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RESUMO

Esta pesquisa investigou as contribuicdes que o jogo pode oferecer para a aprendizagem
matematica. O estudo comega com uma introducdo que descreve a historicidade do
pesquisador, revelando sua trajetéria profissional e sua relacdo com a historicidade do
objeto de pesquisa. Fazem parte também da introdugdo as questbes que norteiam a
pesquisa e os objetivos especificos e gerais. O primeiro capitulo, fundamentacao tedrica,
esta dividido em cinco partes. A primeira, o0 jogo e a educacao, descreve como o jogo foi
tratado ao longo da histéria, o papel que desempenha em cada momento histérico e
descreve também como Piaget e Vigotski defendiam a utilizagdo do jogo como um
suporte pedagogico. Na segunda parte do primeiro capitulo, sdo analisadas dissertagoes
de mestrado, defendidas na Faculdade de Educacédo da Universidade de Brasilia, nas
quais o ludico é o foco de estudo; todas essas dissertagcdes apresentam fundamentacao
tedrica que referenda a presencga do ludico nas escolas. Na terceira parte do primeiro
capitulo, analisam-se algumas dissertacbes de mestrado e teses de doutorado que
investigaram o jogo de xadrez, em diferentes aspectos, além da pratica de xadrez em
outros paises e os beneficios advindos dessa pratica, investiga-se também a pratica do
xadrez no Brasil, verificando seus beneficios. A quarta parte do primeiro capitulo constitui
um estudo sobre o ensino de matematica, realizando um panorama sobre o ensino de
matematica seguido por uma analise histdrica desse até se chegar ao contexto atual,
nessa parte também analisa-se a relacdo entre o jogo e a aprendizagem matematica,
para buscar compreender como os alunos aprendem matematica em ambientes com
jogos, qual a relacdo entre a solucido de problemas de matematica com situacées de
jogos. A quinta parte do primeiro capitulo consiste em um estudo sobre os fatores
internos e externos que favorecem a inovacdo em sala de aula. O segundo capitulo
descreve 0 método da pesquisa — qualitativa —, uma pesquisa participante na qual o
professor-pesquisador investigou a utilizagdo do xadrez em sua pratica docente,
descreve também como ocorreu o trabalho de campo e quais os caminhos e estratégias
que o pesquisador adotou durante sua investigacdo. O terceiro capitulo consiste da
analise dos dados: redagbes, questionario e o grupo focal sdo comentados e analisados
e fornecem material para as discussoes finais. A conclusdo apresenta os beneficios do
xadrez para o ensino-aprendizagem de matematica e também uma analise dos
resultados desta investigacao realizada com alguns trabalhos que foram sintetizados pelo
pesquisador.

Palavras-chave: Ludico. Jogo. Xadrez. Educacdo matematica.



ABSTRACT

The purpose of this research is to investigate the contributions that chess may bring to the
learning of mathematics. The study starts with a descriptive introduction of the researcher
personal history, this introduction unveils the professional trajectory of the researcher as
well as his relationship with the research object. It is also in the introduction that the
general and specific aims of the research, and its leading questions, are presented. The
first chapter brings the theoretical foundation, it is divided into five major parts. The first
one concerns the game and education, it describes how the game has been treated
throughout history, its role in each historical period and how Piaget and Vigotsky stood for
it as pedagogical support. In the second part of the first chapter, some Master’s degree
dissertations will be analyzed. Presented at the Department of Education of the University
of Brasilia, these dissertations have the ludic as the main object of study. In the third part
of the first chapter, some other Master’s degree dissertations and Doctorate thesis which
research on the use of chess are analyzed. These papers research on the different
aspects of the use of chess, not only in Brazil, but also in other countries. They also
account for the benefits of its use inside the classroom. The forth part of the first chapter
presents a study about the teaching of mathematics. It starts as a panoramic view, going
through a historical analysis up to the present. The relationship between the game and the
mathematic learning will also be analyzed in this part. The objective of this analysis is to
understand how the students’ learning of mathematics in such an environment works and
what is the relationship between mathematical problem solving with game situations. The
fifth part of the first chapter is a study about the internal and external factors that favor the
innovation in the classroom. The second chapter describes the research methods, which
were qualitative; a method of inquiry in which the teacher-researcher investigated the use
of chess in his own pedagogical practice, describing how the field work took place and
which pathways and strategies were adopted during the investigation. The third chapter
brings the data analysis: compositions, questionnaires and a focus group are commented
and analyzed, and such analysis supplies the material for the final discussion. The
conclusion presents the researcher’s final considerations.

Keywords: Ludic. Game. Chess. Mathematical education.
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INTRODUCAO

Ensino porque busco, porque indaguei, porque indago e me indago.
Pesquiso para constatar, constatando, intervenho, intervindo educo e me
educo. Pesquiso para conhecer o que ainda nao conhego e comunicar
ou anunciar a novidade (FREIRE, 1996, p. 29).

Nao se pode confundir educador matematico com matematico, pois o0 matematico
tem a matematica como fonte de pesquisa em si mesma, deduzindo e criando novos
teoremas que, normalmente, sdo compreendidos por um grupo seleto de cientistas, que
utilizarao essas descobertas em novas pesquisas em todos os ramos do conhecimento.
Ja o professor de matematica é responsavel por levar alguns conhecimentos de vida,
crengas, valores e também conhecimentos matematicos e das ciéncias naturais, por meio
de sua mediacado, para que os alunos compreendam e assimilem essas aprendizagens,
utiizando velhas e novas didaticas, através da transposicdo didatica (FIORENTINI;
LORENZATO, 2006).

Sendo assim, percebe-se que tanto um como o outro profissional tém importancia
para o desenvolvimento da sociedade, sé que exercem papéis diferentes. Para auxiliar o
professor em sua pratica profissional, surgiu a didatica da matematica, ramo de pesquisa
em educacao matematica que busca investigar o processo ensino-aprendizagem dessa
disciplina.

A educacdo matematica tem a funcdo de oferecer subsidios para que os
professores possam desempenhar bem o seu papel. Para Almouloud (2007, p. 17):

A didatica da matematica é vista como uma ciéncia que tem por objeto
investigar os fatores que influenciam o ensino e a aprendizagem da
matematica e o estudo de condigbes que favorecem a sua aquisi¢cao
pelos alunos.

Esse autor considera a educacdo matematica como ciéncia e, como tal, deve
sofrer pesquisas e investigacdes que levem a uma reflexdo das praticas dos professores
para que favorega o desenvolvimento do ensino de matematica. Seguindo esses

principios, tem-se a definicdo de Fiorentini e Lorenzato (2006, p.5):

De modo geral, poderiamos dizer que a Educagdo Matematica
caracteriza-se como uma praxis que envolve o dominio do conteudo
especifico (a matemética) e o dominio de idéias e processos
pedagégicos  relativos a  transmissdo/assimilagdo  e/ou a
apropriagao/construgao do saber matematico escolar.
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Nao basta sé dominar determinados conteldos, também é necessario saber
ensina-los para que os alunos possam apreendé-los. Logo, o professor deve cuidar de
sua formacdo continuada para que possa tomar conhecimentos dos avangos que
ocorrem na educacdao matematica; e ndo raro também, pode contribuir, criando teorias,
sendo um professor-pesquisador.

A intencao deste trabalho foi fazer com que o professor-investigador examinasse
a sua pratica docente de forma critica e reflexiva, verificando quais as contribuicées que
0S jogos, em especial, o xadrez, podem oferecer para o ensino de matematica.

O trabalho esta dividido em introducdo, fundamentacao teérica, método, analise
dos dados, concluséo e consideragdes finais.

A introducao esta dividida em justificativa, questdes e objetivos, e a historicidade
do pesquisador, que esclarece a sua relagdo com o objeto de pesquisa.

A fundamentacio teorica esta dividida em cinco partes: “o0 jogo e a educacao”, “o
ludico na academia de Brasilia”, “0 xadrez na academia brasileira”, “educacao
matematica” e “inovacdo em sala de aula”.

“O jogo e a educacgao” relata o papel desempenhado pelo jogo ao longo da
historia, desde a Grécia e Roma antigas, passando pela Idade Média, na qual, com o
apogeu da Igreja Catdlica, o ludico foi perdendo espago na sociedade e sendo associado
ao 6cio, nessa parte relatam-se também as idéias de alguns pensadores que viram o
ludico como um incentivador da aprendizagem.

“O ladico na academia de Brasilia” € composto pela sintese de dissertacdes que
analisaram a presenga do ludico no ambiente escolar, ndo sé6 em momentos de
recreagdo, mas também de forma sistematizada, potencializando a aprendizagem de
diversos conteudos especificos.

“O xadrez na academia brasileira” possui analises de dissertacdes de mestrado e
teses de doutorado que investigaram a pratica do xadrez. Esses estudos analisaram
experiéncias que ocorreram em outros paises e no Brasil.

“Educacao matematica” descreve de forma resumida como ocorreu a evolugéo do
ensino de matematica no Brasil ao longo da histéria. Descreve também o contexto atual
desse ensino, e faz uma ligacdo com a avaliagdo em matematica, discutindo sobre a
avaliacdo formativa e como ela pode ser um componente que contribui para as
aprendizagens dos alunos. Nesta segao, verifica-se também a relagéo entre o ensino-
aprendizagem de matematica e a pratica do jogo de xadrez.

“Inovacdo em sala de aula” descreve os conceitos de inovagao e criatividade e
identifica os elementos que favorecem e inibem a inovacdo. Destaca-se o papel do
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professor, principal agente no processo. Esta seg¢édo é finalizada com uma discusséo
sobre o conceito de qualidade negociada.

O capitulo Método relata a opcao pelo enfoque qualitativo. Justifica-se a opgéao
pela pesquisa participante, com o professor exercendo também a funcao de pesquisador.
Neste capitulo, faz-se uma descricdo do método e dos instrumentos adotados, bem como
do transcorrer da pesquisa, informando os passos da coleta de dados e os fatos que
foram mais relevantes durante o trabalho de campo.

O capitulo Analise dos dados faz uma discussdo dos dados coletados e
observados, analisa o questionario, o grupo focal e descreve também algumas
observacoes, além de sinalizar para algumas conclusodes.

O capitulo de Conclusdo, juntamente com as Consideracdes finais, estabelece
uma comparacao entre os resultados encontrados com resultados de outros trabalhos

académicos, verificando se esses sdo convergentes ou divergentes.

Historicidade do pesquisador

...a situagcdo de nosso pais nao pode ser considerada satisfatéria.
Enquanto a Coreia do Sul, que era um dos paises mais pobres no
mundo em 1945, leva quase todos os seus jovens até o fim do ensino
médio, o Brasil acolhe somente o tergo de cada geragdo nesse nivel
(V.SILVA, 2009, p. 13).

Nasci em Brasilia, em 1968, sou o primogénito de um total de quatro irmaos.
Meus pais sdo nordestinos, mas conheceram-se e casaram-se em Brasilia. A minha
familia & de origem humilde, entretanto, os meus pais sempre privilegiaram os estudos
dos filhos; cresci ouvindo que filho de pobre so6 é alguém na vida se estudar.

Fiz meus estudos primarios em escolas publicas das cidades do Cruzeiro e de
Taguatinga, cidades nas quais morei. A minha infancia foi simples, passava parte do dia
brincando, com meus colegas de vizinhanca, de policia-ladrao, garrafdo, pipa e,
principalmente no que eu era bom (salvo a modéstia), o futebol. Sou torcedor fanatico do
Fluminense. Recentemente, lendo Kishimoto (1993), descobri que as brincadeiras das
criangas de minha geragao eram parecidas com as brincadeiras das criangas do inicio do
século, guardadas algumas variacoes.

No inicio dos anos 80, meus pais se separaram. Foi a primeira grande decepcéao
pela qual passei, pois sou muito ligado a eles e demorei a aceitar a separagdo. Nao
compreendia como meus pais podiam seguir caminhos diferentes. A segunda grande
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decepcao pela qual passei foi a perda de uma irma, também na década de 80, em um
acidente de transito. Os anos 80 nao me trazem grandes recordacbes devido a esses
dois acontecimentos. E bem verdade que ndo da para esquecer a Legido Urbana e os
Paralamas do Sucesso, duas das bandas de Brasilia que fizeram sucesso e ainda tocam
nas radios. Suas musicas embalaram a minha adolescéncia. Nessa época, cursava o
Ensino Médio em uma escola pubica do Cruzeiro, gostava das aulas de Matematica, e
até participei de uma olimpiada de Matematica, cujas provas foram realizadas na
Universidade de Brasilia. Nao ganhei nenhum prémio, mas o importante foi o meu
primeiro contato com uma universidade.

No ano de 1989, comecei meus estudos no Uniceub, no curso de Licenciatura em
Matematica. No inicio do curso, s6 tirava notas altas, mas no decorrer da graduacéao fui
perdendo o gosto pelos estudos, pois ndo conseguia visualizar a aplicacdo do que eu
estudava na faculdade para as turmas do Ensino Fundamental e Médio.

Em 1992, ingressei na entdo Fundacdo Educacional do Distrito Federal para dar
aulas de matematica para alunos de 52 a 82 séries do Ensino Fundamental. Devo lembrar
que, quando comecei a lecionar em escolas publicas do Distrito Federal, ainda n&o tinha
terminado os estudos académicos, pois, na época, existia a licenciatura curta, de dois
anos, e a licenciatura plena, de quatro anos.

Comecei a dar aulas durante o dia e estudava no Uniceub no turno noturno. Ainda
na faculdade, cursei uma disciplina que me marcou muito, Didatica. Nao me lembro o
nome da professora da disciplina, mas ela fez com que eu redescobrisse o gosto pelos
estudos, pois as leituras e os debates eram sobre situagbes com as quais eu me
deparava em sala de aula, atuando como professor. No transcorrer dessa matéria, li
todos os livros que a professora me indicava sobre Educacgio. Foi nessa época que li
quase todas as obras de Paulo Freire; contudo, o livro que mais marcou foi “As Veias
Abertas da América Latina” (GALEANO, 1992), que retratava com clareza a semelhanca
das realidades das populacdes pobres da América Latina. Eu compreendi que os
problemas sociais e politicos dos paises da América Latina eram semelhantes.

Em 1989, vibrava com o coro Lula-la que tomou conta das faculdades e
universidades de todo o Brasil. Chorei com sua derrota, pois acreditava na possibilidade
de o Partido dos Trabalhadores transformar o Brasil num pais mais justo e melhor para
se viver. Anos depois, Lula foi eleito e o sonho de igualdade social continua um sonho. A
minha atuacdo em escolas publicas da periferia de Brasilia confirmou que esse sonho
esta longe de ser realizado e que nao existe igualdade de oportunidades para as criancas
pobres e para as criancas da elite. O consolo foi verificar que a pratica docente pode
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ajudar a transformar esse quadro, formando alunos com uma visao critica e reflexiva para
que possam transformar esse pais num pais mais justo.

No inicio de minha carreira profissional, trabalhei na Escola Classe 62 de
Ceilandia. Conheci a realidade carente de nossa populacdo pobre de Brasilia. Percebi
nos primeiros anos de profissdo que os cursos de licenciatura ndo preparam os futuros
professores para a realidade de nossas salas de aula.

A minha pratica docente sempre foi preocupada com o respeito e compreensao
das caréncias de nossos alunos, mas infelizmente alguns professores ndo tém nenhuma
preocupagao social e reprovam seus alunos aos montes, acreditando que a culpa é do
governo, que paga pouco, e dos pais, que nao acompanham os estudos de seus filhos.
Esses professores ndo aceitam, de forma alguma, uma reflexao sobre sua praxis. Foi por
isso que, por volta do final da década de 90, retomei minhas leituras sobre educagéo,
visando principalmente a pratica em sala de aula. Nessa época, a leitura que me marcou
foi a do livro Etnomatematica (D'’AMBROSIO, 1998). O livro falava sobre uma pratica
docente voltada para atender as necessidades da vida dos alunos, uma educacao
matematica que partia da histéria e cultura de nossos estudantes, questionava os
curriculos com seus conteudos vigentes desvinculados da realidade. Esse autor
despertou-me o interesse em continuar minha formagéo académica.

Nao poderia esquecer minha familia: sou casado com uma mulher guerreira, que
€ paraibana e arte-educadora. Nés nos conhecemos no Centro de Ensino Fundamental 2
de Ceilandia. Foi uma paixado avassaladora e em seis meses estavamos casados. Minha
companheira € mestre em educacao pela Faculdade de Educacido da Universidade de
Brasilia, seu foco de pesquisa é Ecologia Humana. Ela tem uma filha adolescente do
primeiro relacionamento, a qual esta se cursando engenharia mecéanica. Temos outra
filha, uma leonina, muito alegre e divertida.

Trabalhei também em escolas publicas do Guara, Asa Norte e Asa Sul. Trabalho
na Diretoria Regional do Paranoa, ha sete anos, e atualmente no Centro Educacional
PAD/DF. Ha quatro anos as escolas do Paranoa receberam tabuleiros e jogos de xadrez,
foi nessa época que surgiu a oportunidade de ensinar e jogar xadrez com meus alunos,
entdo pude perceber que o ludico poderia fazer parte das aulas de matematica.

Participamos de torneios de xadrez e compreendi que o0 que eu pensava ia contra
o que colegas de trabalho pensavam sobre alunos da zona rural. Alguns achavam que
estes alunos nao tinham capacidade para aprender este jogo. A pratica demonstrou outra
realidade, na qual eu e minha esposa, colega de trabalho, levavamos os alunos em
nosso carro, com muitas dificuldades, para participar de campeonatos que aconteciam,
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aos finais de semana, no CIEF (Centro Interescolar de Educacao Fisica), nos quais
alguns dos nossos alunos foram destaques.

Desde que comecei a trabalhar com o xadrez, venho pesquisando como esse
milenar jogo estratégico pode ser Util nas aulas de matematica. Nessas pesquisas, quase
por acaso, descobri que o xadrez fazia parte de um eixo de pesquisa em Educacéo
Matematica, no curso de mestrado da Universidade de Brasilia. Pensei que essa linha de
pesquisa havia sido criada especialmente para mim. Se eu ja tinha interesse em cursar o
mestrado, esse interesse aumentou. Teria a oportunidade de encontrar na academia uma
fundamentacdo teorica para justificar o uso do ludico em sala de aula, ndo s6 na
Educacao Basica, mas também no Ensino Médio. Sou partidario de que toda boa pratica
profissional depende de uma boa fundamentacao tedrica, pois ndo acredito no acaso e
nem no improviso em sala de aula. Dessa forma, quero estudar para aperfeicoar a minha
pratica docente.

Justificativa

...uma sociedade moderna e democratica ndo se limita a acolher todos
0s jovens na escola, ela os leva ao préprio saber, o que requer um
ensino de qualidade (V.SILVA, 2009, p. 14).

A evolugdo histérica da humanidade mudou o eixo de interesse da educagéo.
Hoje o ensino esta voltado ndo s6 para provar conhecimentos histéricos, mas para
preparar os alunos para problemas presentes e futuros. A escola, além de desenvolver as
capacidades cognitivas dos alunos, pode prepara-los para conviver em sociedade,
extrapolando a sala de aula.

A matematica no decorrer dos tempos foi vista como uma disciplina chata e fora
da realidade dos educandos, quem a dominava era considerado inteligente, ou seja, essa
disciplina era destinada a poucos. Segundo D'Ambrosio (2005), a educacdo formal
baseada na transmissao de teoremas e axiomas, através de exercicios repetitivos, esta
em desacordo com os avancos das novas tecnologias disponiveis e ainda é responsavel
pela exclusao social, jA que os que nao passam nas provas e testes sao discriminados.

O professor, além de cumprir os contelidos, poderia se preocupar em preparar 0s
alunos para um mundo em constante transformacido. Isso exige que o ensino seja
contextualizado, que os alunos estejam motivados. Para Pais (2002), a contextualizacao
do saber é uma importante nogcdo pedagdgica que seria a meta dos professores.
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Segundo D'Ambrosio (1998), a comunidade atual de educadores matematicos deveria
seguir esse caminho, procurar fazer com que qualquer pessoa desenvolva habilidades
matematicas e que situacoes-problema enfrentadas na sala de aula, sempre que
possivel, sejam préximas do cotidiano em que vivem.

O professor de matematica ndo necessita preocupar-se excessivamente em
vencer conteldos, mas selecionar conteldos que sejam significativos, que possam ser
vivenciados pelos jovens para que o estudo seja estimulante.

Para Nunes e Bryant (1997), os alunos podem reconhecer o poder de seu
raciocinio e conseguir formar uma nova visdo da matematica que os ajudem a
compreender e a investigar a vida cotidiana. Dessa forma, o docente pode utilizar
recursos que propiciem a motivagao e o prazer pelos estudos.

Um recurso pouco explorado em sala de aula, em toda a sua potencialidade, é o
jogo. No passado ele era usado nos momentos de recreacdo ou como atividade
substitutiva quando da auséncia de algum professor ao dia de trabalho, o que ocorria
principalmente nas escolas publicas. O novo panorama educacional sugere uma

alteracdo no curriculo de matematica. Segundo Nunes e Bryant (1997, p. 32):

Ao projetar um curriculo que transforme os nossos jovens numeralizados
para o mundo de hoje, podemos ter que relembrar continuamente que a
matemdtica que as criangas aprendem deve lhes dar acesso a novos
meios de pensar e deve aumentar seu poder para pensar
matematicamente.

O ensino formal, sempre que possivel, poderia criar situagcdes préximas do
cotidiano das criangas, para que essas possam vivenciar as habilidades adquiridas.
Conforme D'Ambrosio (1998), as atividades escolares deveriam ser baseadas em
projetos que levem os alunos a resolver situagdes que encontrardao no seu dia-a-dia. O
professor pode inovar com projetos que incentivem a criatividade e o prazer pelo estudo,
e a utilizacdo de jogos poderia ser um desses projetos.

Brougére (1998) e Kishimoto (1993, 1994) relatam a trajetéria do ludico ao longo
da historia, sua utilizagdo no ambiente escolar, passando de mero instrumento de
recreacao e divertimento dos alunos para uma ferramenta com potencial pedagogico
capaz de estimular e ajudar no desenvolvimento de habilidades.

A utilizacdo do jogo como instrumento pedagdégico ja é uma realidade em algumas
escolas brasileiras; falta, porém, sistematizar quais seus beneficios.

O xadrez pode ser utilizado em sala de aula como uma ferramenta pedagdgica,

pois € um jogo estratégico que leva o aluno a raciocinar. O aluno deve analisar uma
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jogada antes de concretiza-la, tentando visualizar mentalmente se a situagdo apds o
lance trara beneficios futuros no transcorrer da partida. A intencéo é vencer a partida, no
entanto, caso isso ndo ocorra, pode-se rever as jogadas e tentar encontrar o erro. Pode
ocorrer ainda, que mesmo colocando-se em pratica sua estratégia, perca-se o jogo. O
resultado final é desconhecido. Esses exemplos serdo parecidos com dilemas que o
aluno encontrara no seu dia-a-dia, quando tera que fazer escolhas para o seu projeto de
vida: se deve casar ou ndo, comprar uma casa ou morar de aluguel, qual profissao
seguir. E, por mais que se siga um caminho que foi pensado com muita calma, o
resultado esperado pode nido ser alcancado. Esses sdo apenas alguns exemplos de
aspectos relacionados ao jogo de xadrez.

Em vista do que foi mencionado, considera-se que ha grande necessidade de
pesquisas que atentem para as realidades especificas de cada regido do pais e para a
singularidade de cada escola, a fim de que se investigue a relacao entre o jogo de xadrez
e as aprendizagens, com o objetivo de se construir um referencial tedrico que

fundamente a pratica docente dos educadores que querem trabalhar com o xadrez.
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Questoes da pesquisa

De modo mais geral, para entender o processo de ensino-aprendizagem,
€ preciso contemplar a relagdo dos alunos com o saber e com a escola
(V.SILVA, 2009, p.16).

Este estudo pretende examinar a utilizacdo do xadrez nas aulas de matematica,
averiguando se existem beneficios para a aprendizagem de matematica, Pretende-se,
também, verificar se os demais componentes curriculares sdo beneficiados pela pratica

desse jogo. Eis alguns questionamentos por este estudo:

e Qual a capacidade que o jogo de xadrez possui para desenvolver o
raciocinio matematico?

e Qual arelagao entre a pratica de xadrez e a aprendizagem?

e Qual a relacao entre a resolucdo de problemas matematicos e a resolucao

de problemas durante uma partida de xadrez?

Objetivos da pesquisa

... para entender o que esté acontecendo em uma sala de aula, néo basta
conhecer o que ocorre na familia dos alunos, mesmo que seja um
elemento para compreender a situagdo, € preciso também saber quais
sdo0 as atividades desenvolvidas nesta sala (V.SILVA, 2009, p. 22).

Geral:

e Investigar a visdo que os alunos tém sobre as contribuicées do jogo de

xadrez nas aulas de matematica.

