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RESUMO

Apresenta-se neste texto o recorte de um trabalho de extensdo realizado com alunos dos 6° ano da Escola Estadual
Iracema Rodrigues que objetiva contribuir para o aumento do rendimento escolar, através do ensino e pratica do jogo de
xadrez com a utilizagdo da informética, desenvolvendo o raciocinio l6gico dos alunos, trabalhar a interdisciplinaridade,
adquirir conhecimentos de informatica e oferecer aos alunos uma atividade extraclasse, favorecendo assim, a melhoria
de sua qualidade de vida. O projeto consiste no ensino das regras do xadrez, promogéo de partidas entre os alunos e
partidas de xadrez online (com jogadores mais experientes). Ao final do desenvolvimento do projeto pretende-se fazer a
comparagdo das notas dos alunos participantes do projeto antes e apds sua participagdo, além de fazer uma reflexdo
sobre possiveis mudangas no seu comportamento, mas mesmo ainda ndo estando finalizado o projeto, o contato com
estes alunos nos permitiu perceber aumento na sua motivagdo com os estudos e melhora na sua autoestima, além de

aumento significativo no seu interesse pelas disciplinas escolares (principalmente Matematica).
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1. INTRODUCAO

Muitos alunos das escolas puablicas do municipio de Machado-MG, mostram baixo
rendimento escolar, apresentando notas baixas em varias disciplinas (principalmente Portugués e
Matematica). Além disso, a maioria desses alunos é proveniente de bairros muito carentes, que nao
oferecem opcdes de atividades de lazer. Diante disso, o desenvolvimento de um projeto que amplie
as opcdes de atividades para tais alunos, pode ser uma chance de melhoria, ndo sé no rendimento
escolar quanto no comportamento.

Nesse sentido, o projeto “Xadrez: na escola e na vida” mostra-Se relevante, visto que tem
como objetivo promover desenvolvimento cognitivo e pessoal do aluno através do jogo de xadrez e,

para tal, parte da premissa de que para jogar xadrez é necessario 0 aperfeicoamento de duas
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caracteristicas: disciplina e raciocinio légico.

Educadores relatam o aumento nas notas dos alunos enxadristas, além de consideravel
melhora em seu comportamento. Em particular, existe uma estreita relacdo entre o jogo de xadrez e
0 desenvolvimento do pensamento matematico, conforme defendido por Melegari (2007) que
afirma que “o calculo é uma ferramenta indispensavel no xadrez e na matematica, ainda que
sozinho nédo leve a uma solucdo. Ele deve ser acompanhado de valoragdes que Ihe indiquem o
caminho a ser seguido.” (Melegari, 2007, p. 20)

A prética do xadrez tem sido inserida nas escolas tanto por meio de abordagens tradicionais
quanto por meio da integracdo com ferramentas computacionais existentes, principalmente por meio
de softwares de treinamento e partidas online (Direne et al., 2004). A préatica de jogos online
permite o contato com jogadores de todos 0s niveis, 0 que constitui uma chance de aprendizado e
interacdo (Netto et al., 2005).

Isso posto, 0 presente projeto justifica-se em contribuir para melhorar o rendimento escolar,
por meio do ensino e pratica do jogo de xadrez com a utilizacdo da informética, desenvolvendo o
raciocinio l6gico dos alunos, trabalhar a interdisciplinaridade, adquirir conhecimentos de
informatica e oferecer aos alunos uma atividade extraclasse, contribuindo assim, para melhorar sua

qualidade de vida.

2. MATERIAL E METODOS

Inicialmente foi feita a divulgacdo do projeto na Escola Estadual Iracema Rodrigues e a
diretoria da referida escola, sugeriu que o projeto fosse executado com um grupo de alunos
(previamente definido) que apresenta muitas dificuldades em Matemaética.

Assim iniciou-se a segunda etapa do projeto, que consistiu em ensinar sobre as pecas e as
regras do jogo, as formas de jogar, além de introduzir pequenas partidas entre eles. Atualmente, 0s
alunos estdo sendo levados para o laboratério de informatica, onde sdo realizadas partidas de xadrez
online, possibilitando o contato dos alunos com enxadristas mais experientes. Espera-se que nessa
etapa os alunos possam desafiar jogadores com nivel mais alto, melhorando suas habilidades.

Finalmente, os alunos participantes do projeto serdo avaliados em dois quesitos:

comportamento e desempenho escolar.
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4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Atualmente, participam do projeto alunos dos 6° anos do Ensino Fundamental da Escola
Estadual Iracema Rodrigues, cada vez mais envolvidos e motivados pelo jogo de xadrez.
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Figura 1: Alunos da E. E. Iracema Rodrigues jogando xadrez

Buscou-se estimular, de maneiras variadas, o interesse dos alunos pelo xadrez. Para isso,
iniciou-se 0 contato com 0 jogo contando a sua historia e mostrando seus beneficios em ambito
escolar e em outros lugares.

Foram ensinadas todas as regras e toda semana é apresentado um video ou alguma
curiosidade sobre o jogo, além de um tempo dedicado a pratica do jogo.

Levando-se em conta que um tabuleiro de xadrez ndo € acessivel a todos os alunos, por
questdes financeiras, promoveu-se a confeccdo de tabuleiros de xadrez caseiro, que foram
confeccionados por cada um dos alunos como forma de prética e aprendizado.

A confeccdo dos tabuleiros — que foi feita utilizando papeldo, tampinhas etc — serviu de
motivacgdo para os alunos praticarem o jogo, conhecendo mais as pecas e o tabuleiro e podem
utiliza-lo depois, para treinamento e diversdo. O intuito desta tarefa foi permitir que eles tenham a
possibilidade de jogar em suas casas, e ndo somente na escola.

Iniciaram-se as partidas de xadrez online E, nas proximas semanas, utilizaremos o
laboratério de informatica da escola, a fim de introduzir o xadrez também no meio tecnoldgico,

realizando assim a incluséo digital e promovendo o contato com enxadristas mais experientes.

5. CONCLUSOES
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A execucdo do projeto, até o presente momento, nos permitiu concluir que o aprendizado do
xadrez no ambiente escolar pode motivar os alunos, aumentando seu interesse nas disciplinas

(principalmente em Matematica).
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