacéo ética dos estudantes, como o respeito as regras, a paciéncia,
a tolerancia diante da derrota e a valorizacdo do esforco proprio. Essa pratica é também um
exercicio de cidadania e autorregulacdo, aspectos essenciais para a formacao integral dos alunos
e para a construcdo de uma escola mais humanizadora. Dessa forma, é possivel afirmar que a
literatura consultada, os objetivos propostos e a experiéncia pratica desenvolvida ao longo do
projeto estdo plenamente alinhados.

A pesquisa evidenciou que o xadrez vai além de um passatempo intelectual: ele € um
recurso didatico potente, acessivel e com capacidade de transformar a maneira como o aluno se
posiciona diante do conhecimento, da escola e da sociedade. Por isso, recomenda-se que
projetos como este continuem sendo incentivados nas escolas publicas, tanto pela administragdo

escolar quanto pelos 6rgdos educacionais municipais e estaduais.
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APENDICES

XADREZ

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA REGIAO TOCANTINA DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS, NATURAIS E TECNOLOGICAS
CURSO DE MATEMATICA LICENCIATURA

QUESTIONARIO PARA ALUNOS PARTICIPANTES DO PROJETO DE
XADREZ

Objetivo: Avaliar a percep¢do dos alunos quanto a influéncia do jogo de xadrez no seu

desempenho escolar, especialmente em Matematica.

Instrugdes: Marque a alternativa que melhor representa sua opinido ou complete conforme

solicitado.

1. Vocé ja conhecia o jogo de xadrez antes do projeto?
() Sim
() Néo

2. Vocé participou com frequéncia das aulas e oficinas de xadrez na Sala de Xadrez
da UEMASUL?
() Sim, sempre
() As vezes
() Raramente
() Néo participei

3. Apds comegar a praticar xadrez, vocé percebeu alguma melhora na sua
concentracio durante as aulas?
() Sim
() Nio
() Um pouco

4. Vocé acredita que o xadrez ajudou a melhorar sua forma de pensar logicamente
e resolver problemas em Matematica?
() Sim
() Nao
() Talvez
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5. Vocé se sente mais confiante ao fazer atividades de Matematica depois de
comegar a praticar xadrez?
() Sim
() Nao
() Um pouco

6. Vocé percebeu alguma melhora nas suas notas de Matematica apos participar do
projeto de xadrez?
() Sim
() Nao
() Ainda ndo sei

7. As estratégias que vocé aprende no xadrez te ajudam a tomar decisdes com mais
calma e planejamento?
() Sim
() Nao
) As vezes

8. Em uma escala de 0 a 10, quanto o xadrez contribuiu para o seu desempenho em
sala de aula?
Resposta:

9. Voceé indicaria a pratica de xadrez para outros colegas como forma de melhorar
nos estudos?
() Sim
() Nao

10. Deixe um comentario sobre sua experiéncia com o projeto de xadrez:



APENIDCE 11l - QUESTIONARIO PARA PROFESSORES DE MATEMATICA

UEMASUL
r—
| * =

\=~1]

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA REGIAO TOCANTINA DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS, NATURAIS E TECNOLOGICAS
CURSO DE MATEMATICA LICENCIATURA

QUESTIONARIO PARA PROFESSORES DE MATEMATICA

Objetivo: Avaliar a percepgdo dos docentes sobre o impacto da pratica do xadrez no

desempenho e comportamento dos alunos em sala de aula.

Instrucdes: Marque a alternativa que melhor representa sua opinido ou complete conforme

solicitado.

1. Vocé acompanhou o desenvolvimento dos alunos que participaram do projeto de xadrez?
() Sim
() Nao
() Parcialmente

2. Os alunos participantes apresentaram melhora na capacidade de raciocinio légico e resolucio de
problemas matematicos?
() Sim
() Nao
() Em alguns casos

3. Percebeu aumento no desempenho escolar dos alunos apés o inicio do projeto de xadrez?
() Sim, expressivo
() Sim, leve
() Nao houve mudanga

4. Em sua opinidio, 0 que mais se desenvolveu nos alunos que praticaram o xadrez?
() Concentragido
() Autonomia
() Estratégia e planejamento
() Todas as anteriores

5. Vocé acredita que o projeto influenciou positivamente o ambiente de sala de aula?
() Sim
() Nao
() Pouco
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