Especificos:

e Compreender a relagdo entre resolucdo de problemas matematicos e a
solucéo de situacdes de jogo;

e Investigar a influéncia da pratica do xadrez na aprendizagem matematica;

e Examinar a relacdo entre o jogo de xadrez e a aprendizagem de

conteudos escolares.
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CAPITULO | - FUNDAMENTACAO TEORICA

S6 poderemos imitar, produzir e mudar algo se soubermos como
funciona, sé poderemos transformar o mundo, a vida e a sociedade, se
conhecermos a verdade, isto é, a esséncia das coisas e as leis pelas
quais elas regem (BAZARIAN, sd, p. 21).

A leitura de outros trabalhos informa o que ja se tem publicado sobre o assunto
pesquisado, quais as possibilidades de desenvolver a pesquisa, e quais as lacunas que
existem sobre o assunto para se poder avancar no trabalho. O pesquisador guiou sua
investigacdo através de teorias existentes (TRIVINOS, 2008).

A leitura de textos cientificos que falavam sobre o assunto ajudou o pesquisador
na construgdo de sua investigagdo, nao so6 no que se refere ao conteudo, mas também
em relacdo a escolha da abordagem tedrico-metodoldgico. Segundo Sanchez Gamboa
(2007, p. 73):

Diferentes construgoes intelectuais tém surgido e de diferentes maneiras,
muitas delas sao privilegiadas e se impéem como constitutivos de
paradigmas, amplamente aceitos pela comunidade cientifica. Cada
enfoque metodologico da privilégio a certas teorias com as quais se
integra como partes constitutivas de uma mesma légica ou maneira de
pensar sobre um determinado fendmeno, a partir disso é possivel falar
de uma abordagem teérico-metodolégica.

Para Negrine (2001), na construcdo de uma teoria que procure refutar, reformar,
entender ou criar novas teorias sobre a ludicidade, ha necessidade de um embasamento
de um conhecimento cientifico para que essa teoria seja aceita.

A fim de que a ludicidade tenha uma fundamentacao cientifica, ndo basta oferecer
momentos de brincadeira e de jogos para os alunos, mas verificar quais os possiveis
beneficios que os alunos obtém desses momentos (NEGRINE, 2001).

Na busca por inovar a aula de matematica com jogos, especificamente com o jogo
de xadrez, pesquisas podem confirmar ou ndo os beneficios do jogo, podem também
gerar teorias que fundamentem a pratica do ludico e que ajudem no convencimento de
outros educadores, para que um ndmero maior de alunos possa vivenciar um ensino
mais ludico.

Nessa busca de teorias que justifiquem a pratica docente mais ludica, iniciaremos
a investigacédo sobre o jogo e a educacao.
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1.1 - 0 JOGO E A EDUCACAO

Penso que o comportamento lidico sempre estd vinculado a alguma
atividade, seja ela individual, seja coletiva. Para melhor compreendé-lo, é
necessario que se tenha consciéncia da outra variavel que esta acoplada
a ele, ou seja, o tempo (NEGRINE, 2001, p. 37-38).

Para compreender a visdo que as pessoas tinham sobre o jogo em outros tempos,
precisa-se entender a relacdo entre esse e outras manifestagdes culturais, precisa-se
conhecer o contexto social de determinadas épocas, isto é, o que o povo vivenciou, pois,
sem se fazer uma analise levando em consideracdo as dimensées sociais, econémicas,
historicas e culturais, o estudo fica empobrecido, j& que desconsidera dimensdes que
influenciaram o comportamento da sociedade.

A intencéo, nesse sentido, ndo é reconstruir a histéria dos povos, mas identificar
os vestigios e a légica social de determinada época para relacionar as congruéncias e
incongruéncias do pensamento atual com o de outras épocas (BROUGERE, 1998). Essa
l6gica ajuda a entender como se deu a construcdo do pensamento lidico e por que,
quando se fala em jogo, surge de imediato, na mente das pessoas, a imagem de uma
crianga brincando, além de ajudar a entender também a ligacdo da brincadeira com o
universo infantil, visdo que esta se perpetuando geracdo apds geracao (KISHIMOTO,
1994).

As pesquisas sobre o ludico sdo necessérias visto que existem muitos
questionamentos feitos pelos educadores. Para Kishimoto (1994, p. 13).

Muitas duvidas persistem entre educadores que procuram associar o
jogo a educagéo: se ha diferenga entre o jogo e o material pedagégico,
se 0 jogo educativo empregado em sala de aula é realmente jogo e se o
jogo tem um fim em si mesmo ou é um meio para alcangar objetivos. (...).
As duavidas parecem localizar-se na substituicdo de antigos materiais
didaticos como mapa mundi, livros e cartazes por objetos conhecidos por
brinquedos.

Para esclarecer essas e outras davidas sobre o ludico e sua relacdo com a
educagédo, sera preciso investigar como alguns teéricos tratam esse assunto e também
verificar qual o papel que o jogo desempenhou ao longo da histéria. Essa jornada
comega com 0S jogos gregos e romanos, 0s quais faziam parte das festividades
religiosas.
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1.1.1 - O jogo como festividade religiosa

Cada um de nés é, ao mesmo tempo e sem que se possa medir a parte
de cada dimenséo, um sujeito humano e um ser social. Portanto, quando
se analisa o ser social, & preciso levar em conta a sua vertente
psicoldgica e, quando se pesquisa 0 sujeito singular, relembrar que se
trata de um ser social (V.SILVA, 2009, p. 23).

Uma vez que o jogo foi objeto deste trabalho, faz-se necessario, primeiramente,
definir quais atividades podem ser consideradas como jogos. Serdo utilizadas as
consideragdes de Kishimoto (1994) e Brougere (1998) sobre os jogos.

Segundo os pesquisadores mencionados, jogos sdo atividades que possuem
regras, mobilizam a imaginagao, oferecem momentos de prazer ou desprazer e uma
certeza que se tem a respeito deles é que nao se tem certeza do seu resultado.

Definidas as situacdes que podem ser consideradas como jogos, inicia-se o relato
sobre a presenca do ludico ao longo da histéria.

Atualmente, defende-se a presenca do ludico em sala de aula devido ao fato de
poder ser uma ferramenta que incentiva a aprendizagem, nas mais diversas dimensoes:
motivacdo, socializacdo, cognicdo, afetividade, alegria, criatividade; muitos sdo os
beneficios atribuidos ao ludico, mas nem sempre foi assim ao longo da histéria. A
resisténcia que alguns educadores apresentam em aceitar o uso do jogo em sala de aula
deve-se ao fato de que ele sempre foi relacionado a frivolidade, ao divertimento ao nao
sério (BROUGERE, 1998).

Essa relacdo com o ndo sério remonta a antiguidade. Na Grécia e Roma antigas,
0s jogos estavam associados a grandes festas, nas quais verdadeiros atletas (lutadores)
eram preparados para darem espetaculos e deleitarem o publico, eram festividades com
estreita relacdo religiosa, pois durante esses jogos eram oferecidos presentes aos
deuses. Nessa fase, 0 jogo conviveu com uma contradigao: ser fatil, ndo sério e, na
mesma festividade, ter uma relacio com a religiosidade (BROUGERE, 1998).

Observa-se que vem dessa época o inicio da profissionalizagdo dos atletas. Os
espetaculos esportivos continuam, até hoje, com a intencédo de agradar o publico, com a
grande diferenga de ndo mais dividirem os estadios com festividades religiosas.Os jogos
na antiguidade participavam das festividades e, por muito tempo, conviveram em
harmonia com as religides, ocupando os mesmos espacos. Para Huizinga (1971, p. 13):

Tal como ndo ha diferenga formal entre o jogo e o culto, do mesmo modo
0 “lugar sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido do terreno de
jogo. A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a
tela, o campo de ténis, o tribunal etc., tém todos a forma e a fungéo de
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terrenos de jogo, isto &, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados,
em cujo interior se respeitam determinadas regras. Todos eles sao
mundos temporarios dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de
uma atividade especial.

Os jogos comecaram a perder espago na mesma pProporcdo em que a igreja
catélica se organizou e comecou a influenciar a sociedade, perdendo todo seu espaco
quando a igreja crista se apossou do poder (KISHIMOTO, 1994).

Os jogos e as festas foram se marginalizando, sendo isolados, passaram a nao
fazer mais parte da vida social das pessoas e passaram a ser associados ao futil. O jogo
s6 volta a ter algum valor na sociedade com o Renascimento e suas novas idéias,
entretanto, mesmo assim ndo volta a ter o destaque que possuia na antiguidade
(KISHIMOTO, 1994 e BROUGERE, 1998).

1.1.2 - Jogos como recreagao

Maria saiu de casa com 6 reais, foi ver sua avd que lhe deu dinheiro e
voltou para casa com 9 reais: quantos reais ganhou de sua av6? O aluno
deve fazer uma subtragdo, que na sua mente remete a idéia de retirar
coisas, para saber quanto Maria ganhou. Que coisa estranha...(V.SILVA,
2009, p. 27).

As grandes festividades que mobilizavam toda a sociedade com os grandes
espetaculos e oferendas aos deuses foram gradativamente eliminadas, conforme a igreja
catélica ganhava forca e poder na sociedade.

A igreja defendia uma educacio rigida, organizada e baseada na disciplina e na
memorizagédo (KISHIMOTO, 1994). A educacéo era sinbnimo de obediéncia ao mestre —
0 que ainda ocorre hoje em dia em alguns casos -, ndo havia lugar para brincadeiras e
jogos. Nesse periodo, 0 jogo estava associado ao 6cio.

O prestigio ou o desprestigio do jogo esta relacionado a contextos histéricos na
l6gica das idéias dominantes que vao organizando a sociedade conforme suas
necessidades de dominacéo. Para Kishimoto (1994, p.15):

O grande acontecimento do século XVI que coloca em destaque o jogo
educativo € o aparecimento da Companhia de Jesus. Ignécio de Loyola,
militar e nobre, compreende a importancia dos jogos de exercicios para a
formagdo do ser humano e preconiza sua utilizacdo como recurso
auxiliar do ensino.
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Esse acontecimento influenciou bastante a educacado brasileira, pois os jesuitas
dominaram a educacao brasileira por muitos anos.

Para Anastasiou e Alves (2007), o modelo jesuitico, presente desde o inicio da
colonizacao do Brasil pelos portugueses, apresentava em seu manual, Ratio Studiorum -
datado de 1599 -, os trés passos basicos de uma aula: prelecdo do conteddo pelo
professor, levantamento de dividas dos alunos e exercicios para fixacdo, cabendo ao
aluno a memorizagao para a prova. Tal modelo de ensino ainda predomina nas escolas
brasileiras.

A organizacao da escola brasileira foi fundamentada nas ideias dos jesuitas, um
ensino baseado no acumulo de conteldos, os quais deveriam ser assimilados e
decorados pelos alunos, que fazem provas e testes para verificar se os conteidos foram
ou ndo assimilados.

O aluno tem um horario de recreagéo, no qual brinca com seus pares, construindo
e repetindo diferentes brincadeiras, constr6i regras e socializa-se. No entanto, esse
momento n&o é visto como um momento de aprendizagem.

Os jogos comecam a participar da organizacdo escolar como forma de

descontracado e lazer e essa visao ainda é a predominante nos dias atuais.

1.1.3 - Jogo e a educacao

. muitos alunos nao sabem por que devem aprender a matematica.
Estudam (quando estudam...) porque a escola exige, porque a
professora ensina, porque é obrigatéria para passar de ano. Esses
alunos que nao conferem sentido a propria matéria sao
pedagogicamente frageis (V.SILVA, 2009, p. 36).

O jogo como forma de recreacéo, ligado a brincadeira e infantilidade, passou a
fazer parte do universo escolar, principalmente na educacao infantil, em que jogo é “coisa
de crianga”. A origem dos jogos educativos esta associada as ideias de Froebel, que
criou o jardim de infancia, para quem “o jogo é entendido como objeto e acao de brincar,
caracterizado pela liberdade e espontaneidade” (KISHIMOTO, 1994, p.16). Ele percebeu
que o jogo poderia contribuir para o desenvolvimento da crianca, defendeu o jogo livre e
passou a utilizar materiais educativos na aquisicao de conhecimento por parte da crianga.
Brougere (1998, p. 67) confirma a importancia das contribuicdes de Fréebel, e afirma que
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Os métodos que ele propde, ao colocar no centro o jogo e certos
brinquedos especificos, foram aplicados em varios paises, sobretudo na
Alemanha e, em menor escala, na Franga. E a primeira doutrina que
organiza de modo sistematico o que se chama hoje a educagdao. Como
conseqliéncia, as relagdes entre jogo e educagao pré-escolar vao tecer-
se em um dominio que precede a escola e que pertence habitualmente a
educacao maternal.

A importancia de Fréebel para a educacao é enorme, visto que ele foi um dos
primeiros autores que sistematizou a utilizagdo de jogos no ambiente escolar. E bem
verdade que ele ndo via o jardim de infancia como instituicdo escolar, porém era uma
preparacgao para a escola, na qual as criangas deviam desenvolver-se livremente. Ele as
respeitava e reservava nos jardins de infancia grandes momentos para a brincadeira e os
jogos, pratica que é verificada nas atuais escolas maternais (BROUGERE, 1998).

Essa forma de relacionar o jogo com a aquisicdo do conhecimento fez surgir
varios jogos para serem utilizados em sala de aula nas mais diversas areas, como
histéria, geografia, gramatica, matematica (KISHIMOTO, 1994). Contudo, o jogo
educativo enfrenta uma contradicéo: é vendido como brinquedo, mas é utilizado como um
suporte da aprendizagem pelo professor. Nessa busca pode ocorrer o risco de ser
beneficiada somente uma das dimensées, ou o jogo ou a aprendizagem (BROUGERE,
1998).

O professor quando utiliza o jogo em sala de aula precisa estar atento para nao
beneficiar somente a aprendizagem, desprezando seu lado ludico, pois, uma vez que isso
acontecer o aluno o vera apenas como mais uma tarefa para ser cumprida em sala de
aula. Para nao se esperar do jogo um resultado pedagégico além de suas possibilidades,
sS40 necessarias pesquisas que investiguem sua utilizacdo nas mais diversas areas do
conhecimento, tanto na Educacao infantil quanto no Ensino Fundamental e Médio e na
Educacao de Jovens e Adultos.

Segundo Brougeéere (2002), o jogo pode gerar efeitos educativos, mesmo nao
sendo uma atividade educativa em sua origem. O professor deve ter a clareza do real
alcance pedagégico do jogo para fundamentar a sua utilizacdo. O emprego do jogo esta
na dependéncia de como ocorrem 0s processos de aprendizagem em processos
informais (BROUGERE, 2002).

Necessita-se também de pesquisas que esclarecam de que forma os alunos
aprendem, ndo s6 nos ambientes formais, mas também em ambientes informais, para
que o potencial do ludico seja melhor explorado. Ja existem pesquisas recentes que
sinalizam para alguns caminhos, algumas dessas serdo analisadas no corpo deste
trabalho.
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Brougére (1998, 2004, 2006) e Kishimoto (1993, 1994) descreveram a trajetéria
do jogo ao longo da histéria e sob o ponto de vista de varios pensadores. Seguindo esses
dois autores Sa (1994, p. 1) afirma que:

A atividade ludica foi enfocada sob o ponto de vista filoséfico (Pascal,
Alan, Henriot, Schopenhauer, Niettzche, Bataille, Sartre), socioldgico
(Huizinga, Hirn, Caillois), psicanalitico (S. Freud, A. Freud, Klein,
Winnicott, Charles-Nicolas, Enriquez), psicolégico (Groos, Claparede,
Chateau, Piaget, Vigotsky) e pedagdgico (Rosseau, Pestalozzi, Fréebel,
Montessori, Decroly, Freinet, Michelet).

Esses sdo alguns pensadores, dentre outros, que influenciaram a educacédo em
nivel mundial, em diversas fases da histéria. Nao é objetivo deste trabalho fazer um
estudo detalhado do papel do jogo nas teorias de todos esses pensadores, mas se faz
necessario um breve relato dos que mais influenciaram a educacgao brasileira: Piaget
(1896-1980), desde os anos 70, e Vigotski (1896-1934), mais recentemente, quando suas

ideias ecoaram nas universidades brasileiras.

1.1.4 - O jogo para Piaget

... 0 problema pedagdgico e didatico é saber qual a atitude da professora
no que diz respeito as representa¢des do menino. Ela pode procurar um
apoio na ideia de que “é Util” aprender a matematica para verificar o
troco, conseguir um emprego numa loja ou se tornar pedreiro. Mas ela
deve ter consciéncia de que € necessario ultrapassar essa
argumentagao, que se torna rapidamente um obstaculo (V.SILVA, 2009,
p. 54).

Piaget baseou suas idéias do desenvolvimento no movimento de adaptacdo e
assimilacédo. Segundo ele (1969, p. 156-157),

a adaptacdo é um equilibrio — equilibrio cuja conquista dura toda a
infancia e adolescéncia e define a estruturagao prépria destes periodos
da existéncia — entre dois mecanismos indissociaveis: a assimilagéo e a
acomodagdo. Diz-se, por exemplo, que um organismo €& adaptado
quando ele pode ao mesmo tempo conservar sua estrutura assimilando
a ela os alimentos tirados do exterior e acomodar essa estrutura as
diversas particularidades desse meio: a adaptagao bioldgica é, portanto,
um equilibrio entre a assimilagdo do meio ao organismo e a acomodagao
deste aquele.

A adaptacado se efetiva numa regulacdo crescente entre a assimilagdo com a
acomodagcio, através da evolucao interna da crianca, e o0 jogo pode contribuir para essa
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evolucédo a medida que vai consumindo mais esforco da crianga. Tal esforgo é visto como
um trabalho efetivo. Dessa forma, as criancas deveriam ter acesso a jogos que estejam
de acordo com a fase da crianga para se ter os resultados esperados (PIAGET, 1969).

Para Piaget (1969), a escola negligenciava o jogo, e o utilizava apenas como
forma de descanso ou descontracdo ap6s um desgaste excessivo de energia. Ele
percebia que o jogo poderia ser usado para compreender certos comportamentos das
criangas, devido a importancia que as mesmas atribuiam aos jogos.

Para estudar esse processo na crianca, Piaget (1964) classificou as fases de
desenvolvimento em: recém-nascido e o lactente (0 aos 18 meses), primeira infancia (2 a
7 anos), infancia ( 7 a 12 anos) e adolescéncia (a partir de 13 anos).

O pesquisador estudou cada fase, com suas caracteristicas, e utilizou o jogo
nessa analise. Para ele, o jogo poderia ser utilizado tanto para iniciar a leitura, como para
o estudo do calculo, pois normalmente o estudo formal era considerado cansativo pelas
criangas e 0 jogo poderia trazer um pouco de prazer para os estudantes. Piaget (1969, p.
160) afirma também que

E por isso que, pela prépria evolugdo interna, os jogos das criancas se
transformam pouco a pouco em construgbes adaptadas, exigindo
sempre mais de trabalho efetivo, a ponto de, nas classes pequenas de
uma escola ativa, todas as transi¢cdes espontaneas ocorrem entre 0 jogo
e o trabalho.

Para Piaget (1969), a pratica do jogo depende do nivel de desenvolvimento da
crianga, a inteligéncia infantil era diferente da inteligéncia do adulto e, em vista disso,
deveria também receber um tratamento diferenciado. Segundo ele, a inteligéncia infantil
era um processo de adaptagdo e o seu desenvolvimento estava associado ao interesse
que as mesmas tinham pelas atividades que lhe eram oferecidas, ele ndo acreditava na
eficiéncia de atividades nas quais as criangas eram meras receptoras.

Diante disso, se as atividades ludicas podem despertar a motivagéao e o interesse
e ajudar no desenvolvimento da inteligéncia das criangas, elas precisam ser planejadas
com cuidado, para nao se tornarem nem rotineiras e desmotivadoras. Portanto, as

atividades ludicas exigem do professor uma constante pesquisa.

1.1.5 - O jogo para Vigotski

... € possivel ensinar a matematica aos alunos das séries iniciais, haja
vista que, entre eles, a logica do estudo supera a do destino. O desafio é
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fazer com que eles entendam que podem gostar da matematica, podem
passar a ser bem-sucedidos e, portanto, que a matematica pode se
tornar “facil”. Para tanto, a atuagdo do professor é essencial (V.SILVA,
2009, p. 61).

Para Vigotski (1984), a crianca ao chegar a escola ja traz consigo conhecimentos

que foram adquiridos na sua interagdo com o meio social. Segundo ele,

O ponto de partida dessa discussao é o fato de que o aprendizado das
criangas comega muito antes de elas freqlentarem a escola. Qualquer
situagao de aprendizado com a qual a crianga se defronta na escola tem
sempre uma histéria prévia. (VIGOTSKI, 1984, p. 94),

De acordo com essa visdo, o aprendizado pode ocorrer dentro e fora da sala de
aula sempre que a criancga participar de situagdes que provoquem mudancas nos niveis
de desenvolvimento real e proximal.

O referido autor define dois niveis de desenvolvimento na aprendizagem: o
primeiro ele chama de nivel real "é o nivel de desenvolvimento das fun¢gdes mentais da
crianga que se estabeleceram como resultado de certos ciclos de desenvolvimento ja
completados" (VIGOTSKI,1984, p. 95-96). Sao atividades que a criangca é capaz de
realizar sozinha, mas pode ocorrer que em determinada atividade a crianca possa
necessitar do auxilio de outra crianca ou de um adulto, € a zona de desenvolvimento

proximal. Segundo ele (1984, p. 97),

Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugao independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugcdo de
problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com
companheiros mais capazes.

A zona de desenvolvimento proximal sinaliza que a atividade que a crianca esta
realizando com a ajuda de alguém podera ser realizada pela crianga sozinha em um
futuro proximo. Diante disso, considera-se que a aprendizagem do aluno nao é uniforme,
cada individuo é Unico com suas singularidades e merece atencao especifica, pois cada
um tem um tempo determinado de aprendizagem. Dessa forma, Vigotski (1984) nao
agrupa as criangas por idade, pois criangas de idades iguais podem ter diferentes
desenvolvimentos mentais e estar em diferentes niveis de desenvolvimento reais, cada
uma sendo capaz de executar determinadas atividades sozinhas.

Vigotski (1984) defendia a ideia de que o aprendizado ndo é sinbnimo de
desenvolvimento, mas que pode favorecer o desenvolvimento mental das criancas. O

papel do educador como mediador da aprendizagem é crucial. Ele é o responsavel por
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atender as necessidades individuais de cada aluno, preparando atividades que estejam
ao alcance do desenvolvimento mental dos alunos, para que possam resolvé-las
sozinhos ou com a ajuda de outros.

Na visao de Vigotski (1984) o jogo entra no campo da aprendizagem, criando
situacdes imaginarias. Tais situacbes podem favorecer o desenvolvimento mental, pois
podem ser acompanhadas de aprendizagem. Vigostki (1984, p. 122) fala da relacdo do

brinquedo com a zona de desenvolvimento proximal, para ele

0 brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca. No
brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento
habitual de sua idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo
€ como se ela fosse maior do que é a realidade. Como no foco de uma
lente de aumento, o brinquedo contém todas as tendéncias do
desenvolvimento sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande
fonte de desenvolvimento.

O jogo pode ser um forte instrumento potencializador de desenvolvimento e de
aprendizagens. Cabe ao educador, como mediador no processo de ensino-
aprendizagem, utiliza-lo de forma que possa gerar zonas de desenvolvimento proximal
para os alunos, sempre tendo em vista que essa zona é especifica para cada sujeito.

ApOs esse breve estudo sobre as idéias de Piaget e Vigotski, que destacaram
espaco em seus estudos para o ludico, sera analisado a seguir um jogo especifico, o

xadrez.

1.1.6 - O jogo de xadrez

A questao fundamental é esta: quais atividades de aprendizagem podem
dar sentido ao estudo da matematica, levar o aluno ao prazer de
aprender e de saber, apesar dos esforgos necessarios e, talvez, gragas a
estes esforgos? (V.SILVA, 2009, p. 61).

O xadrez é um jogo cuja origem é muito antiga e incerta. S&o varias as lendas

que estao associadas ao surgimento do xadrez. Segundo Rabey (2007, p.73):

A histéria do xadrez nao é facil de tracar como a histéria da arte, sendo
discutivel se ja era jogado em tempos primitivos no Egito. Um jarro
chinés, provavelmente do século Il, que contém o que parecem ser duas
pecas do jogo de xadrez foi descoberto na republica russa do
Uzbequistdao (contudo, ndo ha confirmagdo de que realmente sejam
pecas de xadrez). O periodo mais aceitavel para a invengao/descoberta
do xadrez é ao redor de 5 d.C., e 0 jogo, assim como a arte, teve muitas
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alteragcdes em sua histéria. As pegas foram renomeadas, e 0 seu valor e
poder foram alterados ao longo da histéria a fim de satisfazer uma
inclinagcao mais ocidental, assim como ocorreu com a arte.

Segundo Sa e Rocha (1997) e Sa et alli (2003) as mudangas que ocorreram no
jogo de xadrez, ao longo da histéria, acompanhavam as transformacbes que corriam na
sociedade. O poder da igreja catdlica é retratado no jogo pelo bispo, o inicio da
valorizacdo da mulher ocorre com a inclusdo no jogo de uma peca chamada rainha, a
qual sé perde para o rei em importancia.

Nos dias atuais, o xadrez é praticado por milhées de pessoas ao redor do mundo,
desde criancas até idosos, ricos e pobres, mas nem sempre foi assim. “Na idade Média, o
“jogo dos Reis” adquire rapidamente o status de passatempo favorito da sociedade
aristocratica européia, sendo proibida a sua pratica entre os pobres” (SA; ROCHA, 1997,
p. 69).

Havia muito empirismo em torno do xadrez, o interesse crescente por esse jogo
fez com que varias pesquisas fossem realizadas em diversas partes do mundo. Em uma
delas os beneficios desse jogo estdo relacionados a aprendizagem precoce do xadrez,
para Dauvergne (2007, p. 11)

Como no aprendizado de um idioma ou mdsica, o inicio precoce pode
ajudar a crianga a tornar-se proficiente. Porém, qualquer que seja a
idade do individuo, o xadrez pode aumentar a concentragao, a paciéncia
e a perseveranga, como também desenvolver a criatividade, a intuigéo, a
memodria e, mais importante, a habilidade para analisar e deduzir a partir
de um conjunto de principios gerais, aprendendo a tomar decisdes
dificeis e a resolver problemas de maneira flexivel.

Essas habilidades que o xadrez ajuda a desenvolver, tanto em jogadores ilustres
como de um modo geral, ndo serdo exploradas somente para determinada matéria e
conteldo especifico, mas serdo Uteis no dia a dia de cada um, quando os alunos teréo
gue ser persistentes e apresentar autocontrole em momentos de pressao, para exercer 0
poder de decisao e fazer escolhas.

A concentragdo e a paciéncia também sao beneficiadas pelo jogo de xadrez:
como uma decisdo errada pode ocasionar a perda de uma partida, os jogadores pensam
bem antes de tomar uma decisdo em uma situacao de jogo, tais caracteristicas sdo muito
importantes para o desempenho em solucédo de situagdes-problema. O xadrez consegue
desenvolver essas habilidades por meio de um jogo, em um momento ludico divertido
para as criancas (DAUVERGNE, 2007).
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A fim de confirmar esses beneficios, realizou-se uma experiéncia na cidade de
Aberdeen, na Escécia (FILGUTH, 2007a). Nesse estudo, ocorrido em escolas primarias
da cidade, ndo s6 os alunos foram convidados a jogar, mas também as familias foram
incentivadas a pratica desse jogo. Essa pesquisa apontou para algumas conclusoes
(FILGUTH, 2007a, p. 26):

- O programa “familia jogando xadrez” transformou-se em um recurso
educacional. As criangas passaram a ter acesso a um jogo de pegas de
xadrez, computador e software de xadrez, livros e registros como
membros da biblioteca.

- A pratica do jogo de xadrez entre geragdes, pais e filhos, avos e netos,
gerou um novo periodo de qualidade do tempo nas relagbes entre
adultos e criangas.

- As criangas que jogavam xadrez desenvolveram uma aprendizagem
auto-regulada por meio do estudo voluntario e da pratica do xadrez no
que diz respeito a resolugao de problemas.

Os beneficios do jogo de xadrez no desempenho escolar foram confirmados, além
de ter melhorado as relacdes entre os familiares dessa cidade, pois toda a comunidade
foi envolvida no projeto. As criangas tiveram acesso nao s6 ao jogo, mas também a todo
um suporte como programas de computadores, jogos e livros.

Nos Estados Unidos o xadrez nédo esta integrado aos curriculos escolares, salvo
em algumas cidades. Querendo alterar esse quadro e introduzi-lo de forma mais
significativa em um namero maior de escolas americanas, foi criada, em 2000, a
Fundagdo América para o Xadrez (America’s Foundation for Chess — AF4C). Essa
fundacao criou um curriculo para que os professores pudessem ensinar 0 jogo para os
seus alunos. A fundacédo desenvolve o programa em trés etapas: curriculo, treinamento e
apoio continuo (Filguth, 2007b).

A AF4C contratou, em 2004, uma instituicdo para realizar uma avaliacdo dos
progressos alcancados desde a sua criagdo. Essa avaliagdo confirmou os beneficios do
programa e o entusiasmo dos professores. A Fundacdo América para o Xadrez também
conduziu uma pesquisa em escala mundial para verificar trabalhos académicos sobre
esse jogo. Tal pesquisa gerou um relatério com algumas conclusées desses trabalhos
académicos. Essas conclusdes foram organizadas por Filguth (2007b, p.39):

O xadrez aumentou significativamente as médias em inteligéncia
nao-verbal, o que se refletiu em melhora nas habilidades de raciocinio
abstrato e solugao de problemas.

O ensino do xadrez tem efeito positivo significativo em habilidades
de pensamento analiticas que sao importantes em matematica,
engenharia e ciéncias fisicas. O impacto foi particularmente forte entre
meninas.
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As habilidades de resolugdo de problemas que o xadrez ensina
serdo transferidas para tarefas em outros dominios académicos,
inclusive compreensdo de leitura e matematica, e para melhora do
desempenho em testes padronizados de realizagao académica.

O xadrez nutre habilidades de aprendizagem latentes e reforga
habilidades em pensamento l6gico e abstrato, controle de impulsos,
resisténcia determinacdo. Essas foram manifestadas como melhoria
significativa em indices de QI verbal e ndo-verbal apés trés anos de
instrucao de xadrez.

Estudantes recebendo instrucao de xadrez alcangaram resultados
significativamente mais altos em testes unificados de matematica e
leitura.

Essas conclusées explicam porque € cada vez maior o nimero de paises que
estdo integrando o xadrez em seus curriculos escolares. Em alguns paises, o jogo é
praticado no horario das aulas e faz parte do curriculo, em outros, ocorre fora do horario
das aulas e ndo esta integrado ao curriculo. No Brasil o Ministério da Educag¢ao (MEC)
vem incentivando a pratica desse jogo nas escolas brasileiras, e ndo sdo poucos os
projetos de xadrez que sao desenvolvidos pelas escolas em todas as partes desse pais
(SA, 1994).

Nas proximas secbes serdo analisadas dissertacbes que investigaram temas
como o ludico, jogos e xadrez.
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1.2 - O LUDICO NA UNIVERSIDADE DE BRASILIA

Nada do que experimentei em minha atividade docente deve
necessariamente repetir-se. Repito, porém, como inevitavel, a franquia
de mim mesmo, radical, diante dos outros e do mundo. Minha franquia
ante os outros e o mundo mesmo e a maneira radical como me
experimento enquanto ser cultural, histérico, inacabado e consciente do
inacabamento (FREIRE, 1996, p. 50).

Na atualidade, ja existem varias dissertagcbes de mestrado que investigaram o
ludico, o brincar e a cultura ludica. Para resgatar o que ja foi pesquisado, serdo feitas
sinteses de alguns trabalhos. Com essas releituras, pretende-se recuperar as conclusoes
dessas pesquisas para verificar as possiveis semelhancas entre elas e as teorias que ja
existem sobre o ludico e a educacgéo e suas possiveis lacunas. Os trabalhos analisados
foram escolhidos conforme uma lista sugerida pelo orientador. Como uma maneira de
homenagear os pesquisadores estudados, as subsecoes deste capitulo receberam os
titulos das dissertacbes analisadas:

Alegrias na escola: por uma educacao mais lidica (BRITO, 1998);

Pratica pedagdgica das séries iniciais: do fascinio do jogo a alegria de

aprender (MIRANDA, 2000);

e Ojogo e a aprendizagem matematica no ensino superior (SOUZA, 2003);

e O movimento do pensar num espaco ludico: uma experiéncia no ensino
superior (CARREIRA, 2003);

e Brincadeira é coisa séria: o ludico na educacao escolar (SOUSA, 2005);

e O desenho como representagado do pensamento matematico da crianga no
inicio do processo de alfabetizacdo (SANDES, 2009).

e O jogo de regras na aprendizagem matematica: apropriacbes pelo

professor do ensino fundamental (SOARES, 2009);

Nesses trabalhos os autores defendem uma educacéo na qual o ludico faz parte
nao apenas dos intervalos das aulas como atividade de recreagdo, mas também das
aulas, como atividade que contribui para a aprendizagem. Descreve-se a trajetéria do
ludico, que no passado ocupou lugar de destaque na sociedade e foi perdendo seu
prestigio na proporgdo em que o capitalismo tornou-se hegembnico, quando passou a
vigorar a exploragdo do homem sobre o homem e o acumulo de capital, havendo assim,
uma dissociacao entre o prazer e o trabalho.
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Essas andlises serdao utilizadas como parte da fundamentacdo tedrica deste
trabalho, pois trazem investigacées que defenderam a presenca do ludico nas salas de
aulas, além de sinalizar para a necessidade de novas pesquisas com o intuito de verificar
os possiveis beneficios de jogos especificos, de verificar as limitacbes e qualidades
desses jogos e também de fornecer material tedrico que contribua para a pratica

profissional de professores que pensam em uma educacao ludica.

1.2.1- Alegrias na escola: por uma educacao mais ludica

... A légica permanece igual: na escola, a prioridade é passar de ano.
Para tanto, é preciso aprender coisas, é claro, mas o objetivo da
aprendizagem nao é o proprio saber; €, sim, progredir para a proxima
série (SILVA, 2009, p. 64).

Essa dissertacido de mestrado foi defendida na Faculdade de Educacdo da
Universidade de Brasilia, em marco de 1998, por Marcelo de Brito.

O autor procurou investigar com os seus alunos e ex-alunos quais os momentos
de alegria que ocorriam na escola, pois defendia a ideia de uma educagéao mais ladica.
Segundo ele, a crianga passa um longo periodo de tempo na escola, por isso esse
periodo deve ser preenchido por atividades que sejam significativas e que proporcionem
identificacdo entre os alunos. O autor ndo compreende por que na escola ndo se tém
mais momentos de alegria, essa realidade vai marcando a vida das pessoas, o0s
momentos de alegria e brincadeiras sao vistos como momentos de 6cio e como perda de
tempo.

Para Brito (1998), o brincar e a alegria devem fazer parte ndo s6 do universo
escolar, mas dos ambientes de trabalho das pessoas.

Ele verificou que o ludico faz parte do universo humano desde os tempos
primitivos quando os homens eram iguais e a educacdo era de responsabilidade dos
mais velhos. Na antiguidade, quando comeca a divisdo da sociedade em classes, os
homens ndo eram mais considerados iguais. As pessoas passam a exercer atividades
distintas, ocorre a separacao entre os trabalhadores e os religiosos. O momento de jogo
é relegado a nobreza, pois s6 ela podia desfrutar desse prazer.

A idade média marcou o dominio da educacdo pela igreja, a qual ficou
responsavel pelo ensino. Havia distincdo entre a educacao das massas e dos monges.
Segundo Brito (1998, p. 34), “a educacao propalada pela Igreja, longe de se preocupar

com a elevacao cultural das massas era usada como manobra para manté-las longe do



38

saber”. Tal fungao foi exercida pela escola em varios momentos ao longo da histéria e,
em alguns casos, ainda o é. Brito (1998, p. 55-56) continua o estudo ao longo da histéria
até os dias atuais e afirma que:

Desde a Antiguidade, percebe-se, a educagao incorporou a logica da
dominagdo do homem sobre outros homens. Fato que evidenciou,
principalmente, o quanto o modo de produgdo caracteristico de uma
sociedade, dimensiona a forma de educar (...) sob esta analise, o ludico
na medida em que as relagdes de dominagédo e disputa do poder se
ampliaram, viu-se perdendo seu espago, uma vez que o “jogo” deixou de
ser jogado entre iguais. O poder, ao concentrar-se na mao de alguns,
atrelou-se ao processo de dominagao.

A investigacéo realizada por Brito foi de cunho descritivo e comegou com os dois
filhos do pesquisador, um cursava a 52 série e o outro, a 72 série. Logo depois passou a
ser realizada com os colegas dos filhos, com alguns adultos e, por uGltimo, de forma mais
sistematizada, com os alunos do pesquisador, no Departamento de Educacgao Fisica, na
Universidade de Brasilia.

Brito conclui a pesquisa afirmando ser possivel a existéncia da brincadeira/ltdico
na escola, pois a aprendizagem transcorre mais facilmente com a presenca de alegria e,
para isso se realizar, na visdo do autor, deve ocorrer uma transformacao do trabalho
escolar em trés dimensodes: didatica, profissional da educagéo e organizacdo da escola.
Essas trés dimensdes devem ser reorganizadas para aceitarem a presenca do ludico no
ambiente escolar, a fim de que o aluno possa conviver com praticas escolares

significativas e que proporcionem prazer e alegria.

1.2.2 - Pratica pedagogica das séries iniciais

O que pode fazer o professor? Nao ha outra opgéo sendo possibilitar o
acesso aos conteldos da sua matéria e fazer com que a matematica
passe a ser uma matéria facil e agradavel (V.SILVA, 2009, p. 79).

Essa dissertacdo de mestrado foi defendida em 2000, na Universidade de Brasilia,
no departamento de Educagéo, por Simao de Miranda.

A pesquisa de enfoque qualitativo foi realizada em uma escola publica de Brasilia.
O pesquisador investigou professores e alunos de quatro turmas da educacéo infantil:
uma primeira série, uma segunda série, uma terceira série e uma turma de reintegragao

(composta por alunos repetentes de multiplas séries iniciais).
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O objetivo geral era verificar quais os beneficios do jogo infantil nas séries iniciais
e como esses podiam ser evidenciados. Para Miranda (2000), o jogo ja esta integrado ao
dia a dia do professor como parte do seu fazer pedagogico. Ele defende que o jogo tem a
funcéo de facilitar a aprendizagem, desenvolver a cognicao, a socializagado, a afeicao, a
motivagao e a criatividade.

De acordo com o autor, as criancas entendem melhor os contetidos por meio do
jogo, o qual gera afeigdo e socializagdo em sua utilizacdo. Para que essas dimensdes
sejam atingidas, é importante a condugdo do processo pelo professor. A utilizagdo do
ludico requer que o educador prepare as atividades e seja um mediador para que os
objetivos esperados possam ser alcangados.

O autor conclui a dissertacao afirmando que a crianga, ao participar de ambientes
alegres, fica mais motivada para participar das atividades e, se ela esta motivada, esse
estado pode ajudar a crianga a se soltar e utilizar a sua criatividade. Segundo ele, o
ludico pode ajudar no desenvolvimento das dimensbes de cognicdo, socializacao,
afeicdo, motivagao e criatividade. O desenvolvimento dessas dimensbées nao ocorre de
forma linear, o processo é complexo e simultaneo, uma ajuda a desenvolver a outra.

Miranda (2000, 2002) afirma que o potencial do lidico ndo se restringe a ser
apenas um facilitador de aprendizagem ligado a um conteldo especifico, mas deve
também estar voltado ao desenvolvimento integral dos alunos na sua formacéo

sociocultural.

1.2.3 - O jogo e a aprendizagem matematica no ensino superior

...uma parte dos alunos que enfrentam dificuldades em matematica néo
conclui por isso que |he falta inteligéncia. Uma outra parte, porém, sofre
uma desvalorizagdo da imagem de si por causa do seu fracasso
(V.SILVA, 2009, p. 99).

Essa dissertacido de mestrado foi defendida na Faculdade de Educacdo da
Universidade de Brasilia, em junho de 2003, por Ménica Menezes de Souza.

A pesquisadora, que era professora do ensino superior, no turno noturno, verificou
que a maioria de seus alunos apresentava dificuldades em relagdo a aprendizagem
matematica e, por isso, necessitava de uma mediacao equilibrada e harmoniosa na turma
em geral e individualmente. Souza (2003) buscou criar atividades ludicas que
incentivassem os alunos e tornasse a aprendizagem um pouco prazerosa.

O objetivo geral da pesquisa era perceber a atividade matematica como um jogo

com regras, investimento que visava a solucao de problemas.
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A pesquisa foi qualitativa. A coleta dos dados, que foi realizada no segundo
semestre do ano letivo de 2002, ocorreu em encontros semanais, aos sabados, que
duravam aproximadamente uma hora e meia. A pesquisadora utilizou a observacao
participante e a entrevista semi-estruturada. Os sujeitos da pesquisa foram trés alunos
que ela chamou de C, J e M. Segundo Souza (2003, p. 52):

O material analisado constituiu-se por gravagbes de &audio dos
encontros, pelas minhas anotagdes no diario de campo e pelo pouco
material que os alunos me entregaram, dessa forma procurei articula-los
de maneira a assegurar a veracidade das minhas anélises. Apds a leitura
e releitura do material coletado, passei a agrupa-lo em categoria que séo
ponto de “convergéncia das redugbes efetuadas a partir das
individualidades descritas”.

Souza (2003) trabalhou com varias categorias que foram agrupadas, mas as
reduziu a trés durante a analise dos dados: o erro, 0 momento ludico, o jogo presente na
atividade matematica.

Souza (2003, p. 89-93) concluiu a dissertacdo afirmando que:

E preciso dar importancia a bagagem cultural dos alunos, ser sensivel as
suas limitagdes, buscar meios para que possa supera-las. (...) Os
momentos ludicos viabilizam uma aprendizagem tranquila, agradavel e
criativa. (...) A troca de experiéncias numa sala de aula implica abrir
espago para o aluno questionar, reclamar e expor suas opinioes. (...) As
trocas sociais permitram que os alunos revelassem seus
conhecimentos, e foram avaliados ndo s6 a produgdo escrita, mas
também as argumentagbes, as agdes, a produgao individual e coletiva.
(...) O jogo pode ser um material que auxilia o trabalho do professor,
desde que possibilite o divertimento e o aluno esteja disposto a investir
na atividade ludica.

Souza (2003) utilizou o jogo para incentivar a criatividade de seus alunos de
graduagdo do ensino noturno, na busca de solucdo de situacdes-problema que se
apresentava durante o jogo, e posteriormente utilizou essa criatividade na solucdo de

problemas matematicos.

1.2.4 - O movimento do pensar hum espaco ludico

Quem comega a caminhada € o “Eu empirico”, isto é, o sujeito que
vivencia e interpreta o mundo. Aos poucos, porém, ele ganha um
companheiro com quem ora colabora, ora briga: o “Eu epistémico”, ou
seja, o sujeito do conhecimento (V.SILVA, 2009, p. 126).



41

Essa dissertacido de mestrado foi defendida na Faculdade de Educacdo da
Universidade de Brasilia, em junho de 2003, por Sérgio Luiz Antunes Netto Carreira.

A pesquisa foi realizada em uma turma de graduacéo do curso de pedagogia na
Faculdade de Educagéo na Universidade de Brasilia. Nessa turma o pesquisador foi
monitor da disciplina: “Atividades lidicas para inicio de escolarizacao”.

Carreira (2003) organizou sua pesquisa baseado em trés questdes centrais: o que
significa pensar? O que significa aprender? O que significa brincar?

A investigagdo ocorreu no primeiro semestre letivo de 2002. A turma era
composta por 40 alunos, cuja maioria era do curso de Pedagogia, mas nessa turma havia
dois alunos do curso de Matematica e um do curso de Geografia. Carreira (2003) utilizou,
no primeiro contato com os sujeitos da pesquisa, um questionario com questbes objetivas
e subjetivas, que sinalizou quais os alunos seriam investigados mais de perto. Fez
entrevista em grupo e individual. Durante todo o tempo que esteve em campo, fazia
anotagbes em um caderno, as quais lhe foram muito importantes para a investigacao.

O pesquisador nao respondeu as perguntas com conceitos fechados, mas com
discussoes.

Em relacdo a primeira pergunta, “O que significa pensar?”, Carreira (2003)
acredita que o pensar nao é a busca de solugbes para problemas, encontrando respostas
fechadas, mas a possibilidade de encontrar caminhos tendo o erro como movimento
criador, de produzir modelos sem a preocupacdo de serem aceitos, de criar
possibilidades, de inventar, imaginar sem se estar preso a modelos que séo
predeterminados.

No que se refere a segunda pergunta, “O que significa aprender?”, Carreira (2003)
defende que o aprender esta na engrenagem aluno-método-aprendizagem. O aluno que
busca solucdo para problemas, também precisa ser decifrado e interpretado para ser
compreendido como um ser singular. E 0 método como possibilidade de aprendizagem
poderia privilegiar o atendimento as singularidades dos alunos, para que cada um tenha o
seu momento de aprendizagem.

No que tange a terceira pergunta, “O que significa brincar?”, Carreira (2003)
analisa o brincar ligado a educacdo e a aprendizagem em forma de atividades que
ocorram na sala de aula e que busquem facilitar a aprendizagem, relembrando contetdos
curriculares. Carreira (2003, p. 113-114) fez algumas consideracoes finais:

devemos ter um ensino “contextualizado”, privilegiando “atividades
ludicas”, valorizando as “habilidades” e “competéncias” dos sujeitos
envolvidos na educagao (alunos e professores), estimulando a
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“criatividade”, construindo o conceito de cidadania para formar cidadaos
“autbnomos” e “criticos” e tudo isso respeitando as “diferengas”.

Para Carreira (2003) fica claro que, em relacao ao ludico, ndo se tem uma receita
que determina o que deve e como deve ser usado em sala. Contudo, a partir da interacao
entre professor-método-aluno, €& importante que o docente busque decifrar a
singularidade de cada estudante, quando da solucdo de problemas propostos, para
sugerir novas atividades que consigam despertar no aluno o interesse pela
aprendizagem.

1.2.5 - Brincadeira é coisa séria: o ludico na educacao escolar

O Eu epistémico constréi-se por diferenciagdo progressiva do Eu
empirico. O/a professor(a) esta errado(a) quando ignora o Eu empirico.
Esta errado(a) também quando aceita o dominio deste e renuncia a
construir o Eu epistémico (V.SILVA, 2009, 126).

Essa dissertacido de mestrado foi defendida na Faculdade de Educacdo da
Universidade de Brasilia, em dezembro de 2005, por Simone Alves Carneiro de Sousa.

A pesquisa foi realizada em uma escola publica do Distrito Federal, em uma turma
de 42 série, composta por trinta e cinco criancas (18 meninos e 17 meninas). O objetivo
era investigar os efeitos da presenca e da auséncia do Iudico na fase da educacéo
escolar dos alunos. A autora buscou delinear a cultura lidica dos sujeitos pesquisados.
Essa cultura esta associada ao ambiente social, com as brincadeiras que participam
dentro e fora do ambiente familiar e da escola.

Para Sousa (2005, p. 71) "... pode-se entender que essa cultura ludica pode
individualizar-se, particularizar-se, independente do conteddo, da informacdo ser
tradicional, fazer parte da histéria ou ser recente, atual’. Cada pessoa desenvolve uma
cultura ludica particular.

Apesar dessa cultura, pois o ludico faz parte do cotidiano das criancas desde
cedo, normalmente, esse assunto nao é levado a sério pelas escolas, as quais langam
mao dele apenas para preencher o tempo ocioso dos alunos. Segundo a pesquisadora, a
escola, de maneira geral, ndo trata o ludico como potencializador da aprendizagem, mas
reserva ao ludico apenas os horarios para as brincadeiras no recreio e nos tempos livres.
Dessa forma, o ludico é dissociado da aprendizagem.

Sousa (2005) defende que ha uma relacdo entre o ludico e a aprendizagem:
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criangas que brincam sdo mais alegres e terdo maiores possibilidades de se tornarem
adultos criativos. Ela associa a criatividade ao prazer, a alegria, os quais podem estar
presentes nos ambientes escolares.

Sousa (2005) finaliza a dissertacdo sinalizando para alguns caminhos, a saber: a
educacao é que precisa do ludico, para que o prazer de jogar, se transforme no prazer
para aprender, colaborando, assim com o sucesso escolar; o ltdico pode ser considerado
como um propulsor da aprendizagem; os educadores precisam acompanhar a evolugao
em todos os seus prismas para compreender seus alunos e se compreender no processo
educacional; o ludico n&o é exclusivo da infancia ele existe e persiste durante o ciclo vital.

Essa dissertagdo deixa claro que o ludico pode e deve fazer parte do ambiente
escolar sem prejudicar a aprendizagem. Pelo contrario, pode potencializa-la.

1.2.6 - O desenho como representacao do pensamento matematico

Os esquemas de agao e de formulagao implicam processos de corregao,
seja empirica ou apoiada em aspectos culturais, para assegurar a
pertinéncia, a adequagdo, a adaptagdo ou a conveniéncia dos
conhecimentos mobilizados (BROUSSEAU, 2008, p. 30).

Essa dissertacido de mestrado foi defendida na Faculdade de Educacdo da
Universidade de Brasilia, em marco de 2009, por Joana Pereira Sandes.

A pesquisa foi realizada em uma Escola Classe de Zona Rural da rede publica do
Distrito Federal, em uma turma do 12 ano do Ensino Fundamental, composta por alunos
entre cinco e seis anos de idade.

O objetivo da pesquisa Sandes (2009, p. 27) era

interpretar e compreender melhor o registro do pensamento matemético
da crianga por meio do desenho, na resolu¢do de situagdes-problema,
como instrumento de construgdo de seu pensamento matematico no
inicio do processo de alfabetizagao.

Antes de iniciar a pesquisa, Sandes (2009) descreve os resultados de varias
pesquisas que foram realizadas em diversas areas do conhecimento e que utilizaram o
desenho como técnica de coleta de dados.

A autora relatou os resultados de uma pesquisa, na qual, o desenho foi utilizado
como ferramenta para o ensino de Geografia. Nessa pesquisa, criancas do Ensino

Fundamental representavam a biodiversidade da Mata Atlantica por meio do desenho.
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Sandes (2009) relatou também uma pesquisa na qual investigou a relagdo da
aprendizagem musical com o desenho de criancas. A pesquisa verificou que o desenho
poderia auxiliar na aprendizagem das artes.

O desenho também foi utilizado para a aprendizagem da Lingua Portuguesa.
Sandes (2009) descreveu uma pesquisa que o desenho serviu para as criangas se
comunicarem de outra forma, além da lingua falada e da escrita.

Essas pesquisas comprovaram que o desenho pode auxiliar no ensino de
diversas areas do conhecimento.

ApOs esses relatos, Sandes (2009) inicia sua investigacdo. De um modo geral, a
professora colocava uma situacdo-problema para as criangas de forma oral, pois a
maioria das criancas ndo sabia ler e escreve, e, em seguida, solicitava que a solucao
fosse representada por meio de um desenho. A partir das producdes dos alunos, a
pesquisadora realizava as analises. Ela também realizou entrevistas com a professora e
com alguns alunos.

Para Sandes (2009), o desenho pode ser utilizado no esnino-aprendizagem de
matematica de criangas do 1° ano do Ensino Fundamental, desde que as atividades
sejam planejadas para serem diversificadas e agradaveis para as criancas. O desenho
nao precisa ficar restrito ao ensino de matematica, pode auxiliar na aprendizagem de
varios conteudos; ela sugere, também, que tal seja utilizado durante todo o Primeiro Ciclo
do Ensino Fundamental.

1.2.7 - O jogo de regras na aprendizagem matematica

...Situagao didatica é todo o contexto que cerca o aluno, nele incluidos o
professor e o sistema educacional (BROUSSEAU, 2008, p. 21).

Essa dissertagdo de mestrado foi defendida na Faculdade de Educagao da
Universidade de Brasilia, em marco de 2009, por Milene de Fatima Soares.

A pesquisa foi realizada em uma escola publica do Distrito Federal, em uma turma
do 3% ano do Ensino Fundamental, composta por 14 alunos, 7 meninos e 7 meninas. O
sujeito da pesquisa foi a professora dessa turma. A investigacao procurou verificar como
a professora utilizava os jogos de regra para a aprendizagem matematica.

Para Soares (2009), a mediacdo do professor é fundamental na utilizacao do jogo
em sala de aula, pois essa mediacio indica quais as consideracées do mesmo sobre a

aprendizagem e a crianca.
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Soares (2009) buscou compreender as relacdes entre aprendizagem matematica,
o ludico, o jogo, o jogo educativo e, principalmente o jogo de regras.

A pesquisadora se encontrava com a professora no horario de coordenagao, no
qual as duas escolhiam os jogos a serem utilizados em sala de aula. Os jogos utilizados
pela professora, em sua maioria, foram criados por alunos do curso de pedagogia da
Universidade de Brasilia.

Soares (2009) observava os alunos em sala de aula quando estavam jogando e
fazia uma analise da participacao dos alunos e da mediacao da professora.

Durante a investigacao, Soares (2009) utilizou os seguintes instrumentos: diario
de campo, filmagem das entrevistas e flmagem das criangas em situacao de jogo.

Os jogos eram utilizados para criar situacées-problemas que desafiavam as
criangas e incentivavam a construgao do conhecimento matematico.

Durante os jogos, as criangas tinham a liberdade de modificar algumas de suas
regras, mas a professora deveria ser informada da razao de tal modificagao.

De acordo com Soares (2009, p. 89),

...0 jogo é produtivo ao professor, pois por meio desta ferramenta
cultural, facilitadora da aprendizagem, possibilita-se as criangas o
desenvolvimento da autonomia, da capacidade de pensar, criar,
elaborar resolugcdes e estratégias, testar, levantar hipéteses,
desafiar seu conhecimento e vivenciar situacbes reais e/ou
imaginarias durante as jogadas.

Para a autora, os jogos de regras podem possibilitar a aprendizagem do
conhecimento matematico e também de outras areas do conhecimento e podem ser
utilizados como instrumentos de avaliacdo do conhecimento matematico.

Ap0s as analises, segue um quadro com os pontos principais de cada dissertacao.
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Autores

Obijetivo Geral/Problemas

Conclusodes

Brito (1998)

Como o fendbmeno ludico perpassa o
espago-tempo ao longo do processo
ensino aprendizagem?

A alegria/ludico na escola é possivel, e depende da
organizagéo de trés dimensdes que podem favorecé-la:
didatica, profissional da educagdo e a organizagéo
escolar.

Miranda (2000)

Verificar quais 0s beneficios
pedagégicos do jogo infantil nas séries
iniciais e como podem ser
evidenciados.

O jogo pode favorecer a cognicdo, a criatividade, a
motivacéo, a afeigdo e a socializacéo.

Souza (2003)

Perceber a atividade matematica como
um jogo com regras, investimento e que
busca a solugdo de um problema.

O jogo pode ser um material que auxilia o trabalho do
professor, desde que possibilite o divertimento e o
aluno esteja disposto a investir na atividade. A
atividade matematica possui algumas caracteristicas
do jogo, mas sO é possivel jogar a atividade
matematica quando se tem pleno entendimento das
suas regras.

Carreira (2003)

O que significa pensar?
O que significa aprender?
O que significa brincar?

Deve-se buscar um ensino contextualizado,
privilegiando  atividades Iludicas, valorizando as
habilidades e competéncias dos sujeitos envolvidos
(alunos e professores), estimulando a criatividade,
construindo o conceito de cidadania para formar
cidaddos autdbnomos e criticos e tudo isso respeitando
as diferencas.

Sousa (2005)

Investigar os efeitos da presenga e da
auséncia do ludico na fase da educagao
escolar dos sujeitos propostos.

A educacéao € que precisa do ludico, para que o prazer
de jogar, se transforme no prazer para aprender,
colaborando, assim, para o sucesso escolar.

O ludico pode ser considerado como um propulsor da
aprendizagem.

Os educadores precisam acompanhar a evolugdo em
todos os seus prismas para compreender seus alunos
e se compreender no processo educacional.

O ludico ndo é exclusivo da infancia ele existe e
persiste durante o ciclo vital.

Sandes (2009)

Interpretar e compreender melhor o
registro do pensamento matematico da
crianga por meio do desenho, na
resolugéo de situagdes-problema, como
instrumento de construcdo de seu
pensamento matematico no inicio do
processo de alfabetizacéo.

O desenho pode ser utilizado no esnino-aprendizagem
de matematica de criangas do 12 ano do Ensino
Fundamental, desde que as atividades sejam
planejadas para serem diversificadas e agradaveis
para as criangas.

O desenho nao precisa ficar restrito ao ensino de
matematica, pode auxiliar na aprendizagem de varios
conteudos, e deve ser utilizado também durante todo o
Primeiro Ciclo do Ensino Fundamental.

Soares (2009)

Investigar a apropriagdo do jogo de
regras pelo professor das séries iniciais

do Ensino Fundamental para o
favorecimento da aprendizagem
matematica.

Os jogos de regras podem possibilitar a aprendizagem
do conhecimento matematico e também de outras
areas do conhecimento e também podem ser utilizados
como instrumentos de avaliagdo do conhecimento
matematico.

Quadro 1 — Pesquisas de mestrado sobre o ludico na Faculdade de Educagao da UnB

Essas pesquisas apontam que o processo de ensino-aprendizagem pode

acontecer em um ambiente com alegria. O ludico pode desenvolver algumas habilidades

e nao é exclusivo da educacao infantil, mas pode também ser utilizado no Ensino

Fundamental, Médio e Superior. Esses estudos falam do ludico de uma forma geral, nao

especificando nenhum jogo. Pesquisas futuras poderiam explorar os beneficios de jogos

especificos, investigando tanto beneficios quanto limitagdes, para que o professor tenha

respaldo teorico ao explorar o jogo em sala de aula da melhor maneira possivel. A seguir,

serédo analisadas pesquisas que tiveram o xadrez como objeto de pesquisa.
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1.3- O XADREZ POR PESQUISADORES BRASILEIROS

Surge diante do homem um problema para o qual ndao tem ele uma
estratégia, um meio de agao etc. Ao resolver esse problema a base da
modelacdo de suas condigbes, o homem elabora a estratégia que lhe
faltava. Essa estratégia, guarda-a na memdria, e quando lhe aparece
uma situagao analoga ele a utiliza (PUCHKIN, 1969, p. 151).

Puchkin (1969) se preocupou em investigar o pensamento criador do homem, com
base na heuristica, que, segundo Ferreira (2009, p. 1035) “é um conjunto de regras e
métodos que conduzem a descoberta, a invengao e a resolucdo de problemas”.

Puchkin (1969) descreveu o resultado de algumas pesquisas envolvendo o jogo
de xadrez. Cita, por exemplo, a do francés Binet, de 1894, que defendia a tese de utilizar
0 xadrez para ajudar a esclarecer as relacées entre a memaria, o raciocinio logico € a
atividade criadora. Segundo o autor, durante um campeonato mundial de xadrez,
realizado em 1925, os jogadores que participaram desse torneio foram submetidos a
exames psicologicos, os quais indicaram que o0s enxadristas possuiam alguma
capacidade diferente das demais pessoas.

O interesse por investigacdes envolvendo o xadrez vem de longa data, e néo se
esgota, pois, com a evolugdo da ciéncia, algumas hipéteses criadas no passado caem
por terra, surge a necessidade de novas investigagdes, sem contar 0s novos
questionamentos que vao despontando, também, devido a essa evolucao.

Serado efetuadas sinteses de pesquisas, de mestrado e doutorado, que foram
realizadas por pesquisadores brasileiros:

e O xadrez e a educacdo: experiéncias de ensino enxadristico em

ambientes escolar, periescolar e extra-escolar (SA, 1988);

O jogo de xadrez e a formagdo do professor de matematica (GOES,

2002);

e Processos cognitivos no jogo de xadrez (SILVA, 2004);

e Um estudo das interdependéncias cognitivas e sociais em escolares de
diferentes idades por meio do jogo xadrez simplificado (OLIVEIRA, 2005);

e O xadrez nos contextos do lazer, da escola e profissional: aspectos
psicoldgicos e didaticos (CHRISTOFOLETTI, 2007);

e Praticas pedagdgicas no ensino-aprendizagem do jogo de xadrez em
escolas (R.SILVA, 2009);

e O xadrez no ensino aprendizagem em escolas de tempo integral: um

estudo exploratério (ALMEIDA, 2010).
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1.3.1 — O xadrez e a educacao

Nao se trata apenas de ensinar saberes Uteis, trata-se ainda, e acima de
tudo, de transmitir a nossa humanidade de geragdo para geragao
(V.SILVA, 2009, p. 127).

Essa tese de doutorado foi defendida por Antbnio Villar Marques de Sa, na
Universidade de Paris X, Nanterre (Franca), em 22 de novembro de 1988 com o titulo
original de “Le Jeu d’échecs et I'’éducation: expériences d’enseignement échiquéen en
milieux scolaire, périscolaire et extra-scolaire”.

Sa (1988) centrou sua pesquisa em torno de algumas questdées: Que fatores
influenciam a utilizagdo do xadrez como inovacao pedagogica no ensino regular? O que
caracteriza a introducdo do xadrez nos ambientes escolar, periescolar e extra-escolar?
Existem diferencas neste processo? Qual método educativo e qual programa didatico
melhor atendem as especificidades deste ensino?

O pesquisador faz primeiramente um estudo sobre a importancia do ludico para o
desenvolvimento humano sob as abordagens filos6fica, sociologica, psicanalitica,
psicolégica e pedagdgica. Conclui que nao existe uma teoria geral para o ludico, mas
varias abordagens que enfatizam elementos diferentes do Itdico (SA, 1988).

O valor educativo do xadrez é verificado por varias experiéncias ao redor do
mundo: na Suiga, o jogo é utilizado para desenvolver varias habilidades; na Alemanha, o
xadrez foi introduzido nas escolas desde o século XIX; na Argentina, 18.000 alunos do
estado de Santa Fé receberam o ensino obrigatério do xadrez; no Canada, mais de
45.000 alunos recebem nas aulas de matematica uma hora semanal de xadrez; em
Cuba, o xadrez foi difundido para 450.000 alunos das 22 a 62 séries; na Holanda, o
xadrez faz parte do curriculo do 12 grau como esporte escolar, beneficiando cerca de
300.000 alunos; na Russia, desde 1966 um centro de estudo investiga os beneficios do
xadrez; no Brasil, as primeiras experiéncias do xadrez datam de 1935, mas em casos
bem isolados.

A tentativa de introduzir o xadrez nas escolas brasileiras de forma mais
massificada ocorreu mais recentemente (a partir da década de 1980) com o apodio dos
Ministérios da Educacédo e do Ministério dos Esportes, com a distribuicdo de jogos de
xadrez e cartilhas para os alunos das escolas publicas (SA, 1988).

Sa (1988) utilizou varios instrumentos em sua investigagao: observou nove
instituicbes de ensino que ofereciam xadrez para os seus alunos; ministrou curso de
xadrez em trés diferentes escolas no periodo de setembro de 1985 a junho de 1986;

utilizou questionarios especificos para os alunos, para os pais e para os professores;



50

entrevistou alunos e diretores. Esses instrumentos Ihe renderam uma gama enorme de
dados para a sua pesquisa.

Sa (1988) concluiu que ainda se observa uma oposicédo a utilizacdo do ladico no
campo educacional apesar das inUmeras pesquisas que comprovam o seu beneficio para
os estudantes. O autor verificou também que o xadrez vem sendo utilizado no meio
educacional seguindo duas orientacdes: a pratica para o desenvolvimento global do
estudante, chamada de pedagogia do xadrez e a pratica na qual ele representa um
suporte para outras disciplinas, chamada de pedagogia pelo xadrez.

1.3.2 - O jogo de xadrez e a formacao do professor de matematica

... quando o professor mostra grande simpatia com alguma forma de
ensino inovadora, acaba impedido de colocar essas idéias em praticas,
j& que o ambiente escolar tornou-se egressado pelo absolutismo
burocratico (ALRY; SKOVSMOSE, 20086, p. 26).

Essa dissertacdo de mestrado foi defendida na Universidade Federal de Santa
Catarina, no programa de Pés-graduacdao em Engenharia de Produgcdo, em 2002, por
Daniel Cerqueira Goes.

O trabalho inicia chamando atencdo para a importdncia do ensino de uma
matematica que atenda aos avancos da sociedade para o fato de que o professor de
matematica, no Brasil, ndo esta conseguindo atender a esses avangos, devido
principalmente a uma formacao profissional (graduacao) ineficaz (GOES, 2002).

O autor critica os cursos de formacdo de professores de matematica,
especialmente os da Bahia, que fizeram parte de sua pesquisa.

Goes (2002) procurou identificar as habilidades que sao desenvolvidas nos cursos
de licenciatura em Matematica e quais podem ser desenvolvidas pelo xadrez. Dessa
forma, defendeu a pratica do xadrez como atividade extracurricular nesses cursos.

Sua pesquisa contou com uma amostra de 73 professores de matematica que
lecionavam em escolas do Municipio de Salvador (BA) (GOES, 2002).

O autor relata as qualidade do jogo de xadrez, que sdo citadas por varios autores
em diversas épocas da historia:

e desenvolver a atencao, a concentragado, o julgamento, o planejamento, a
imaginacao, a previsdo, a memoéria e a vontade de vencer;

e proporcionar a cada aluno uma progressao segundo o ritmo préprio;



51

e oportunizar o desenvolvimento moral;
e aprender a respeitar as diferencas das pessoas.

Para Goes (2002) a formacgao do professor de matematica esta baseada em trés
principios: da suficiéncia, da consisténcia e independéncia.

Na atualidade, o ensino visa o desenvolvimento de competéncias e habilidades, e,
para ser bem desenvolvido, deve basear-se nos quatro pilares da educacido defendidos
pela Unesco em seu Relatorio da Comisséo Internacional Sobre Educacao para o Século
XXI, que sao: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos, a viver com
os outros e aprender a ser (GOES, 2002).

Durante essa pesquisa, entregou-se um questionario para uma amostra de
professores de matematica que atuam em Salvador. Dos questionarios que foram
respondidos, 73 puderam ser aproveitados. Nas respostas aos questionarios, a maioria
dos professores concorda que a pratica de xadrez desenvolve habilidades de
concentracdo, raciocinio légico, organizagdo e pensamento, capacidade de decisao,
capacidade de reflexao e capacidade de abstracéo.

Goes (2002) conclui sua pesquisa afirmando que existem habilidades e
competéncias que precisam ser desenvolvidas nos cursos de licenciatura que séo

associadas a pratica educativa do jogo de xadrez.

1.3.3 - Processos cognitivos no jogo de xadrez

Eles precisam fazer grande esforgo, acompanhando o professor o tempo
todo, para conseguir consolidar uma visdao geral do que esta
acontecendo. Isso significa que os alunos concentram-se mais no
processo de adivinhagdo do que no conteido matematico estudado
(ALRQ; SKOVSMOSE, 2006, p. 27-28).

Essa dissertacido de mestrado foi defendida na Faculdade de Educacdo da
Universidade Federal do Parana, em 2004, por Wilson da Silva. O autor partiu da
seguinte hipotese: "Os processos cognitivos inerentes ao jogar bem, em sujeitos de
diferentes faixas etarias, podem ser explicados pela teoria da tomada da consciéncia de
Piaget” (p. 6). Ele utiliza da teoria da tomada de consciéncia de Piaget para tentar
explicar a légica do jogar bem dos sujeitos entre 8 e 17 anos considerados experts (que
tém muita experiéncia no jogo de xadrez).

Silva (2004) afirma que o “fazer bem” determinada coisa depende da

compreensao e consiste em isolar a razao das coisas. Na compreenséao do real, o sujeito
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utiliza trés esquemas: esquemas representativos, esquemas procedurais e esquemas
operatorios. As relagbes entre esses esquemas vao explicar as acbes do sujeito. Na
construcao desses esquemas, o erro tem papel fundamental, pois quando ocorre gera um
momento para os alunos refletirem sobre suas acoes e verificarem o que gerou conflito e
a contradicao.

O autor esclareceu como ocorreram as analises das partidas, que foram feitas por
um programa de computador e por um grande mestre internacional de xadrez, que o
auxiliaram nessas analises. Os sujeitos foram escolhidos considerando os candidatos
mais bem classificados no Circuito Curitibano de Xadrez Escolar de 2003.

Silva (2004) coletou os dados através do método clinico, em conversas livres com
0s sujeitos, em que o desenrolar das falas procurava adaptar as individualidades de cada
um. Caso as respostas dadas pelos sujeitos nao satisfizessem o entrevistador, esse fazia
novos questionamentos para esclarecer as duvidas. As partidas sofreram as seguintes
analises (SILVA, 2004, p. 72)

Cada partida foi submetida a dois tipos de andlise: a Analise Completa e
a Comprovacgéao de Descuidos.

A Analise Completa é uma ferramenta do Fritz (um programa de
computador) premiada internacionalmente e proporciona uma visao
ampla, ndo somente do que aconteceu na partida, mas também do que
poderia ter ocorrido se outros lances fossem efetuados.

A Comprovagao de Descuidos faz um exame tatico na partida e fornece
uma avaliagdo numérica dos lances executados, sendo possivel
transporta-los para um grafico, tornado assim mais visivel a qualidade de
cada jogada. Na construgcao dos graficos das partidas, utilizou-se a
analise Comprovacgéao de Descuidos efetuada pelo Fritz.

O autor fez andlises individuais e coletivas dos sujeitos e chegou a algumas
afirmacdes. Silva (2004) concluiu que a tomada de consciéncia descrita por Piaget
parece explicar 0 sucesso ou o insucesso de uma partida de xadrez. A evolugdo da acao
passa por trés estagios: o primeiro, de uma agao sem uma conceituacio; no segundo, a
conceituacao ja se apresenta, e o terceiro, em que se faz abstracdes das acoes.

1.3.4 - Um estudo em escolares por meio do jogo xadrez simplificado

Um grande obstaculo na superagao do absolutismo burocratico €, como
ja foi dito, a aceitagao inconsciente da filosofia da Matematica escolar
por parte dos alunos, fazendo-os crer que a tarefa principal do professor
numa aula é corrigir erros (ALRQJ; SKOVSMOSE, 2006, p. 30).
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Essa tese de doutorado foi defendida na Faculdade de Educacéo da Universidade
Estadual de Campinas, no dia 23 de fevereiro de 2005, por Francismara Neves de
Oliveira.

A pesquisa qualitativa de cunho descritivo foi realizada com uma amostra de 16
participantes de idades variadas que cursavam o Ensino Fundamental. Tais participantes
foram escolhidos aleatoriamente, sendo 4 de cada séries (12 série, 32 série, 52 série e 72
série), e a participacao de cada um deles teve a autorizagdo dos pais ou responsaveis.

O objetivo da pesquisa era analisar, por meio do jogo de xadrez simplificado, as
condutas dos alunos, e verificar a relacao dessas condutas na perspectiva espacial e os
niveis de tomada de perspectiva social e, por fim, analisar os aspectos cognitivo e social
dos alunos, por meio do jogo de xadrez simplificado.

Oliveira (2005, p. 44) define o jogo de xadrez simplificado como:

Compreende um tabuleiro de 25 cm, comportando 25 casas de 5 cm,
alternativamente pretas e amarelas. Chamaremos as colunas (da
esquerda para a direita) pelas letras A, B, C, D, E e as linhas supostas
(de baixo para cima) pelos numeros 1, 2, 3, 4, 5. Cada jogador dispde de
5 pedes (pegas quadradas 1,5 cm e com 0,5 cm de espessura, com as
setas desenhadas em vermelho ou azul, diferenciando o material dos
dois jogadores. Esses pedes podem ser deslocados de uma casa a outra
vizinha (mas entre casa adjacentes em cada lance, sem agao ou
transferéncia a distancia) e apenas segundo as diregfes permitidas,
indicadas por flechas.

No trabalho, a autora utilizou método clinico de investigagdo piagetiana, que
procurou descrever as agdes dos alunos levando em consideragao os fatores mentais e
sociais regulados pelos fatores cognitivos e afetivos.

A fundamentacao teérica do estudo esta centrada principalmente nos estudos de
Jean Piaget, mas trabalha também com as idéias de Selman que foi discipulo de Piaget e
desenvolveu a Tomada de Perspectiva Social (OLIVEIRA, 2005).

Oliveira (2005) investiga a tomada de consciéncia da acéo dos sujeitos, fazendo
uma relagdo do fazer (acdo material), do compreender (plano simbdlico) com as
operacdes mentais por meio do jogo de xadrez simplificado.

As primeiras sessdes foram utilizadas para aprendizagem do jogo, € a partir do
momento em que os alunos comecaram a dominar o jogo, a pesquisadora comegou a
fazer os diagnésticos e as analises dos sujeitos (OLIVEIRA, 2005).

Para as analises, Oliveira (2005) agrupou os sujeitos em trés niveis: jogo de
regras, niveis de relacionamento das perspectivas e niveis de tomada de perspectiva

social. Oliveira (2005, p. 265) concluiu que:



54

O jogo de regras Xadrez simplificado mostrou-se um recurso eficaz para
revelar as elaboragdes cognitivas e sociais dos participantes e permitiu a
observagdo destas relagdes, apontando para o fato de que o
desenvolvimento em diferentes dominios néo é correspondente, mas
integrativo.

Oliveira (2005) descreve como os estudantes de diferentes idades se conduzem
durante o jogo de regras, mas o seu estudo nao é conclusivo, e abre espago para novas

investigacodes.

1.3.5 - O xadrez nos contextos do lazer, da escola e profissional

Para que o absolutismo burocratico seja superado, ndao basta que o
professor passe por uma mudanga de atitude, uma vez que as raizes
dessa perspectiva ndo estdo na atitude, mas em toda a logica escolar
(ALRJ; SKOVSMOSE, 2006, p. 30).

Essa dissertagao foi defendida no Instituto de Biociéncias do Campus de Rio
Claro da Universidade Estadual Paulista em margo de 2007, por Danielle Ferreira
Auriemo Christofoletti.

A Pesquisa de cunho qualitativo teve uma amostra de 13 sujeitos, todos
professores e/ou técnicos de xadrez em escolas ou clubes de xadrez, com idades
diversificadas, que variavam entre 22 e 62 anos.

Para Christofoletti (2007), o objetivo da pesquisa era centrado na reflexao acerca
dos aspectos psicologicos e didaticos referentes a pratica do jogo de xadrez nos
contextos escolar, competitivo e no lazer, focalizando a atuagdo de profissionais
envolvidos, sob a perspectiva da motricidade humana.

A autora inicialmente procurou encontrar uma definicdo de jogo e ladico pautada
no estudo de varios tedricos que estudaram o assunto. Ela ndo utiliza uma definicao
Unica, mas pondera sobre todas as definicoes e as analisa. Christofoletti (2007) considera
que o jogo pode ser investigado sob os enfoques: socioldgico, educacional, psicoldgico e
antropolégico, no entanto, ela o analisa mais sob o enfoque educacional.

Apos o breve estudo sobre o ludico, Christofoletti (2007) comega a investigar o
jogo de xadrez sob alguns aspectos: como esporte, lazer, atividade profissional e
atividade educacional.

Para Christofoletti (2007), o jogo como esporte assume caracteristicas préprias de
competicdes esportivas, segue regras rigidas, tem varias modalidades, as quais, na sua

maioria, ocorrem em tempos predeterminados, os jogadores e técnicos utilizam
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estratégias com a finalidade Unica de vencer, 0 mesmo n&o acontece quando é utilizado
para o lazer. Nesse caso, as pessoas jogam xadrez para passar O tempo, sem
compromissos, sem lances rapidos, joga-se pelo simples prazer.

O xadrez profissional como atividade que traz retorno financeiro é para poucos,
pois os torneios que oferecem retorno financeiro sdo poucos e acontecem em varias
partes do pais, com duracdo de dias. Os jogadores profissionais tém despesas com
locomocao e hospedagem, o que acaba restringindo a pratica profissional de quem nao
tem condigdes de arcar essas despesas (CHRISTOFOLETTI, 2007).

Para a pesquisadora, o xadrez no ambiente educacional assume outra
caracteristica, que é a de desenvolver habilidades em seus praticantes. Os contextos e
os objetivos do jogo de xadrez sdo varios, mas todos os seus praticantes estardo sob a
responsabilidade de um professor, e/ou de um técnico, por isso a pesquisadora utilizou
esses profissionais como sujeitos de sua pesquisa.

Christofoletti (2007) concluiu sua pesquisa defendendo uma formacao académica
para o professor de xadrez, principalmente de Educacédo Fisica, pois este tera uma
formacdo de preparacdo fisica, técnica, tatica, psicologica e também em aspectos

relacionados a aprendizagem.

1.3.6 - Praticas pedagdgicas no ensino-aprendizado do jogo de xadrez em escolas

As vezes, nés professores parecemos tdo preocupados em ensinar que
nao temos paciéncia para esperar que os alunos aprendam e, assim,
mostramos 0 nosso saber sem darmos atengdo ao aprender dos alunos
(LORENZATO, 2008, p. 29).

Essa dissertacido de mestrado foi defendida na Faculdade de Educacdo da
Universidade de Brasilia, em 2009, por Rosangela Ramos Veloso Silva.

R.Silva (2009, p. 22) em sua investigacao teve como objetivo geral “desvelar as
intencoes implicitas nas praticas pedagdégicas do ensino-aprendizagem do jogo de xadrez
em escolas publicas da cidade de Montes Claros (MG)”.

A pesquisa foi divida em dois momentos: no primeiro, foi feito um diagnoéstico em
cinco escolas publicas da cidade de Montes Claros que ofereciam o xadrez. Vinte alunos
de cada uma dessas escolas responderam a um questionario com respostas nunca,

raramente, as vezes, frequentemente e sempre (R.SILVA, 2009).
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As respostas dos alunos foram submetidas ao programa estatistico SPSS
(Statistical Package for the Social Science, versdo 13.5); além do SPSS, a pesquisadora
fez observagdes em cinco escolas.

R.Silva (2009) verificou que, em quatro escolas, havia a necessidade de maior
organizagcdo da escola e maior capacitacdo dos profissionais para se ter um ensino
voltado para desenvolver habilidades nos alunos.

Para R.Silva (2009), em uma dessas cinco escolas, 0 ensino do xadrez acontecia
de forma constante e com uma organizacado pedagdégica fundamentada, que conseguia
atrair a participagéo dos alunos. Dessa forma, essa escola foi escolhida para ser alvo de
uma investigacao mais detalhada da pesquisadora.

No segundo momento, a escola selecionada sofreu uma andlise qualitativa. Nessa

investigacao, R.Silva (2009, p. 108) verificou que a escola,

Possui um sistema de ensino-aprendizagem do jogo de xadrez de forma
bastante envolvente e comprometida com o processo de ensino-
aprendizagem respaldados pela formagdo humana, sendo por nés
apontada como modelo de desenvolvimento do jogo de forma
sistematica, organizada e intencional.

R.Silva (2009) concluiu a investigacao e verificou que o ensino de xadrez baseado
em um processo dialético, com o envolvimento de todos os profissionais da escola, pode
favorecer o desenvolvimento dos alunos nas dimensdes cognitivas, afetivas e sociais e

também pode contribuir para a busca de uma educacéao de qualidade.

1.3.7 O xadrez no ensino e aprendizagem em escola de tempo integral: um estudo

exploratorio

Cada aluno é um grande complexo de fatores que abrangem as areas
fisica, afetiva, social e cognitiva; eles estdo em desenvolvimento
simultéaneo e com ritmos diferentes (LORENZATO, 2008, p. 33).

Essa dissertacao foi defendida na Faculdade de Educacdo da Universidade de
Brasilia, em 2010, por Marlucia Ferreira Lucena de Almeida.

A Pesquisa de cunho qualitativo ocorreu em duas escolas, de tempo integral,
vinculadas a Prefeitura municipal de Palmas, nas quais os alunos entram as 7 horas e

saem as 17 horas.
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A questdo da pesquisa era: “como a experiéncia do xadrez nas escolas
pesquisadas influéncia a aprendizagem?” (ALMEIDA, 2010, p. 15)

Almeida (2010) utilizou a entrevista semi estruturada e a analise de documentos
nas duas escolas como instrumentos de pesquisa. Foram entrevistados 17 sujeitos: 2
diretoras, 9 professores, 3 pais, 3 alunos, Alcides Peculato — Presidente da Federacéo
Tocantinense de Xadrez, André Diamantino — Grande Mestre Internacional de Xadrez.

A pesquisadora, em seu referencial tedrico, defendeu a utilizagdo do xadrez como
instrumento pedagdégico que pode ser trabalhado de forma interdisciplinar, no
desenvolvimento de varias disciplinas, mas de forma mais significativa para o ensino da
matematica.

Almeida (2010), apdés as analises dos dados, chegou a trés categorias:
planejamento curricular, o impacto do xadrez na escola e o xadrez na aprendizagem.

Para o xadrez fazer do planejamento da escola, ele precisa de uma matriz
curricular, que deve esta de acordo com o PPP - projeto politico pedagogico - de cada
instituicao escolar. Em uma das escolas o xadrez ja faz parte integrante do PPP, em
outra esse projeto esta em fase de construgao.

Os alunos gostam de jogar xadrez, isso se deve principalmente, ao fato de que,
nas duas escolas, os professores que ensinam xadrez possuem a graduagdo de
educacao fisica, participam regularmente de cursos de formacéo continuada, e s6 dao
aulas de xadrez.

Para Almeida (2010), os alunos melhoraram na concentragdo, o que contribuiu
também para a aprendizagem de varias disciplinas.

Segundo Almeida (2010), apesar de todos os beneficios, o ensino de xadrez
apresentou algumas dificuldades: falta de livros didaticos para os professores
pesquisarem, falta de um espaco reservado para o ensino desse jogo e a falta de
envolvimento de alguns alunos.

A autora concluiu a pesquisa afirmando que a pratica do xadrez favorece o
processo de aprendizagem, o que se verificou a partir da constatacdo da elevacéao das
notas dos alunos e da melhoria dos estudantes em relagdo, principalmente, a
concentracdo, a atencdo e ao comportamento. A seguir um quadro com a sintese das

pesquisas analisadas.
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Autores Objetivo Geral/Problemas Conclusodes

S4 (1988) Que fatores influenciam a utilizagdo do | Apesar dos beneficios do ludico, ainda se observa uma

Doutorado xadrez como inovagdo pedagogica do | oposicdo a sua utilizagdo no campo educacional. O

Uiversité de ensino regular? Qual método educativo | xadrez esta seguindo duas orientagées:

Paris e qual programa didatico melhor | desenvolvimento global do estudante e um suporte
atendem as especificidades deste | para outras disciplinas, chamada pedagogia pelo
ensino? xadrez.

Goes (2002)
Mestrado
UFSC

A prética orientada do jogo de xadrez,
no curso de graduagédo de matematica,
podera contribuir para o aprimoramento
do licenciado em matemédtica, na
perspectiva de seu futuro exercicio
profissional como educador?

Existem habilidades e competéncias que precisam ser
desenvolvidas nos cursos de licenciatura que séo
associadas a pratica educativa do jogo de xadrez.

Silva (2004)
Mestrado
UFPR

Os processos cognitivos inerentes ao
jogar bem, em sujeitos de diferentes
faixas etarias, podem ser explicados
pela teoria da tomada de consciéncia
de Piaget

A tomada de consciéncia descrita por Piaget parece
explicar o sucesso ou o insucesso de uma partida de
xadrez. A evolugdo da agédo do jogador passa por trés
estagios: acdo sem conceituagdo; a conceituagéo ja se
apresenta e; abstragdes das agdes.

Oliveira (2005)
Doutorado
Unicamp

Analisar, por meio do jogo de xadrez
simplificado, as condutas dos alunos:
verificar a relagdo dessas condutas na
perspectiva espacial e os niveis de
tomada de perspectivas social e, por
fim, analisar os aspectos cognitivos e
sociais dos alunos.

O jogo de regras xadrez simplificado mostrou-se um
recurso eficaz para revelar as elaboragdes cognitivas e
sociais dos participantes e permitiu a observacéo
destas relagdes, apontando para o fato de que o
desenvolvimento em diferentes dominios nao €
correspondente, mas integrativo.

Christofoletti (2007)
Mestrado
Unesp

Reflexdo  acerca dos  aspectos
psicolbgicos e didaticos referentes a
pratica do xadrez nos contextos escolar,
competitivo e no lazer, focalizando a
atuagcdo de profissionais envolvidos,
sob a perspectiva da motricidade
humana.

Defende uma formagéo académica para o professor de
xadrez, principalmente de Educacédo Fisica, pois esse
terd uma formagéo de preparacao fisica, técnica, tatica,
psicolégica e também em aspectos relacionados a
aprendizagem.

R.Silva (2009)
Mestrado UnB

Desvelar as intengbes implicitas nas
praticas pedagdgicas do ensino-
aprendizagem do jogo de xadrez em
escolas publicas da cidade de Montes
Claros (MG).

O ensino de xadrez baseado em um processo dialético,
com o envolvimento de todos os profissionais da
escola, pode favorecer o desenvolvimento dos alunos
nas dimens@es cognitivas, afetivas e sociais e também
pode contribuir para a busca de uma educagéo de
qualidade.

Almeida (2010)
Mestrado UnB

Como a experiéncia do xadrez nas
escolas pesquisadas influencia a
aprendizagem?

A pratica do xadrez favorece o0 processo de
aprendizagem, o que se verificou em relagédo a
elevacdo das notas dos alunos, e da melhoria dos
estudantes em relagéo, principalmente, a
concentragcéo, a atengéo e ao comportamento.

Quadro 2 — Pesquisas de mestrado e/ou doutorado sobre o xadrez

Essas pesquisas apontam que, apesar dos beneficios da pratica do jogo de

xadrez, ele ainda é pouco explorado nas escolas brasileiras e, além de poder ser utilizado

no desenvolvimento de habilidades matematica, pode também ser explorado em outras

areas do conhecimento. Contudo, para que essa pratica seja bem explorada pelos

praticantes, ha a necessidade de professores com formacdo adequada para ensinar e

treinar os alunos a jogar xadrez.

Foram encontradas, também, pesquisas de mestrado e doutorado defendidas no

programa de Pés-graduagao em Informatica do setor de Ciéncias Exatas da Universidade

do Parana. Essas pesquisas fazem parte de um programa desenvolvido pela equipe de

professores do Centro de Computacao e Software Livre que desenvolve programas para
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o ensino-aprendizagem do xadrez através do computador. Essa equipe, em parceria com
o Ministério da Educacao, esta desenvolvendo o projeto de “Apoio Computacional ao
Ensino de Xadrez nas Escolas Brasileiras” que ja disponibilizou na “Pagina do Professor”
do portal do Ministério da Educacdo um link de acesso livre voltado para o jogo de
xadrez, a qual é destinada a alunos, professores, pessoas simpatizantes, que tém o
xadrez como uma forma de lazer e também para os profissionais desse esporte.

Na préxima secao, sera feito um breve estudo sobre a educacao matematica no
Brasil, para analisar os avancos que ocorreram nos ultimos tempos no ensino dessa
disciplina e se tais avangos aceitam novos projetos de ensino, como a pratica do xadrez

nas aulas de matematica.
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1.4 - EDUCACAO MATEMATICA

Como Educador Matemético, procuro utilizar aquilo que aprendi como
matemdtico para realizar minha missdo de educador. Em termos muito
claros e diretos: 0 aluno é mais importante que programas e contetdos.
Divulgar essa mensagem é o meu propésito como formador de
formadores (D’AMBROSIO, 2005, p. 86).

As praticas docentes em sala de aula, atualmente, estdo vinculadas as praticas
que vém desde os tempos do Império e que foram retratadas em um artigo de Valente
(2008b); o qual descreve as praticas do professor de matematica, no Brasil, ao longo da
histéria. O autor comeca analisando a pratica docente do professor de matematica nos
tempos do Império, a quem ele chama de nosso tataravd profissional. Segundo Valente
(2008b, p. 13):

Corre 0 ano de 1699. Preocupada com a defesa da Colénia, a Coroa
Portuguesa decide impulsionar a formacao de militares em terras de
além-mar. Era preciso ter, no Brasil, oficiais bem treinados no manuseio
das pecgas de artilharia e com competéncia para construirem fortes. A
costa brasileira, imensa, exigia inimeras constru¢des para preservar as
terras conquistadas e proteger as riquezas que dela se iam extraindo.
Cria-se, entao, a Aula de Artilharia e Fortificagdes.

Nessa época, todos os militares, para serem nomeados, teriam que ser aprovados
na Aula de Artilharia e Fortificacdo. O professor de matematica estava preocupado em
sua pratica docente com problemas que envolviam questdes militares de guerra;
rudimentos de geometria e aritmética eram os contetdos ensinados (VALENTE, 2008b).

A seguir vem a descri¢gdo do bisavé do profissional que trabalhava em cursinhos
preparatérios. Sao criados, em 1827, os Cursos Juridicos, cujo ingresso se dava através
de exames. Cresce o numero de cursos preparatérios para os exames de admissao.
Surgem apostilas que traziam os pontos que os alunos tinham que decorar, ndo sé para
provas escritas, mas também para provas orais. Valente (2008b, p. 18) afirma que:

O trabalho didatico-pedagogico de nosso bisavd profissional consistia,
entdo, de fazer com que seus alunos fixassem os pontos. Com a lista
deles, o candidato preparava-se para as provas escritas e orais. A
preparagao langava mao das apostilas elaboradas a partir de pontos.
Saber cada um deles de cor era 0 modo de ser bem sucedido no
ingresso ao ensino superior.

A preocupagao do profissional era preparar os alunos para obterem sucesso nos
exames de admissao aos cursos juridicos. Essa pratica ainda esta presente nos dias de

hoje, uma vez que os cursos pré-vestibulares também tém esse objetivo.
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A seguir, seguindo a genealogia de Valente (2008b), vem a descri¢cdo do que ele
chamou de avd profissional. A revolucdo de 30 impulsionou algumas mudangas no
cenario educacional, surgem as primeiras faculdades de filosofia. Os cursos preparatérios
vao reduzindo-se e cria-se 0 ensino seriado. Autores nacionais comegam a langar livros

de matematica. Para Valente (2008b, p. 19),

As propostas absolutamente revolucionarias para contetidos e métodos
da nova disciplina, nosso avd optou pela heranga de seus ancestrais de
profissdo: dividiu as aulas semanais em partes separadas. Assim, o
curso de matemética acabou reunindo — e ndo fundindo — a aritmética, a
algebra e a geometria. Segunda-feira lecionava aritmética; terca,
algebra... .Dentro dos compéndios, era facil localizar, em capitulos
diferentes, essas matérias. Nosso avd, aos poucos, também foi ficando
especialista numa determinada série escolar.

A especializacdo docente continua nos dias atuais, quando o professor se
especializa em determinados conteldos e também em determinadas séries de ensino.
Essa especializagdo ndo esta restrita s6 ao Ensino Fundamental e Médio, nas faculdades
e universidades, o professor € um especialista, que é doutor em determinada area do
conhecimento.

A seguir, a descricdo da realidade do professor da década de 60 e 70, a qual o
autor chama de “nosso pai profissional”, e do impacto da matematica moderna. Valente
(2008b, p. 20) descreve esse periodo como:

Tém inicio os anos de 1960 e nosso pai profissional, que comegou sua
carreira como professor de matematica na década anterior, é
surpreendido por noticias cada vez mais frequentes sobre mudangas no
ensino de matematica: na TV, nos jornais, em conversas com colegas de
trabalho, por toda a parte noticias sobre uma nova matematica, uma
matematica moderna. Finalmente chega a sua escola um convite par
participar de cursos de treinamento: € preciso esquecer tudo o que sabia
antes e aprender novamente o0 que ira ensinar.

Conteudos novos sao introduzidos nos livros didaticos de matematica, estruturas
algébricas sdo introduzidas nas aulas de matematica e o professor deveria seguir o livro
de matematica como um guia para as sua aulas (VALENTE, 2008b). Pode-se verificar
que ficou dessa época a pratica docente centrada no livro didatico; o professor prepara
suas aulas seguindo o livro didatico.

Algumas praticas herdadas por esses profissionais, desde os tempos do Império,
ainda estao presentes nas escolas. O professor ndo deve simplesmente repetir praticas
sem uma analise reflexiva, pois essas séo justificadas por contextos histéricos especifico.
Cabe aos professores de matematica de hoje verificar qual o contexto histérico-social de
seus alunos, quais praticas cabem em sala de aula atualmente e quais inovacdes podem
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ser inseridas em sala de aula, levando em conta as caréncias dos alunos. O professor
ndo pode ser apenas um reprodutor, mas um profissional reflexivo, que reavalie sua
pratica docente constantemente.

A trajetéria do ensino de matematica continua na préxima secédo, mas sob o foco

de todos os sujeitos que participam do processo de ensino-aprendizagem de matematica.

1.4.1- O ensino de matematica no Brasil

... a0 conhecer uma perspectiva sobre o conteldo matematico, os alunos
ganham a possibilidade de associar novos significados para as
atividades relacionadas — aceitaveis ou n&o. Vistas privilegiadas podem
ajudar alunos e professor a encontrarem dire¢des para o processo de
ensino e aprendizagem (ALRJ; SKOVSMOSE, 2006, p. 33).

Desde os tempos do império até o inicio da Republica, o ensino era baseado no
"decoreba" de pontos (conteldos predeterminados) que seriam tomados em provas orais
e escritas (VALENTE, 2008a). Desse periodo vem a cultura de decorar, o que continua
hoje com alguns educadores quando cobram a tabuada decorada ou passam
questionarios para os alunos responderem e estudarem. A avaliacdo acontece, neste
caso, a partir do questionario, ou seja, é preciso decora-lo, para ser bem avaliado, ndo
havendo discussoes criticas sobre o assunto. O pior é que, com isso, € tirada do aluno a
oportunidade de pensar, avaliar e criticar por si s6 o contetido estudado.

Com o inicio da industrializagdo no Brasil, ocorrida por volta dos anos 30, parcelas
da populacdo comegaram a ter acesso ao ensino, 0 que demandava maior nimero de
professores. Com aumento do numero de alunos, as avaliagdes individualizadas vao
sendo substituidas gradativamente por avaliacbes escritas. As provas orais vao perdendo
espaco para os testes parciais e finais (VALENTE, 2008a).

As praticas avaliativas ao longo da histéria da educacéo brasileira foram pautadas
por classificar e excluir nossos alunos. Tais praticas consistiam em avaliacoes estaticas,
que nao levavam em consideragdo o crescimento individual. E, por mais antiga que
sejam essas praticas, elas ainda fazem parte da grande maioria das aulas que séo
ministradas nas escolas brasileiras.

Sabe-se, hoje, que a aprendizagem é o resultado da interacdo do aluno com o
mundo. Esse caminho esta de acordo com a proposta de D'Ambrosio (1996, p. 18):

Todo conhecimento é resultado de um longo processo cumulativo de
geragao, de organizagao intelectual, de organizacao social e de difuséao,
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naturalmente nao-dicotémico entre si. Esses estagios sdo normalmente
de estudos nas chamadas teoria da cognigao, epistemologia, histéria e
sociologia, e educacao e politica.

O professor deveria levar em consideracdo os varios niveis de desenvolvimento
em gue os alunos se encontram para que cada um consiga realizar sua aprendizagem. O
ensino, atualmente, precisa avangar, ndo ser meramente uma memorizagdo, mas um
aprender que tenha assimilagdo mental, compreensdo e apropriacdo. (ANASTASIOU;
ALVES, 2007).

O ensino pode ser caracterizado por um processo em que o proprio aluno é o
responsavel por sua aprendizagem, decidindo e controlando, sendo autorregulador de
sua aprendizagem (ROMANOWSKI, 2006). Para isso, o aluno buscara ndo somente a
nota, mas também compreender e apreender determinados assuntos. Essa postura sé
sera possivel se os educadores comecarem a incentivar os alunos a fazerem uma
autoavaliagao critica e consciente para que sejam pessoas avidas pelo conhecimento.

Nessa perspectiva, o professor terd outra visdo do ensino da matematica; a
dificuldade do aluno e o erro, dependendo da mediagdo do professor, podem ser
geradores da aprendizagem (MUNIZ, 2006).

Tem-se, assim, que o ensino da matematica requer um professor mediador em
sala de aula, que leve em consideragéo a individualidade do aluno, tomando os erros e
as dificuldades como elementos que possam contribuir para a aprendizagem, esse
ensino requer também um professor que incentive o proprio aluno a controlar sua
aquisicao do conhecimento. Em relacdo a formacao do professor, D'Ambrosio (1996, p.
97), afirma que

O conceito de formagdo de professor exige um repensar. E muito
importante que se entenda que € impossivel pensar no professor como
ja formado. Quando as autoridades pensam em melhorar a formagao do
professor, seria muito importante um pensar novo em diregdo a
educagao permanente.

Para que o educador consiga despertar no aluno o interesse e a responsabilidade
pelo seu proprio aprendizado, sdo necessarias novas praticas, principalmente na forma
de avaliar o aluno, pois ndo se deve mais usar uma avaliacido classificatoria e excludente;

mas sim propor avaliacées que contribuam para a aprendizagem.
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1.4.2 - Contexto atual

Os alunos nao tém que encontrar uma razao para aprender antes de se
deixarem envolver na aprendizagem. As intengbes tém de estar
presentes no préprio processo de aprendizagem (ALRQ; SKOVSMOSE,
2006, p. 48).

O ensino da matemética estd, normalmente, desvinculado do mundo real dos
alunos. Cobram-se exercicios que nao tém significado para eles, estuda-se para
conseguir nota para a prova, para o vestibular; logo, o interesse esta voltado somente
para a nota. Se os alunos vao ou nao agregar conhecimentos, nao tem importancia; isso
gera desmotivacao e desinteresse pelo estudo da matematica, o que fica evidente nos
resultados de algumas avaliagdes externas.

O Pisa (Program for Internacional Student Assessment), lancado pela OCDE
(Organizagédo para Cooperagdo e Desenvolvimento Econémico), tem o objetivo de
verificar as habilidades e competéncias dos jovens ao final do ensino fundamental. Em
2006, nessa avaliagao, os alunos brasileiros ocuparam o 54° lugar em matematica.

Os dados sobre leitura e escrita em matematica da populacdo brasileira foram
investigados pelo Inaf/2002 (Indicador de Alfabetismo Funcional) e concluiu que uma
parcela consideravel da populagdo brasileira encontrou dificuldades em resolver
situacdes-problemas que envolveram habilidades de matematica. Portanto, mais uma
vez, os indicadores confirmam a necessidade de mudancas estruturais para a educacao
matematica no Brasil. E importante também ressaltar o respeito a diversidade cultural,
para que haja contextualizacdo nas mais variadas realidades brasileiras.

Isso demonstra que o ensino da matematica no Brasil vai mal, e precisa ser
reavaliado, isso, evidentemente, inclui toda a politica educacional, essa reavaliagao
passa, também, pela formacao superior dos professores, uma vez que sao os docentes
0s responsaveis diretos por esta educacao.

As avaliagOes sinalizam que o sistema educacional brasileiro produz um ensino de
qualidade duvidosa, pois o desempenho dos alunos, na sua grande maioria, nao é
satisfatério. Existe uma relacdo entre a avaliacdo e a aprendizagem, e a avaliagdo pode
ser um instrumento para potencializar a aprendizagem.

Segundo D'Ambrosio (2004), submeter nossos alunos a testes, provas ou outros
instrumentos de avaliacdo que nao contribuam para a aprendizagem, nao tem dado
resultados satisfatérios.

A pratica docente nas escolas brasileiras, salvo algumas excecbes, ainda é

tradicional, o professor define os objetivos de ensino e verifica em determinado momento
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se 0s alunos alcancaram ou nao esses objetivos (ANASTASIOU; ALVES, 2007). Nessa
pratica, normalmente, as avaliagbes sdo estanques, acontecem em determinados
periodos, normalmente em finais de bimestre, € o0 aluno recebe sua nota, sem retorno do
que ele pode fazer para melhorar seu desempenho.

Essa pratica avaliativa vem de longa data nas escolas brasileiras. Alguns alunos
se adaptam melhor a esse sistema excludente. Esses serdo beneficiados com boas notas
que obtiverem nas provas e nos testes, ndo por serem os mais inteligentes, mas por

serem os que se adaptam mais facilmente ao sistema. Para D’Ambrosio (1996, p. 63),

Seria desnecessario dizer o quanto os modelos classificatérios de
avaliagdo podem abrir espago para corrupgdo. Corrupgao no sentido
usual, pois o que esta envolvido em um bom resultado é um
credenciamento que muitas vezes se transforma em bens materiais. E
corrupgao num sentido mais amplo e ainda mais grave, pois esses
modelos levam os avaliados a se adaptar ao que €& desejado pelos
avaliadores. Julgo desnecessario dar exemplos de ambas as
modalidades de corrupgao.

Nessa perspectiva, os alunos que tém dificuldades para aprender, na verdade,
apresentam resisténcia a esse sistema de aula com exposicdo de conteldos, exercicios
de memorizagao e avaliagdo, pois ndo percebem a importancia, nem a aplicabilidade dos
conteldos na sua vida cotidiana. As praticas educativas precisam avancar, as avaliagdes
somativas e classificatérias ndo estdo contribuindo para que a maioria dos alunos
consiga aprender, os alunos necessitam de uma avaliacdo que contribua para a melhoria
do ensino e aprendizagem, tanto dos alunos como do professor (ROMANOWSKI;
WACHOWICZ, 2007).

Os educadores ainda exercitam muito pouco, com seus alunos, praticas
avaliativas que estdo para além da sala de aula, que sejam responsaveis pela interagao
entre alunos e alunos, alunos e professores, de forma inclusiva, e que contribuam para
uma apropriagao do saber, formando cidad&@os criticos que se preocupem com 0 seu
bem-estar e com a sociedade, compreendendo a diversidade étnico-racial do pais para
desenvolver atitudes sem preconceitos e discriminagdes.

Na préxima secdo pretende-se elencar elementos das praticas avaliativas em
educacdo matematica que propiciem e incentivem o gosto e a aprendizagem da
disciplina, sem, no entanto, supor receitas universais, pois cada realidade escolar tem

suas caracteristicas préprias.
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1.4.3 - Avaliacao em matematica

... pretendemos qualificar a comunicacdo aluno-professor em termos de
cooperagao e isso traz novas qualidades ao processo de aprendizagem
(ALRJ; SKOVSMOSE, 2006, p. 49).

Para Villas Boas (2006, p. 77), contrariamente a avaliacdo classificatoria, a
formativa promove a aprendizagem do aluno e do professor, e 0 desenvolvimento da
escola, sendo, portanto, aliada de todos. Despe-se do autoritarismo e do carater seletivo
e excludente da avaliacdo classificatéria. Na avaliacdo classificatéria, os alunos sao
vistos como numero e cada um é sinénimo da nota que obtém na prova.

Uma avaliacdo que contribua para a aprendizagem deve ocorrer durante todo o
processo e nao ser limitada as provas escritas, tendo isso o professor pode utilizar-se de
outros instrumentos para avaliar os alunos (D'AMBROSIO, 1996).

Os planos de aula e de curso ndao podem ser rigidos, devem ser flexiveis, pois a
interacdo dos estudantes com determinadas habilidades e competéncias pode nao ter os
resultados esperados pelo educador, o0 que vai sugerir uma alteracado nos planos de aula,
dando-se atencdao aos alunos com dificuldades, respeitando-se suas limitacbes e
ajudando-os a avancar. O professor precisa estar atento ao aluno durante todo o
processo de ensino, verificando o que ele aprendeu o que ele deixou de aprender e o que
ele pode aprender, ndo mais 0 comparando com os colegas (VILLAS BOAS, 2006).

A sala de aula ndo deve ser mais um espaco de treinamento de exercicios e
memorizagao de conteddos. O ensino da matematica segue outros caminhos e com ele a
avaliacdo também, ndo mais limitada a provas e testes, esses fazem parte do processo,
mas ja nao estao mais solitarios, outros instrumentos podem e devem ser agregados, tais
como laboratérios e jogos.

A avaliacao ira regular o processo de ensino, servindo para o professor verificar
se suas ideias transmitidas foram ou nao aceitas e incorporadas pelos educandos
D'Ambrosio (1996). Essa pratica tem a intencdo de que os alunos sejam responsaveis
pela conducao do seu estudo.

D'Ambrosio (1996, p. 77) afirma ainda que

Do ponto de vista dos efeitos da avaliagdo para o aluno, o mais
importante é que ele tome consciéncia de seu progresso. Ndo conhecer
um determinado assunto, seja por falta de interesse, seja por falta de
capacidade para aprender esse tema, ndo é grave desde que o aluno
tenha consciéncia de suas limitagoes.
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Nesse sentido, um dos objetivos principais da educagao seria direcionar o aluno
para que consiga responsabilizar-se por sua propria aprendizagem, por meio da
metacognicdo. Nessa caminhada em direcdo a metacognicao, é essencial a mediacdo do
professor, levando o aluno a uma auto-avaliagdo critica e reflexiva, motivando-o a se
responsabilizar por sua aprendizagem. Segundo (MUNIZ, 2008), existem 30 itens

fundantes na avaliagdo matematica. Tais itens serdo sintetizados a seguir:
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1. Variacéo dos instrumentos.

Apesar da cultura da prova escrita, pode-se utilizar outros
instrumentos e também valorizar mais a produgéo oral dos
alunos.

2. Situac6es sem significagao.

A avaliagdo deve centrar-se em situagdes que tenham
significado, que potencializem a aprendizagem.

3. O concreto e o fazer no processo de avaliacéo.

A avaliacdo ndo deve ficar s6 em andlises tedricas, mas
pode vivenciar algumas praticas.

4. Evitar evidenciar os erros em detrimento da
valorizacao dos acertos.

O erro faz parte do processo de ensino, dessa forma, nao
deve ser punido, mas usado para verificar qual a
capacidade produtiva do aluno e quais as dificuldades que
ele apresenta.

5. Nao comparacao de rendimento entre os alunos.

Os alunos sdo seres individuais e nao devem ser
comparados, deve-se levar em conta o que cada um
agregou de conhecimento em determinado periodo.

6. Enfase no processo e evitar as provas objetivas.

A aprendizagem deve centrar-se no processo, ser
continua, favorecer instrumentos que ndo tenham
respostas fechadas, para que cada aluno encontre suas
solugdes.

7. Avaliacdao e memorizacao.

A meméria faz parte do pensamento humano, mas o
objetivo € desenvolver as capacidades de andlise, sintese
e tomadas de decisées.

8. A avaliacdo nao deve ser espaco de emissdao de
juizo de valores, instrumento para rotulacoes,
discriminacao e constrangimentos.

A avaliagdo deve evitar situagbes constrangedoras, levar
em conta a historicidade e a diversidade de valores e
usos.

9. Supervalorizar a nota.

O aluno néo deve se limitar a tirar nota, mas preocupar-se
com sua producao e com o seu desenvolvimento.

10. Evitar instrumentos excessivamente longos.

Os instrumentos longos, além de serem cansativos,
apresentam itens parecidos.

11. Respeito a diversidade de pensamento.

O professor busca a compreensao das estruturas légicas
dos alunos, para ajuda-los a resolver questdes e
desenvolver argumentacéo l6gica e fundamentada.

12. Evitar repeticdo mecanica de modelos.

Propor situagbes-problema que incentivem a construcéo
de modelos, e nao a resolugdo mecanica dos exercicios.

13. A quem interessa os instrumentos
excessivamente dificeis?

O aluno quando resolve questdes que estéo além de suas
capacidades, sente-se frustrado e pode perder sua
autoconfiangca e estimulo pelo estudo. As questdes
sempre que possivel devem ficar dentro da zona de
desenvolvimento proximal do aluno.

14. Nao distribuiciao de pontos/escores pré-definidos e
divulgados ao aluno.

A divulgacdo prévia dos escores de cada questdo no
instrumento de avaliagdo contribui para uma viséo
mercantilista da educagéo.

15. Calendario apertado de provas.

Supervaloriza a prova como instrumento preponderante na
avaliagao, a aprendizagem fica centrada na prova.

16. Questoes ambiguas nos instrumentos de
avaliacdo.

A presenca de questbes ambiguas aumenta na medida
em que a escola busca elaborar instrumentos mais
operatérios, contextualizados e desafiadores. Isso pode
ser evitado com o trabalho coletivo na elaboragdo dos
instrumentos.

17. Especificidades excessivas.

Selecionar para os instrumentos os contelddos mais
relevantes, evitando cobrar nestes instrumentos contedidos
periféricos, de importancia secundaria.
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18. Valorizacdo dos conhecimentos prévios.

A avaliacdo deve permitir ao aluno mobilizar tantos seus
conhecimentos prévios como a aplicagdo de novos
saberes, frutos da mediagao operada pelo professor.

19. Capacidade de interpretacdo como elemento pilar
da avaliacao.

A interpretagéo de situagdes-problema & fundamental no
processo de construcdo de conhecimento e deve ser
levado em conta.

20. Oralidade e poder de argumentagido oral como
instrumento de avaliagao

O conhecimento é produzido e veiculado de multiplas
formas, sendo a produgédo escrita apenas uma dessas
possibilidades.

21. Producées e solucdes coletivas valorizadas no
processo de avaliagéo.

Se a sociedade exige a cada dia mais produgdes, fruto
das relagdes de trocas estabelecidas no grupo social, ndo
se pode entender o porqué de o momento da avaliagdo
formal possa ser uma producao solitéria.

22. Saber dar contra exemplo e contrapor.

Contestar, fazer perguntas, duvidar e dar contraexemplos
sdo instrumentos de alto valor para se avaliar as
capacidades cognitivas do aluno.

23. Saber ouvir o aluno naquilo que ele tem a dizer:
desarmar o espirito.

A avaliagdo deve ser um espaco de aproximagao
social/cognitiva/amorosa entre professor e aluno, fazendo
com que, através da avaliagdo, o professor possa coletar
informacdes preciosas para o planejamento de futuras
mediagdes pedagobgicas.

24. Avaliacao como espaco de desenvolvimento do
senso de responsabilidade.

Os instrumentos de avaliagdo podem ser ferramentas
alavancadoras do processo de desenvolvimento do senso
de responsabilidade.

25. Provas praticas como forma de avaliar reais
habilidades.

Uma avaliagdo onde o conhecimento toma sentido real e
pragmatico, do saber em agdo, na qual o aluno pode fazer
julgar a propriedade de conhecimentos mobilizados e
materializados em situagbes efetivas, proximas da
realidade.

26. Analise de reportagens e material de imprensa.

A exploracdo de matérias editadas pela imprensa tem seu
valor em fungdo de sua atualidade. O espaco de
interdisciplinaridade nesse material j& é suficiente para té-
lo como instrumento mediador.

27. Poder de observacdao e elaboracdao de relatorio
como elementos da avaliacéo.

E através da capacidade de observar que o aluno vai
voltar-se para o trabalho cientifico, realizando e testando
hip6teses, criando a necessidade de pesquisa bibliogréafica
para melhor entender e explicar o fendmeno observado.

28. Enfase no raciocinio légico e abstrato.

Se uma énfase da educagdo é o desenvolvimento do
raciocinio l6gico, a avaliagdo nao deve e ndo pode servir
como instrumento de formatagdo e engessamento do
pensamento em determinadas estruturas eleitas pelo
professor com as Unicas validas.

29. Retorno das criticas do professor.

A avaliacdo por parte do professor &€ um trabalho
complexo, ele deverqd comunicar-se eficazmente com o
aluno no sentido de ajuda-lo a compreender os préprios
erros, subsidiando o trabalho realizado pés-avaliagao.

30. Recuperacao paralela e avaliagao.

A existéncia de uma real recuperagdo paralela, ndo s6 a
realizacdo de provas, mas também a oferta de novos
espacos de aprendizagem, por meio de processos de
mediacé@o diferenciados daqueles ja trabalhados em sala
de aula.

Quadro 3 — Elementos importantes da avaliagao.

Todos os aspectos citados por Muniz sio relevantes e podem fazer parte da rotina

da avaliagcao dos professores, ndo s6 de matematica, mas de todas as disciplinas, pois
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contribuem para a aprendizagem dos alunos.

O quadro esta de acordo com a pratica do xadrez, pois 0 jogo pode ser um
instrumento, a mais, no processo enisno-aprendizagem.

Durante uma partida o professor nao deve estar preocupado com o resultado, mas
com as situagoes que vao configurando.

O aluno utiliza situagbes concretas durante o jogo, e pode avaliar se sua
estratégia foi ou ndo satisfatéria ao final de cada partida.

O erro é utilizado como forma de aperfeicoar e melhorar a pratica do jogo de
xadrez, pois uma falha cometida em determinada situagéo, pode ser reavaliada para nao
ser repetida em partidas futuras.

O desenvolvimento dos alunos é individual, e ndo pode sofrer comparacées, cada
um pode avaliar o seu nivel de desenvolvimento e com a mediacdo do professor
encontrar o que precisa estudar e praticar para melhorar o seu jogo.

A repeticdo mecanica das jogadas nao favorece o avanco do aluno, pois cada
jogada vai gerar outra do adversario, e nao existem partidas iguais.

Ha uma valorizagdo dos conhecimentos prévios, pois a capacidade de jogar vai
aumentando a medida que o aluno vai se apropriando do xadrez, e avancando em sua
visdo de jogo.

Os elementos citados por Muniz (2008) podem ser observados pelo estudante
durante uma partida de xadrez, e favorece ao aluno acompanhar o seu desenvolvimento
do jogo.

Segundo Muniz (2004), a mediacdo do professor de matematica deve centrar-se
na resolugdo de problemas contextualizados, que contribuam para uma efetiva
aprendizagem, na qual o erro nédo € cerceado.

A avaliagdo nao estd dissociada do processo de ensino-aprendizagem, num
tempo estanque, mas faz parte de todo o processo, ndo s6 com instrumentos formais e
escritos, mas também com instrumentos informais e orais.

A pratica docente voltada para o desenvolvimento do aluno, com uma avaliacao
formativa que potencialize a aprendizagem e um desenvolvimento moral e ético dos
estudantes, requer dos educadores muito estudo e dedicacdo, pois cada realidade
escolar tem suas caracteristicas proprias, nao existindo férmulas prontas e acabadas.

Esse enfoque tem a avaliacdo de matematica voltada para o desenvolvimento de
cada aluno, respeitando suas singularidades, e requer um detalhamento de alguns
pensadores que pesquisam sobre a aprendizagem em educacdo matematica. Para

estimular o aluno e incentivar a aprendizagem, o professor necessita compreender como
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o educando constréi a sua resposta, em situacdes de jogos e qual o papel do jogo na

aprendizagem matematica.

1.5 - INOVACAO EM SALA DE AULA

Na verdade, o critério de aceitagdo que permeia a criatividade € de
alguma forma um mistério na ciéncia, e sem duvida depende de um
corpo organizado de praticantes (D’AMBROSIO, 1998, p. 71).

Atualmente, as escolas tém passado por varias avaliagcbes externas: SAEB
(Sistema de Avaliacio da Educacdo Basica), Prova Brasil, IDeb (indice de
Desenvolvimento da Educacdo Basica), as quais tém sido usadas para ranquear as
instituicoes de ensino, no entanto, essas classificacdes ndo levam em consideracao as
diferentes realidades dos avaliados, comparam-se escolas em que os alunos possuem
um bom nivel sociocultural com outras em que seus alunos beiram a miséria. Tal fato
deixa claro que a simples avaliagdo externa néo resolvera o problema da aprendizagem,
contudo, esse foi 0 caminho adotado pelo governo federal.

O corpo docente das escolas, além de se preocupar com a aprendizagem de seus
alunos, é pressionado cada vez mais a prepara-los para tirarem notas nas diversas
avaliacdes externas. A légica da avaliacdo a qual o aluno é submetido agora passou
também para o professor e para a instituicdo de ensino. Essa logica ndo analisa a
organizacao do trabalho das escolas, nao verifica quais os elementos que interferem na
aprendizagem dos alunos, nao sugere solucdes para os baixos indices. A qualidade do
ensino virou sinbnimo de nota, se uma determinada escola tirou boas notas, significa que
o ensino é de qualidade.

A escola estd baseada na competéncia dos profissionais da escola, se os
profissionais sdo competentes, isso indica que os alunos obterdo boas notas, e é de
responsabilidade do professor a nota do aluno. Segundo Esteban (2008, p. 13) "a
professora deve informar o que cada aluno e aluna sabem e atribuir um valor a seus
conhecimentos. Tarefa ardua, constantemente apreendida como um processo simples”.

Hoje, como nos tempos dos jesuitas, a escola tem o papel de atribuir uma nota
aos alunos e essa nota vai refletir seu poder de memorizar os contelidos. Segundo essa
l6gica, quanto maior a competéncia de um grupo docente, maiores serdo as
possibilidades de sucesso de seus alunos. Nessa organizagdo, os alunos ocupam um
papel secundario no processo ensino-aprendizagem, pois todos devem atingir os
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mesmos resultados, em tempos predeterminados pelo professor, que € quem decide o
que ensinar, quando ensinar e quem sera aprovado.

A organizacao atual da escola ndo esta preocupada com a aprendizagem, mas
com atribuicdo de notas. A escola deveria estar voltada para a aprendizagem do aluno,
respeitando suas singularidades. Para Esteban (2008, p. 36), "uma escola tem como
preocupagdo central o conhecimento como resultado das interagbes humanas e
participantes das buscas humanas por uma vida mais feliz para todos". A escola nao
busca o desenvolvimento pleno de seus alunos; para ela, o aluno atinge as metas
estabelecidas pelo professor por esforco préprio e os alunos que ndo conseguiram atingir
tais metas nao o fizeram porque nao se esforcaram.

A discussao sobre os problemas educacionais ndo deve ser reduzida a agdes no
ambito escolar, mas também a agdes que envolvam a comunidade, o municipio, o Estado
e o Governo Federal; caso contrario, 0 sucesso ou o insucesso dos alunos ficara restrito
a boas notas em avaliacbes externas, as quais ndo levam em conta o contexto escolar de

cada comunidade, com suas necessidades proprias.

1.5.1- Demandas por mudancgas

... exercicios de Matematica sao preparados por uma autoridade externa
a sala de aula. Nem o professor, nem os alunos participam da
elaboragao dos exercicios. Eles sao estabelecidos pelo autor do livro-
texto (ALRQ; SKOVSMOSE, 2006, p. 52).

De inicio, faz-se necessario compreender o uso do termo inovacao para nao se ter
dividas quanto ao uso dessa palavra. Para Farias (2006), inovacao € a introdugao de
algo novo em um ambiente para dar resposta a uma demanda. O que é considerado
novidade em determinado contexto pode ndo ser em outro.

No campo educacional, as inovacdes podem ser promovidas por agentes externos
e internos, podendo ter mais éxito as promovidas por agentes internos, pois € promovida
por quem vivencia e busca solucao para os problemas. Quanto a isso, Farias (2006, p. 54)

afirma que:

De todo modo, importa destacar que em qualquer tipo de inovagao
educacional — externamente induzida e internamente gerada, que incide
sobre o sistema educacional ou que incide sobre o ensino — esta
presente um fim que a impulsiona, a justifica e legitima: a inten¢éo de
mudar a pratica educacional. A expectativa de modificagéo, de alteragao,
enfim, de mudanga, pée em relevo um traco fundamental em uma
inovagao educacional: a intencionalidade.
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Conforme essa visdo, a inovacdo nao é espontanea, mas parte de uma intencéo
de alterar uma determinada situacdo, com a pretensao de promover mudancas e obter
resultados. A inovacdo pode ser avaliada apods determinado tempo para verificar se os
objetivos foram alcancados, levando-se em conta que as instituicbes escolares possuem
normas, regras de convivéncia e sdo compostas por sujeitos com subjetividades
especificas (FARIAS, 2006).

Carbonell (2002, p. 19) define inovacdo como:

Existe uma definigdo bastante aceitavel e aceita que define a inovagao
como um conjunto de intervengdes, decisbes e processos, com certo
grau de intencionalidade e sistematizagdo, que tratam de modificar
atitudes, idéias, culturas, contetdos, modelos e praticas pedagégicas. E
por sua vez, introduzir, em uma linha renovadora, novos projetos e
programas, materiais curriculares, estratégias de ensino e
aprendizagem, modelos didaticos e outra forma de organizar e gerir o
curriculo, a escola e a dindmica da classe.

As definicbes sdo complementares e apontam para varios fatores que influenciam
a inovacao. Carbonell (2002) considera que o apoio dos professores é determinante para
0 processo, pois, segundo ele, as inovagdes sdo geridas por esses profissionais.

As demandas por mudancas no ambiente escolar sdo as mais diversas e uma
delas deve-se ao fato que a escola ndo é mais a uUnica fonte de informagdo, como
acontecia no passado. Tendo em vista que os alunos vivem em uma sociedade em
constante mudanga, espera-se que a escola prepare as pessoas para conviverem nessa
sociedade que se configura e se reconfigura cada vez mais tecnologica e competitiva.
(FARIAS, 2006). Informagdes que nem sempre sao significativas.

O grande desafio da escola, atual, seria promover o ensino-aprendizagem e
preparar o aluno para conviver em um mundo com um futuro cada vez mais incerto. De

acordo com Morin, Almeida e Carvalho (2007, p. 71-72),

Nossas sociedades defrontam-se com um imerso problema decorrente
do desenvolvimento desta enorme maquina na qual ciéncia e técnica
encontram-se intimamente associadas e que, atualmente, denomina-se
tecnociéncia. Ela ndo produz apenas o conhecimento e a elucidagao,
mas também a ignoréncia e a cegueira. Os desenvolvimentos
disciplinares das ciéncias nao trouxeram apenas as vantagens da divisdao
do trabalho, mas os inconvenientes da superespecializagdo, do
fechamento e do fragmentamento do saber.

Esse sistema responsavel pela formacéo do cidadao tem gerado desigualdades.

Segundo os autores mencionados, o conhecimento € dominado por poucos, a populacao
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recebe informagbes de varios meios de comunicagdo. As informacdes que nao sao
compreendidas sao tidas como erros ou ilusbes e s6 sdo aceitas como verdadeiras as
que sao compreensiveis: "devemos opor-nos a inteligéncia cega que conseguiu em toda
parte obter quase todos os postos do poder. Devemos reaprender a pensar: tarefa da
salvacao que comeca por si mesma" (MORIN; ALMEIDA; CARVALHO, 2007, p. 76).

As escolas, em especial as da América Latina, vém sofrendo pressées de acordos
internacionais para que o sistema escolar melhore sua qualidade, por meio de uma
gestdo empresarial, para que promova a formacao continuada dos docentes e melhore o
desempenho dos alunos em avaliagdoes externas (FARIAS, 2006). A sociedade brasileira
também cobra melhores resultados do ensino, pois a escola ndo esta acompanhando as
mudancas tecnolégicas.

A escola, além de atender as demandas na formagao do aluno, poderia promover
a inclusao social, ndo s6 reproduzindo os valores das classes dominantes, mas também
criando espacgos para projetos alternativos que possam expressar os conflitos das
classes e as diversas visdes de mundo, a fim de que todos possam expressar seus
valores (CARBONELL, 2002).

Um sistema escolar que propicie vivéncias em seu interior, numa interagéo entre
alunos, professores e comunidades, na qual os individuos se formarao, constituindo-se
em pessoas que se preocupam em construir uma sociedade, na qual as pessoas tenham
as mesmas oportunidades. A inovacao do sistema escolar depende de pessoas criativas
que defendam com responsabilidade um sistema mais igualitario e que proporcione o
bem estar de todos. A inovacdo no sistema escolar passa pelas dimensdes aluno,
professor e escola (MITJANS MARTINEZ, 1997, 2002, 2006).

Deve-se ressaltar que a inovacao nao significa mudanca sem critérios e ressaltar-
se também que pode haver mudancas que nao signifiquem avancos.

Para Mitjans Martinez (2006, p. 71),

criatividade e novidade ndo sao palavras sinbnimas. A criatividade
implica a novidade; porém, a novidade nao € suficiente para se
considerar um processo criativo (...) A novidade pela novidade pode ser
perigosa, sobretudo, nos casos em que sdo introduzidos estratégias
novas que mostram ter piores efeitos que as "tradicionais" ou que
desviam a atencao e desvirtuam os objetivos da aprendizagem

O processo criativo na educacao depende da interagdo entre professor, aluno e
organizacgao escolar. Essa interagédo sera determinante para o resultado de um ambiente
inovador, seguindo critérios de responsabilidade, acdo e reflexdo dos trés segmentos

envolvidos.
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1.5.2 — A organizacao escolar

Podemos tentar abandonar o paradigma do exercicio para entrar em um
ambiente de aprendizagem diferente, que chamamos cenérios para
investigagdo. Eles sado, por natureza, abertos (ALRY; SKOVSMOSE,
20086, p. 55).

A inovagao depende da criatividade para introduzir novidades em um sistema; as
pessoas envolvidas deverdo ser criativas, criticas e produzir solugdes inovadoras. A
escola que é responsavel por promover inclusdo social e bem-estar a todos é um espaco
importante para a promog¢ao de novos saberes, conceitos, e re-estruturagdo de valores,
visando a inovacao dentro da instituicio escolar, com responsabilidade e equilibrio entre
teoria e pratica e a avaliagao.

Para obter alunos criativos, a escola necessita orienta-los segundo dois aspectos
inter-relacionados: quais os indicadores que a escola ira investigar para desenvolver a
criatividade e quais acdes serdo tomadas para assegurar esse desenvolvimento.
(MITJANS MARTINEZ, 2002).

A escola, ao elaborar o projeto politico-pedagégico, devera pensar agdes que
estimulem e desenvolvam o comportamento criativo em seus alunos, e para isso devera
estar organizada, ter clareza de onde quer se chegar e de quais agdes ira tomar para
atingir os objetivos desejados.

O ambiente escolar, organizado e receptivo ao pensamento inovador do aluno,
pode ser determinante nas atitudes criativas de professores e alunos. A sistematizacédo
da escola é uma forma de se tentar favorecer o pensamento criativo, mas cada individuo,
na sua singularidade, interage de forma especifica com cada ambiente. Entdo, mesmo
que os alunos convivam em ambientes propicios a criatividade, eles podem ter atitudes
que nao sejam inovadoras, mas a escola devera respeitar o tempo de cada um e também
investigar por que determinados alunos n&o atingiram os resultados esperados.

O ambiente favoravel ao pensamento criativo pode ndo gerar atitudes criativas de
seus participantes, pois a subjetividade e a personalidade dos individuos sdo dimensbtes
que ndao podem ser controladas. A criatividade dos educandos depende em grande
medida do trabalho pedagogico da instituicdo e da atuagao do professor em sala de aula.
Fica claro, assim, que o processo de criatividade dos alunos é complexo, e ndo pode ser
previsto, mas alunos que frequentam ambientes favoraveis e tém contato com
professores que incentivam o pensamento criativo terdo maior probabilidade de se

tornarem pessoas mais inovadoras € criativas.
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1.5.3 - A inovacao de professores e alunos

. estamos interessados na possibilidade de os alunos participarem
ativamente do seu processo de aprendizado (ALRYD; SKOVSMOSE,
2006, p. 58).

Os professores sdo responsaveis pela mediacdo e conducdo do saber no
ambiente escolar e, normalmente, cumprem a funcao de atribuir um valor, o qual informa
se um aluno sabe ou ndo sabe determinado conteudo (ESTEBAN, 2008).

A preocupagdo da direcdo e dos professores em gerar alunos criativos e
inovadores, se houver, aparecera nas reunidbes de coordenacdo e consequentemente
estara presente no projeto politico-pedagégico da escola, que sera redimensionado para
atender as necessidades da escola, apresentando coeréncia entre a pratica, a teoria e a
avaliacdo, ou seja, a avaliacao deve fazer parte do processo da metodologia adotada. Ao
usar novos procedimentos, ndo cabe a escola continuar com praticas avaliativas
tradicionais, e sim com praticas que estimulem o desenvolvimento da responsabilidade,
da criticidade e reflexao, que deverao sempre estar presentes no dia a dia da escola,
principalmente entre os gestores e os professores.

Para Mitjans Martinez (2002), os professores que apresentavam uma pratica
docente reflexiva e criativa nas solucbes de situagcdes em sala de aula eram os que
tinham o maior grau de criatividade. Esta pratica estd associada a uma formacao
continuada do profissional e a um grau de motivacao do educador.

Segundo Morin, Almeida e Carvalho (2007, p. 103-104),

Se, em algum lugar, se tivesse a audacia e a coragem de comegar a
fazer uma reforma do ensino, fundada nesses nlcleos de
conhecimentos, talvez algumas esperangas pudessem existir. Creio que
esta reforma requer um pensamento que religue, um pensamento
complexo, pois nao se pode reformar o sistema de educagdo sem,
previamente, ter reformado os espiritos e vice-versa."Quem educara os
educadores"?, a grande pergunta feita por Marx em A ideologia Alem3,
ainda se encontra sem resposta.

A escola tem uma funcdo social de promover o bem-estar de seus alunos,
preparando-0s para que sejam criticos e reflexivos na interagdo com a sociedade. Essa
funcéo teria o objetivo de construcdo de uma sociedade mais justa. A escola é uma
organizagdo complexa e, pela sua historicidade e cultura, ndo tem favorecido o
desenvolvimento de um ambiente criativo (MITJANS MARTINEZ, 2002). O
desenvolvimento da criatividade requer uma reorganizacado do trabalho do profissional
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docente, mas esse trabalho depende de como a escola esta organizada, para que nesse

espaco o docente tenha condicdes de inovar e estimular a inovacdo em seus alunos.

1.5.4- Qualidade negociada

Escuta ativa significa fazer perguntas e dar apoio nao-verbal ao mesmo
tempo em que tenta descobrir 0 que se passa com o outro (ALRQ;
SKOVSMOSE, 2006, p. 70).

A qualidade negociada surgiu como uma opg¢ao para que todas as instancias
responsaveis pela educacio, governo, estados, municipios e escolas, possam dividir as
responsabilidades e trabalhar em conjunto em prol de uma educacao de qualidade para
todos. A qualidade negociada € um conjunto de acdes harmbnicas que comecga pelo
projeto politico-pedagdgico da escola e passa por politicas publicas de Estado e governo.
(FREITAS, 2007). Essa organizagdo sugere politicas de estado voltadas para a
aprendizagem. O foco deve ser sempre a aprendizagem de todos.

Nesse sistema, a escola, por meio do corpo docente e da comunidade, deve
construir um projeto politico-pedagdgico, norteando as acgbes que o corpo docente tera
que cumprir. Esse projeto deve ser entregue as secretarias de educagado, que irdo
acompanhar a efetivacdo ou ndo de suas agdes. Governos locais e centrais devem criar
foros para que politicas publicas sejam discutidas e sejam levadas em conta as propostas
das escolas.

Nessa organizagdo, o Estado ndo é mero regulador do sistema com suas
avaliacdes externas que atribuem notas as escolas e redes, mas faz parte do processo e
assume também a responsabilidade em desenvolver politicas que favorecam o trabalho
das escolas. Nesse contexto, leva-se em conta a situagdo socioecondmica da escola, a
quantidade de alunos por sala, o salario dos professores, a existéncia ou ndo de
educacao integral. Defende-se uma educacao qualitativa, na qual todas as redes devem
oferecer uma educacgao de qualidade. Se essa rede nao esta oferecendo, isso, ndo é sé
culpa da escola, mas também do Estado.

A qualidade negociada requer que o Estado gaste com educacdo, com a
formacgao continuada do professor, com a manutencao das redes, com melhores salarios
para o corpo docente, visto que educacao de qualidade para todos exige muitos gastos,
mas gastos que sejam acompanhados pela sociedade em todas as instancias, pois
destinar recursos para a educacdo sem um controle e prestacao de contas nao resolve e
abre caminho para o desperdicio e para desvios. Toda a sociedade deve contribuir para
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uma educacdo que favoreca o desenvolvimento integral dos alunos, buscando o bem-
estar de todos.

O debate sobre a organizacao deve levar em consideracao a aprendizagem do
aluno, visando atender a todos, pois propor inovacées sem que a escola altere suas
praticas discriminatérias e excludentes ndo vai resolver o problema educacional
brasileiro.

Algumas inovacbes surgem como alternativas para o problema da
aprendizagem das criangas brasileiras, mas essas alternativas devem ser acompanhadas
de uma real autonomia das escolas e de um comprometimento maior dos governos
municipais, estaduais e Federal, que devem mudar suas posturas de mero avaliadores
das escolas e passar a fornecer as condicdes necessarias para que as escolas possam
viabilizar os seus projetos.

As avaliagdes externas teriam o papel de potencializar a aprendizagem e s6
caberia apds a garantia de condicbes favoraveis para professores e alunos trabalharem,
em conjunto, na construcédo de projetos inovadores, com o objetivo de um ensino ludico e

significativo.
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CAPITULO Il - METODO

Investigagdo vem do verbo latino Vestigio, que significa “seguir as
pisadas”. Investigagdo significa a busca de algo a partir de vestigios.
Como a investigagdo constitui um processo metddico, é importante
assinalar que no método ou modo, ou caminho de se chegar ao objeto, o
tipo de processo para chegar a ele é dado pelo tipo de objeto e néo o
contrario, como pode ser entendido quando o caminho ganha destaque,
dado o éxito de certos métodos em certos campos, chegando a ser
priorizado de tal maneira que o objeto fica descaracterizado
(“desnaturalizado”), recortado ou enquadrado nos codigos restritos das
metodologias (SANCHEZ GAMBOA, 2007, p. 25-26).

Uma pesquisa cientifica é uma investigacdo disciplinada/metodica para
compreensao de um problema ou questdo da realidade que consta na literatura atual e
que instiga o pesquisador (FIORENTINI; LORENZATO, 2006). As pesquisas em
educacao, normalmente, eram realizadas por pesquisadores que continuavam sua
carreira académica nas universidades.

Para atender a alguns professores inquietos, criticos, preocupados em investigar
sobre sua pratica e a0 mesmo tempo cumprir os requisitos de uma pesquisa académica,
tem-se realizado pesquisas nas quais o professor é o pesquisador. Isso ndao quer dizer
que todo professor reflexivo é pesquisador, além de ser critico, precisa sistematizar,
socializar seus conhecimentos com outros colegas de profissdo. Exige-se dele um rigor
metddico e intencional na busca de respostas ao objeto de pesquisa (FIORENTINI;
LORENZATO, 2006).

As pesquisas em educacgédo realizadas por professores que atuam no ensino
Fundamental e Médio sado recentes e vao ao encontro do desenvolvimento de pesquisas
de cunho qualitativo. No campo da educacao matematica, o surgimento de pesquisas nas
quais o professor desempenha a funcao também de pesquisador coincidiu, nao por
acaso, com a organizacado de uma comunidade de educadores nos anos de 1987/1988,
que criou a Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica (SBEM), a qual comecou a
promover encontros locais e nacionais para debater assuntos de interesse da
comunidade de professores de matematica do Ensino Fundamental, Médio e Superior
(FIORENTINI; LORENZATO, 2006).

Paralelo aos trabalhos da SBEM, iniciou-se, nos departamentos de educacao e de
matematica de algumas universidades, a criacdo de mestrados em Educacao
Matematica. Hoje, o mestrado em educacdo matematica ja faz parte de 60 programas de
pos-graduacao de universidades brasileiras.
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As pesquisas em educacdo matematica atendem assuntos diversos e utilizam-se
tanto enfoques qualitativos como quantitativos, dependendo da intencado do pesquisador
e do que serd investigado.

O método nao pode ter mais importancia que a pesquisa, mas precisa atender as
explicacdes assumidas, responder ao problema de pesquisa, as proposicoes do objetivo
geral e atender as necessidades que vao surgindo na construcao do projeto durante a
pesquisa em trabalho de campo. Nao ha receitas, mas bons exemplos de pesquisas que
dao pistas do que se deve ou ndo seguir.

Dessa forma, optou-se por uma abordagem qualitativa e uma pesquisa
participante, com o pesquisador envolvido na investigacdo nao como mero expectador,
mas como participante ativo na busca de respostas e na tentativa de atingir os objetivos
da pesquisa, com a finalidade de que os resultados tragam beneficios, principalmente
para a comunidade escolar investigada.

2.1 - ENFOQUE QUALITATIVO

O contrario da verdade € o erro, o contrario do juizo verdadeiro € o juizo
errado, falso. O erro é o conhecimento que nado reflete fielmente a
realidade e por isso mesmo nao corresponde a realidade. O erro
consiste no desacordo, na nao-conformidade, na inadequagdo do
pensamento com a coisa, do juizo com a realidade (BAZARIAN, sd, p.
142).

As contradicoes e realidades especificas de cada escola tém apresentado tantos
problemas que s6 uma pesquisa qualitativa, que analisa atentamente cada contexto, tem

se apresentado como o caminho mais utilizado nos dltimos anos. Sanchez Gamboa

(2007, p. 28) confirma essa nova realidade:

Os estudos sobre a pesquisa em educagdo tém identificado, por
exemplo, que durante essa década predominou a influéncia das
tendéncias baseadas nas concepgdes positivistas de ciéncia. Como
alternativas a essa relativa exclusividade se apresentaram novas
tendéncias epistemolégicas, dentre elas a “pesquisa participante” e a

“pesquisa-agao” que desenvolvem a critica a perspectiva positivista.

Sanchez Gamboa (2007) relata as analises de pesquisas na area de educagao
durante o seu mestrado na Universidade de Brasilia e o doutorado na Universidade de

Campinas. Tais analises apontaram para um crescimento do enfoque qualitativo e uma

diminuicdo do enfoque quantitativo em pesquisas na area de educagao.
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O crescimento da pesquisa qualitativa ocorreu no mesmo periodo em que o pais
passou por uma redemocratizacdo e os pesquisadores comecaram a ter mais liberdade
em conduzir suas pesquisas.

O aumento das pesquisas qualitativas deve-se, principalmente, pela opcédo que
esta faz pelo humano, uma pesquisa preocupada ndo s6 em retratar a realidade, mas
também em poder transformar essa realidade, pois ela tem o objetivo de melhorar a
qualidade de vida dos sujeitos (SANCHEZ GAMBOA, 2007).

Os pesquisadores nao devem perder de vista que cada investigagdo deve seguir
um método que |he atenda da melhor forma, e este ndo pode ser mais importante que a
pesquisa em si, pois pode ocorrer reducionismo e as pesquisas se tornarem meros
protocolos de obtencao de titulo, como um pré-requisito para continuar a vida académica
(SANCHEZ GAMBOA, 2007).

A realidade de cada escola é Unica e como tal merece que as investigacdes
respeitem suas caracteristicas, construindo pesquisas que busquem melhorar a
aprendizagem, que valorizem as relacdes interpessoais, enfim, que possam sinalizar
caminhos que contribuam para uma educagédo com foco na aprendizagem de todos os
alunos.

No enfoque qualitativo, a pesquisa é delineada num dialogo aberto entre o
pesquisador e os pesquisados. O curso da pesquisa € construido pela analise das
informagdes colhidas pelo pesquisador, que ira ajudar a desvendar a complexidade e
subjetividade dos sujeitos. Para Gonzalez Rey (2005a, p. 35)

A expressao individual do sujeito adquire significagao conforme o lugar
que pode ter em determinado momento para a produgédo de idéias por
parte do pesquisador. A informagdo expressa por um sujeito concreto
pode converter-se em um aspecto significativo para a produgédo de
conhecimento, sem que tenha de repetir-se necessariamente em outros
sujeitos. Ao contrario, seu lugar no processo teérico pode legitimar-se de
multiplas formas no curso da pesquisa.

Cabe ao pesquisador, com seu olhar sensivel e critico, na interacdo com os
sujeitos e imerso no campo de pesquisa, construir teorias que respondam as questbes de
pesquisa de forma coerente e eficaz.

O curso da pesquisa qualitativa foi construido pela interacdo do pesquisador com
0s pesquisados, sem regras predeterminadas, sem hipéteses rigidas. O pesquisador
busca explicacbes para os questionamentos que irdo surgir levando em conta a
historicidade dos sujeitos, as relacdes socioculturais, o comportamento dos sujeitos
dentro e fora da sala de aula e a interagdo com a comunidade (TRIVINOS, 2008).
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A opcao pela pesquisa qualitativa, pelas descricdbes acima, atendeu as
necessidades da investigacdo, a qual visou olhar mais detalhadamente o impacto
causado pela inclusdo do jogo de xadrez no cotidiano das aulas de matematica em uma
escola rural da Diretoria Regional do Paranoa.

2.2 - PESQUISA PARTICIPANTE

O contato com a realidade concreta faciimente cura o vedetismo tedrico,
a critica desenfreada, a exasperagao ideolégica. Descobre-se que o
mundo tedrico é por vezes ordenado, porque irreal. No concreto —
“sintese de mlltiplas determinagbes” — a coisa € outra. Em termos de
planejamento, uma coisa é imaginar o desejavel, outra é propor o viavel.
Quando se mexe com a realidade concreta, cai a mascara da empéfia
tedrica (DEMO, 2004 p. 39-40).

Optou-se pela pesquisa participante porque o pesquisador foi o professor regente
do projeto de xadrez das turmas que foram investigadas. Portanto, as fungbes de
pesquisador e professor foram exercidas ao mesmo tempo, 0 que gerou uma demanda
sobre o pesquisador, o qual teve que, simultaneamente, atender a teoria e a pratica. De
acordo com Haguette (2005, p. 147),

Os elementos enfatizados nas definigdes citadas que nos parecem mais
relevantes sao:

a realizagdo concomitante da investigagao e da agao;

a participagao conjunta de pesquisadores e pesquisados;

a proposta politico-pedagdgica a favor dos oprimidos (opgao ideoldgica);
0 objetivo de mudanga ou transformagao social.

A pratica pressiona a teoria para que produza conhecimentos que sejam viaveis
de aplicagdo e, no caso da pesquisa participante, isso ocorre a todo instante. Esse
contato direto com a realidade dos sujeitos evita que o pesquisador fique somente no
mundo das idéias, pois sofre demanda dos sujeitos a encontrar respostas para 0 mundo
real. Dessa forma, na pesquisa participante, os professores-pesquisadores, além de
investigarem suas praticas, tém a possibilidade de produzir teorias viaveis, que sao
resultado de uma reflexao sobre o seu fazer pedagdgico e que acompanham a evolucao
com solugdes inovadoras, mas com respaldo tedrico.

A participacdo deve estar em sintonia com trés componentes geradores da
pesquisa participante: processo de investigacédo, de educacao e de acdo. A investigacéao
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surge na intencao de realizar a pesquisa, ja a educacao dos sujeitos vai fazer com que
tomem consciéncia, o que servira de estimulo para acbes que lhe tragam melhoria
(HAGUETTE, 2005).

Demo (2004) afirma que a pesquisa participante tem dois desafios urgentes:
precisa ser pesquisa, ndo mais positivista, mas com enfoque dialético, e precisa da
participagdo critica dos sujeitos. S6 o trabalho em conjunto da comunidade e do
pesquisador em projetos nao garante o status de pesquisa. Demo (2004, p. 89) afirma que

A relagdo entre sujeito e objeto € dialética, do que segue que nao ha
propriamente “objeto”, mas parceiros da mesma jornada. A comunidade
é, no fundo, o sujeito mais auténtico, aparecendo o pesquisador como
figura de orientagado, motivagao, avaliagédo, planejamento. Politicidade do
conhecimento, dos atores e da propria realidade aflora com toda forga,
tornando-se possivel “fazer a hora, nao esperar acontecer”. Embora toda
realidade detenha seus condicionamentos objetivos, pois em certo
sentido “é dada”, a histéria € sempre opgao também politica entre outras
possiveis.

A pesquisa participante, apesar do envolvimento do pesquisador, dos sujeitos e
da comunidade, possui limitacbes, pois, se nao fosse assim, todos os problemas dos
sujeitos seriam resolvidos através dessa pesquisa. Ocorrem situagdes que estdo além
das limitacbes de uma pesquisa, as quais nem o pesquisador e nem 0s sujeitos, por mais
que estejam sintonizados, ndo conseguem resolvé-las. O pesquisador, na medida do
possivel, deve antever essas situacdes e nao criar expectativas de solugbes de
problemas que ndo pode cumprir.

A pesquisa participante tem um grande campo a ser explorado, principalmente no
campo educacional, mas & necessario esclarecer que algumas agbes dependem de
interesses de governos municipais, estaduais e federais. Dentro de suas limitagbes e
num dialogo constante e critico entre os envolvidos, pode-se conseguir grandes
melhorias no trabalho pedagégico das escolas.

Dessa forma, a investigagdo transcorreu com naturalidade, pois o investigador
conviveu diariamente com os sujeitos, uma vez que era o professor de xadrez; assim, 0s
alunos tinham reagbes que teriam na presenca de qualquer outro docente, viam o
pesquisador apenas como um professor. Essa aproximagado facilitou a coleta de

informacgdes, que ocorria de maneira espontanea.
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2.3 - TRAJETORIA NA ESCOLA

A identidade emerge do meio das interagbes. Ela é o seu produto
genético: a crianga, no inicio do seu desenvolvimento, é pura
subjetividade. Depois ela aprende, progressivamente, a enxergar do
ponto de vista do outro, sendo o jogo uma das técnicas essenciais desta
socializagao (LAPASSADE, 2005, p. 21).

A pesquisa ocorreu em uma escola rural da Geréncia Regional de Ensino do
Paranoa. O professor foi transferido para essa escola no final do ano de 2008. Até esse
momento, ndo houve qualquer tipo de contato com os alunos e com a realidade da
comunidade escolar.

Antes de iniciar os trabalhos, fez-se uma pequena investigacdo sobre a
comunidade. A escola faz parte da zona rural do Paranoa, de maneira que os alunos
saem muito cedo de casa para chegarem as 7h30 a escola, os que estudam pela manh3,
e as 12h45, para os que estudam no turno vespertino. O 6nibus escolar passa nas
rodovias (BRs), pois os alunos residem em chacaras e fazendas que, em muitos casos,
ficam distantes das BRs. Eles tém que caminhar bastante até pegar a conducao escolar,
que é disponibilizada pela SEE-DF (Secretaria do Estado de Educagdo do Distrito
Federal).

Outros alunos sao oriundos de pequenos povoados, como Café Sem Troco,
Cariru, Quebrada dos Guimaraes, Quebrada dos Neres, Buriti Vermelho e Lamardo. Ha
0os que residem na divisa entre os estados do Distrito Federal e Goias, ou moram na
cidade de Alphaville e Marajd, do Municipio de Cristalina, estado de Goias.

Os aproximadamente 40 professores que lecionam nesta escola sdo moradores
das cidades de Sobradinho, Planaltina, Gama, Formosa (GO) e Unai (MG), alguns séo
efetivos e outros sdo contratados temporariamente, mas todos possuem lotacdo na
Geréncia Regional do Paranoa.

A escola atende a cerca de 1.200 alunos nos turnos matutino e vespertino, nos
quais oferece o Ensino Fundamental (séries iniciais e finais) e Médio, além da EJA
(Educacgao de Jovens e Adultos), no turno noturno. A equipe gestora é composta por um
diretor, um vice-diretor, dois supervisores pedagégicos, dois orientadores educacionais e
trés coordenadores. A escola possui um duplicador (tipo de maquina fotocopiadora), duas
maquinas fotocopiadoras e na sala de coordenacdo dos professores ha dois
computadores com acesso a internet.

O pesquisador chegou a escola no inicio do ano letivo de 2009 e até entdo néo

sabia qual seria o horario disponivel para sua pesquisa. Na conversa inicial com o diretor
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sobre a pesquisa, esse demonstrou gostar muito da proposta e disse que daria todo o
apoio ao projeto, mas a escolha das turmas iria depender da distribuicdo de carga horaria
dos professores.

A distribuicdo de carga horaria segue alguns critérios como: tempo que o
professor tem como servidor da Secretaria de Educacao, tempo que trabalha na escola,
cursos de aperfeicoamento etc. Depois de realizada a distribuicao, ficou definido que o
pesquisador seria regente de matematica de nove turmas do Ensino Médio, sendo quatro
primeiros anos, trés segundos anos e dois terceiros, com regéncia no turno matutino.

Definida a regéncia do pesquisador, faltava ainda definir quais as turmas que
seriam investigadas. O pesquisador voltou a se reunir com a diregdo, agora para definir
quais as turmas fariam parte da pesquisa.

A proposta de trabalho consistia em ensinar xadrez para alunos de duas turmas
de 82 série do turno vespertino dessa escola. As duas turmas juntas possuiam 74 alunos.

A investigacdo ocorreu na disciplina de PD — Parte Diversificada, a qual trabalha
temas transversais e projetos pedagdégicos.

O PD surgiu da LDB (Lei de Diretrizes e Bases) n° 9.394 de 20 de dezembro de
1996 que em seu artigo 26 (Brasil, 1999).

Os curriculos do ensino fundamental e médio devem ter uma base
nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e
estabelecimento escolar, por uma parte diversificada, exigida pelas
caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia
e da clientela.

A disciplina PD de xadrez foi desenvolvida pelo pesquisador por meio de uma aula
semanal de 50 minutos para duas turmas de 82 série. Tal disciplina ocorreu durante todo
o ano letivo de 2009, dessa forma, a investigagdo também se deu durante todo o ano
letivo de 2009, contabilizando um total de 40 aulas.

Definidas as turmas e os horarios, havia outro problema sério a resolver: como
jogar xadrez sem o jogo? A escola nao possuia jogos de xadrez.

O pesquisador comunicou o fato ao seu orientador, que solicitou que a escola lhe
encaminhasse um oficio informando que aconteceria uma pesquisa na escola, e que a
mesma nao possuia jogos de xadrez.

O diretor atendeu ao pedido e encaminhou um memorando para o orientador
informando a situacéo da escola e reafirmando o apoio a investigagdo, mas esclarecendo
que nao possuia os jogos necessarios. No proprio memorando o orientador fez um
despacho, enderecado ao Ministério dos Esportes, solicitando doagdo de jogos e
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cartilhas (livro de autoria do orientador editado pelo Ministério dos Esportes, que ensina a
jogar xadrez). O ministério atendeu ao pedido doando para a escola 20 jogos de xadrez e
100 cartilhas. Diante disso, finalmente tudo estava pronto para comegar a pesquisa.

O pesquisador comecgou a ensinar o0 jogo aos alunos logo apds que conseguiu 0s
tabuleiros e as pecas. Nessa fase ja fazia as primeiras anotacdes, mas as observagdes
se intensificaram mais no 2° semestre letivo, pois o0s alunos ja sabiam jogar xadrez, o que

possibilitou mais tempo para que o pesquisador fizesse a coleta de informacoes.

2.4 - CONTRATEMPOS

Dar aulas é diferente de ensinar. Ensinar é dar condi¢des para que o
aluno construa seu proprio conhecimento. Vale salientar a concepgao de
que ha ensino somente quando, em decorréncia dele, houver
aprendizagem (LORENZATO, 2008, p. 3).

O pesquisador ensinou o jogo comecando com a leitura coletiva da cartilha de
xadrez recebida por cada um dos alunos. Essa leitura coletiva serviu para tirar as
primeiras duvidas sobre o jogo. Nesse momento o jogo de xadrez nao foi manipulado nas
aulas. Apés a leitura e discusséo da cartilha, que tomou duas aulas de cada turma, os
alunos comecgaram a jogar.

Durante os primeiros jogos, os alunos ainda tinham muitas duvidas sobre o
movimento das pecas e sobre as situacdes de jogo e a cada instante chamavam o
professor.

Quando tudo indicava que a pesquisa iria transcorrer sem maiores contratempos,
iniciou-se um movimento grevista, com a paralisacdo das aulas a partir do dia 16 de abril
de 2009, movimento que o pesquisador também participou com muito entusiasmo. O
movimento durou doze dias e terminou no dia 28 de abril de 2009.

Encerrada a greve, o calendario foi refeito a fim de repor as aulas perdidas. A
reposicao dos dias parados seria feita aos sabados e feriados. Dessa forma, ao final do
12 semestre, todos, tanto professores quanto alunos, mostravam-se muito cansados, pois
havia aulas de segunda a sabado.

Os alunos voltaram da greve com muitas davidas, pois ficaram muitos dias sem
ter contato com o jogo de xadrez e alguns ja haviam esquecido o pouco que tinham
aprendido, dessa forma foi feita uma revisdo do jogo. No transcorrer das aulas, as
dividas foram diminuindo e os alunos puderam jogar mais livremente até o final do

semestre.
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O retorno das aulas depois do recesso de julho estava previsto para o dia 27 de
julho de 2009, mas devido a gripe HIN1, pandemia que matou varias pessoas por todo o
mundo e cujo virus os especialistas afirmavam que ja estava circulando e causando
mortes de algumas pessoas no Brasil. Em Brasilia, o retorno das aulas, apés o recesso
mencionado, foi postergado por mais uma semana e o segundo semestre letivo comecou
no dia 03 de agosto de 2009, com palestras, orientacdes e preocupagdes de todos.

A partir do segundo semestre as coletas de dados se intensificaram, as
observacdes foram mais frequentes, e também responderam a um questionario,

participaram de um grupo focal.

2.5 -JOGANDO

Em dltima instancia, cabe aos professores a analise dos modismos e,
sempre tendo em vista a procura do que pode ser melhor para seus
alunos, tentar separar, no antigo, aquilo que é antiquado, e, na moda,
aquilo que é conveniente, pois nem sempre a novidade € boa, e nem
sempre o que é antigo é ruim (LORENZATO, 2008, p. 8).

A primeira aula ocorreu no dia 2 de abril de 2009. Nesse primeiro contato com as
turmas, o pesquisador esclareceu que seria professor de xadrez e realizaria uma
pesquisa sobre os beneficios desse jogo. Os alunos se mostraram receptivos e
interessados em aprender a jogar. Na primeira atividade, cada aluno escreveu uma
pequena redagao sobre sua trajetéria escolar, quais os momentos de alegria e quais
foram os jogos que vivenciaram na escola. Nas redagbes os alunos descreveram as
brincadeiras e os jogos que ja haviam praticado nas escolas onde estudaram; poucos
deles sabiam jogar xadrez. As redacbes estao, na integra, no apéndice 6. A seguir os
fragmentos de duas redagdes:

Eu me lembro também na quinta-série ia ter um torneio de voleibol,
entdo resolvi participar, mas ninguém me queria no time, porque falavam
que eu era horrivel jogando voélei. Resolvi entdo deixar de lado o torneio,
mas o0 meu professor me incentivou a mostrar para todos o que eu sabia
fazer. No dia do jogo estavam todos na quadra, mas faltava uma
jogadora de um time e ndo podiam jogar faltando alguém, entdo o
professor me colocou para jogar, eu me esforcei muito e no final todos
viram que eu era 6tima para jogar. Entdo desde esse dia sempre jogava
no campeonato de voleibol na outra escola que eu estudava (Maria, 14
anos).
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Eu me lembro da minha vida escolar e que eu tinha uma professora que
ela era muito chata, puxava as orelhas dos alunos, colocava de castigo,
uma vez ela nao deixou 0 menino ir ao banheiro e ele fez xixi na sala de
aula, ela também comia os lanches que os alunos levavam, mas a
diretora da escola descobriu e ela foi demitida (Joao, 13 anos).

A partir das redacdes, o pesquisador pode verificar que os alunos passam por
situacdes de superacao, enfrentando seus medos e limitacoes, essas lembrancas fazem
parte de suas memorias escolares.

Os relatos descrevem também a importancia do papel do professor, suas atitudes
sdo marcantes para os alunos e tanto podem ser inesqueciveis pelos bons exemplos,
como podem marca-los negativamente com praticas preconceituosas e antipedagdgicas.

Cada aluno tem uma ou mais passagens marcantes em sua jornada escolar,
lembram dos amigos, sentem muito quando tém que mudar de escola. As atividades
ludicas que vivenciaram geralmente estdo associadas as aulas de Educacao Fisica: sdo
jogos de futebol, queimada, bandeirinha e outras brincadeiras. Apenas um falou de jogo
de dama e a grande maioria dos alunos nao sabia jogar xadrez.

As redagdes comprovaram que cada individuo possui uma subjetividade e serviu
também para a compreensdo dos sujeitos. Ha necessidade de facilitar e diversificar a
forma de expressdo para que todos possam prestar informagées (GONZALEZ REY,
2005b).

Os textos demonstraram que os alunos sao individuos sensiveis, observadores e
criticos, que a sala de aula é um misto de alegrias, tristezas, esperancas e superacoes e
que as lembrancas relatadas poderao fazer parte das memarias escolares.

Essa primeira atividade serviu para aproximar os alunos do professor e
demonstrou quais as expectativas que eles esperavam das aulas. Depois das devidas
apresentacdes, os alunos estavam ansiosos para que o jogo propriamente dito
comegasse.

Nas aulas seguintes, os alunos em sua maioria participaram das atividades
propostas pelo professor e ndo demorou muito para que todos aprendessem a
movimentar as pecas.

Os alunos viam o xadrez como uma matéria a mais, tinha diario, teriam uma nota
no boletim no final de cada bimestre, e o professor, em algumas situacoes, passava
atividades que valiam pontos. Eles jogavam e ficavam criando e recriando jogadas para

vencerem as partidas.
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Com o tempo alguns alunos comecaram a se destacar, demonstrando uma
facilidade em manusear as pecas e criar jogadas. Nesse momento observou-se que
poucos estudantes que s6 perdiam comecaram a se desinteressar pelo jogo.

Verificou-se nesta investigacdo que os estudantes que ganham mais do que
perdem vao estudando mais o jogo e aqueles que quase nao vencem comecam a perder
o interesse. Ao final do ano havia alunos que nao queriam mais jogar.

Isso chamou a atencdo do pesquisador, pois introduzir o xadrez na grade horaria
e fazer com que todos tenham interesse pelas aulas € um grande desafio. Assim, por
mais que o xadrez traga beneficios aos praticantes, sempre vao existir alunos que nao
vao se interessar pelo jogo, mas essa aversio de alguns é a mesma que ocorre com
outras disciplinas.

Surgiu um questionamento para o pesquisador sobre a inclusdo do xadrez na
grade horaria: o jogo receberia o tratamento de uma disciplina ou seria uma atividade
extra de livre acesso? Outros questionamentos apareceram durante as reuniées do grupo
focal, com o questionario que foi respondido pelos alunos e com as observacdes
realizadas pelo pesquisador. A analise e a discussdo dos questionamentos que foram
surgindo serdo debatidas no préximo capitulo.

2.6 — PROCEDIMENTOS, INSTRUMENTOS E TECNICAS

Embora sempre falte conhecimento suficiente, pois nunca conhecemos
tudo bem, nado é, de modo geral, por falta de conhecimento que nao
mudamos a realidade. Universalizar o ensino fundamental nao é nenhum
enigma técnico, desvendado ha muito tempo por inUmeros paises.
Entretanto, no comego do século XXI, no Brasil, por volta de 1/3 dos
alunos ndo completam a 8% série, e 0os que completam, sabem
miseravelmente pouco. O fato de n&o termos resolvido este desafio a
contento ndo é questdo tao cientifica, quanto politica. Pode-se dizer o
mesmo da pobreza. O que mais falta ndo é conhecimento. Falta
sobretudo, compromisso politico. A pesquisa é sempre necessaria, mas
é apenas instrumento (DEMO, 2004, p. 71-72).

Para Gonzalez Rey (2005b), os instrumentos ndo tém independéncia na pesquisa
qualitativa, servem de intermediarios entre o pesquisador e 0s sujeitos da pesquisa,
induzindo didlogos com varias possibilidades de exploragdes. Os instrumentos utilizados
ndo sao tao importantes, mas sim os desdobramentos que ocorrem apds a coleta, ou

seja, os dialogos que o pesquisador tera com os sujeitos. A definicdo dos instrumentos
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vai depender do transcorrer da pesquisa e dos questionamentos que irdo surgir no
decorrer da construcao tedrica da pesquisa.

Os instrumentos estao interligados formando um sistema Unico de informacao,
mas podem-se tirar conclusdes parciais sobre determinado instrumento, que serao
apenas uma suposicao que podera ou nao ser confirmada, quando da coleta completa e
das informacdes de outros instrumentos (GONZALEZ REY, 2005b).

N&do se pode esquecer que os instrumentos servem para envolver as pessoas
emocionalmente, para que expressem seus sentimentos e potencialize as informagdes
dos sujeitos, criando uma rotina de coleta que, com o passar do tempo, fara com que o
sujeito se habitue a prestar declaracées de forma natural (GONZALEZ REY, 2005b).

A utilizacdo de um instrumento s6 é justificavel se ele fornecer informacdes que
contribuam para a construcdo da pesquisa; dessa forma, o desenrolar da investigacéo
pode sugerir novos instrumentos e o descarte de outros (GONZALEZ REY, 2005b).

O convivio do pesquisador com os sujeitos no local de pesquisa determinou quais
instrumentos deveriam ser utilizados: observacdo participante, diario de campo,
questionario, e grupo focal. Essas técnicas e instrumentos foram utilizados na
investigacao, e atenderam as necessidades da pesquisa.

2.7 - OBSERVACAO PARTICIPANTE

O pesquisador deve saber sentir o universo afetivo, imaginario e
cognitivo do outro para “compreender do interior” as atitudes e os
comportamentos, o sistema de idéias, de valores, de simbolos e de mitos
(ou a “existencialidade interna”’, na minha linguagem) (BARBIER, 2004,
p. 94).

A observacdo participante € uma técnica de coleta de dados em que o
pesquisador, no campo de pesquisa, coleta, observa, realiza entrevistas, ou seja, observa
o processo internamente (LAPASSADE, 2005). A observacdo participante fornece
detalhes que antes passavam despercebidos.

Haguette (2005) afirma que a observacao participante € uma coleta de dados
menos estruturada, pois nao segue roteiro, € seu sucesso ou insucesso sera de inteira
responsabilidade do pesquisador.

Esta interacdo do pesquisador com os sujeitos acontece num constante clima de
negociacao, pois nada é definitivo. Caso o pesquisador ndo conquiste a confianca dos
sujeitos, estes nao irdo participar efetivamente (LAPASSADE, 2005).

O pesquisador pode escolher uma implicacao periférica com os sujeitos, evitando
envolvimentos que podem bloquear a analise das atividades, ou uma implicacao ativa,
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ele participa do grupo como mais um membro, mantendo certa distancia, ou uma
implicacdo completa, tornando-se parte do fenémeno que estuda (LAPASSADE, 2005).

O pesquisador, por mais que queira participar ativamente, deve sempre lembrar
que esta construindo uma pesquisa e que esta interagindo com os sujeitos com um
objetivo definido, pois, ao longo da pesquisa, pode perder o foco e sua pesquisa pode se
tornar um projeto de intervencao.

O pesquisador tem a opcao de realizar uma observagao declarada ou ndo. Neste
trabalho, foi realizada uma observacéao declarada, na qual os sujeitos sabiam que eram
observados e seus pais ou responsaveis assinaram um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndices).

As conversagbes fazem parte das observacdes, nas quais se pedem explicacdes
e decifram-se os sujeitos, descobrindo seus ideais e interesses e compreendendo a
I6gica da subjetividade social da comunidade. Em relagdo ao trabalho do pesquisador
Lapassade (2005, p. 81), afirma que

A observagao participante toma a si, por conseguinte, a tarefa de
descobrir, a partir da “participagao” do pesquisador na vida das pessoas
que ele estuda, os valores, as normas, as categoria que caracterizam
essas pessoas e de descobri-las “desde dentro”. E somente por esse
procedimento, diz-se, que a descricdo dos fendmenos sociais sera feita,
a partir do ponto de vista dos atores e ndo, como na sondagem por meio
de questionarios, da 6tica do pesquisador.

A grande qualidade da observacado participante é colher a opinido dos sujeitos,
saber o que eles pensam, saber se 0 que eles respondem esta de acordo com suas
atitudes; sendo assim, o pesquisador, em suas conversas e entrevistas com os sujeitos,
precisa deixa-los a vontade para falar o que quiserem para ndo se cair no viés de
responderem simplesmente ao que o pesquisador quer ouvir. Nesta busca de interpretar
0 universo dos sujeitos, num cotidiano cultural novo, penetrando em detalhes
desconhecidos, o pesquisador passa por uma aculturacdo consciente ou inconsciente
(TRIVINOS, 2008).

Essa aculturagdo por que passa o pesquisador, ao observar o cotidiano dos
sujeitos nos didlogos e nas entrevistas, contribuira para decifrar um sistema de valores,
regras, modelos de comportamentos que regem as acdes dos sujeitos (LAPASSADE,
2005).

A pesquisa participante, por propiciar a participacao do pesquisador no campo de
pesquisa, e pelo seu envolvimento com os sujeitos, remeteu a observacao participante

como técnica principal de coleta de dados.
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Em vista disso, quanto mais organizado e sistematizado for o trabalho do
pesquisador, mais rapidamente ele chegara a verdade, pois na pesquisa participante ele

€ o responsavel pela veracidade ou nao das informagdes.

2.8 - DIARIO DE CAMPO

A avaliagdo esta sempre presente em nossa pratica e em nosso
cotidiano. As criangas ja avaliam suas relagdes com a realidade social
com propriedade, seguindo os referenciais culturais da sua vivéncia. Por
exemplo: um aluno de oito anos de idade, ao responder a uma pergunta
proposta por sua professora a classe sobre quem conhecia uma pessoa
estranha, disse:

— Eu conhecgo duas.

— Quem sao? - indagou a professora.

— A minha av6 e 0 meu tio.

— Por qué?

- Minha av6 porque esté na terceira idade e trabalha cada vez mais, e
meu tio porque é médico e quer ser professor (ROMANOWSKI;
WACHOWICZ, 2007, p. 133).

Para Barbier (2004), o diario de campo sera um instrumento utilizado para
registrar todas as informacbes que o pesquisador achar necessario, ele sera muito
importante para a conducdo da investigacdo e para a redacdo final do projeto e
desempenhara diferentes papéis no transcorrer da pesquisa.

No inicio da pesquisa e em todo o seu transcorrer, o diario de campo foi um
rascunho, no qual o pesquisador anotou os fatos, os sentimentos, os sonhos, os desejos,
ou seja, tudo o que ele achou relevante (BARBIER, 2004).

O rascunho serviu de base para o diario elaborado, que é a etapa em que o
pesquisador comega a organizar o texto pensando no que vai publicar, quais idéias séo
relevantes, quais sdo as primeiras conclusdes e o pode ser descartado do rascunho.
Esse € o momento que comeca a preocupacao com a divulgacao (BARBIER, 2004).

Esse pequeno roteiro orientou o pesquisador e contribuiu para que a redagéao do
texto transcorresse normalmente, sem muitos contratempos, fazendo com o trabalho final
estivesse préoximo do ideal, ndo necessitando de grandes mudancas, o que facilitou a
conducéao da pesquisa na sua conclusao.
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2.9 - GRUPO FOCAL

A atividade estrutural do sujeito, que permite o seu desenvolvimento
cognitivo, é progressivo, com aquisi¢ao de instrumentos cada vez mais
equilibrantes, e segundo a teoria psicosociolégica do desenvolvimento
cognitivo, € uma atividade eminentemente social, ou seja, nao se trata de
atividades do sujeito isolado, mas sim de um sujeito socializado, onde
acoes e julgamentos sociais podem diferenciar de individuo para
individuo, de grupo para grupo (MUNIZ,1992, p. 21).

O grupo focal é uma técnica que vem sendo muito utilizada nas investigacoes
qualitativas. A utilizacdo dessa técnica consiste na selecdo de alguns participantes, por
parte do pesquisador, para a constituicdo de um grupo de discussdo, no qual os
integrantes debatam temas relacionados ao o objeto de pesquisa no intuito de facilitar a
coleta de informagbes sobre o objeto de estudo (GATTI, 2005).

Gatti (2005, p. 9-10) situa o grupo focal e justifica sua utilizagdo comparando com a

observacao e afirma

No uso da observagao, depende-se da espera que coisas acontegam, e
0 tempo para isso pode ser bem estendido. Comparando a observagao,
um grupo focal permite ao pesquisador conseguir boa quantidade de
informagao em um periodo de tempo mais curto. O tema e o roteiro das
questdes ajudam nisso.

A vantagem do grupo focal na observacdo, € que se consegue coletar
informagdes num espaco de tempo curto.

Gatti (2005) informa outro beneficio que justifica a formacdo do grupo focal: a
compreensao da constituicdo dos sujeitos em suas subjetividades, nas acdes, nos
comportamentos, nas emogdes e identificar quais as congruéncias e incongruéncias dos
sujeitos que formam o grupo para compreender, também, a constituicdo do
comportamento coletivo desses sujeitos.

O grupo focal como técnica é uma ferramenta da pesquisa qualitativa, dessa
forma, sua constituicdo deve atender as necessidades do objeto e da investigacdo. Na
sua formacao devem estar claros quais os objetivos da pesquisa, a fim de que a l6gica da
escolha dos sujeitos favoreca os objetivos da pesquisa (GATTI, 2005).

No decorrer dos trabalhos ndo é recomendado prestar muita informagao sobre o
que se investigar para nao induzir ao posicionamento dos sujeitos no grupo, visto que a
participacdo dos integrantes deve ser o mais natural possivel (GATTI, 2005).
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O pesquisador precisa evitar tirar conclusbes de imediato, com os dados
coletados no grupo de discussado, para nao fazer generalizacbes incorretas e deve
continuar acompanhando o desenvolvimento dos sujeitos (GATTI, 2005).

A formacédo do grupo se deu a partir do interesse do aluno, mas tal participacao
dependia de autorizacdo por escrito do responsavel. Nem todos os responsaveis
autorizaram a participacao dos alunos no grupo focal. Diante disso, formou-se um grupo
focal com a participagao de apenas 8 alunos.

O grupo focal se reuniu duas vezes. No primeiro encontro, dia 24/11/2009, os
alunos ficaram timidos com a presenca do gravador, e s6 comegaram a agir com mais
naturalidade no final da sessdo, nessa reunidao as discussdes ficaram em torno dos
beneficios da pratica do xadrez nas aulas de matematica.

O segundo encontro do grupo, dia 26/11/1009, transcorreu de forma mais
espontdnea e os alunos se soltaram mais, as discussdes foram mais enriquecedoras.
Nessa reunido, o debate nao se limitou a verificar os beneficios do jogo ndo sé para as
aulas de matematica, mas também para outras disciplinas. Alguns alunos declararam,

inclusive, que a pratica do xadrez ajudava na conducao de tarefas fora da escola.

2.10 - INSTRUMETOS ESCRITOS

A sabedoria construida pela experiéncia de magistério, além de
insubstituivel, € também necessaria para aqueles que desejam aprender,
de modo significativo, a arte de ensinar (LORENZATO, 2008, p. 9).

A utilizagéo de instrumentos escritos serviu para conhecer melhor cada aluno na
sua individualidade e também para que eles fizessem uso de outra forma de expressao,
além da oral, pois existem alunos que tém mais facilidade em expor suas opinides
através da escrita, além de ser um instrumento a mais para ser utilizado.

Segundo Gonzéalez Rey (2005b, p. 51)

Os instrumentos escritos representam a possibilidade de posicionar o
sujeito, de forma rapida e simples, diante de indutores que facilitem o
transito para outros indutores diferentes e inclusive no interior de um
mesmo instrumento, o que lhe faciitara a possiilidade de produzir, nesses
espagos, sentidos subjetivos distintos que facilitem a amplitude e a
complexidade de suas diversas expressoes.
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Os instrumentos escritos servem para colher informagdes sobre o objeto de
estudo, mas essas informacdes sé tem sentido ao se desvendar um pouco O universo
dos sujeitos que participam da investigacao.

Os instrumentos escritos sao utilizados para conseguir uma possivel
compreensao, o mais ampla possivel, dos sujeitos, de seus sentidos subijetivos,
simplificando a forma de se expressarem (GONZALEZ REY, 2005b).

O questionario, constituido de seis perguntas abertas e uma fechada, foi um
instrumento que serviu para colher informagdes tanto do objeto de estudo quanto dos
sujeitos. As respostas ajudaram a compreender a intencdo de tomada de posicdo, além
de dar pistas sobre os elementos que compéem a fundamentacdo de suas respostas
(GONZALEZ REY, 2005b).

A redacao foi o instrumento escrito que mais causou surpresa, pois foi utilizado
logo nas primeiras aulas, dias 02/04/2009 e 05/05/2009, momento em que ndo existia
nenhuma intimidade entre os alunos e o professor. No entanto, apesar disso, os alunos
relataram em sessenta composicbes (cada um redigiu uma), as experiéncias, tanto
alegres como tristes, que marcaram suas jornadas em sala de aula, e demonstraram que
sao0 seres pensantes que, a despeito da pouca idade (sdo adolescentes!) ja possuem
uma rica histéria de vida.

Os instrumentos utilizados na coleta de informacdo se completaram porque
fizeram parte de um todo que se integraram e ofereceram informag¢des das mais variadas
formas possiveis, as quais, no final, formaram um sistema de informagbes que serviu
para produzir os resultados dessa pesquisa (GONZALEZ REY, 2005b).

O ultimo encontro do pesquisador com as turmas ocorreu no dia 17 de dezembro
de 2009. Esse encontro nao foi bem uma aula, pois os alunos ja estavam em ritmo de
férias e ndo queriam mais jogar, s6 pensavam nas férias que teriam pela frente; diante
disso, essa aula foi mais uma despedida, mas ficou a certeza de que o xadrez pode ser
praticado, e estudado por qualquer aluno desde que ele se interesse pelo jogo.
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CAPITULO Ill - ANALISE DOS DADOS

Sempre que nos sentimos presos de vertigem, perante a secular
interrogagao sobre a diferenga entre o que € sério e 0 que é 0 jogo, mais
uma vez encontraremos no dominio da ética o ponto de apoio que a
I6gica é incapaz de oferecer-nos (HUIZINGA, 1971, p. 236).

Este capitulo, além de apresentar as analises dos dados, descreve também o
desenrolar da pesquisa, como se deu a interagdo do pesquisador com 0s sujeitos e como
transcorreu a investigacdo. A coleta dos dados seguiu a técnica da triangulacédo
(TRIVINOS, 2008, p. 138):

A técnica da triangulagdo tem por objetivo basico abranger a maxima
amplitude na descrigao, explicagdo e compreensao do foco em estudo.
Parte de principios que sustentam que €& impossivel conceber a
existéncia isolada de um fendmeno social, sem raizes histéricas, sem
significados culturais e sem vinculagdes estreitas e essenciais com uma
macrorrealidade social.

Para Trivifios (2008), essa técnica € baseada em trés momentos da pesquisa:
primeiro, no projeto de pesquisa elaborado pelo pesquisador, levando em conta os
sujeitos que serao investigados; segundo, no material produzido no campo de pesquisa;
e terceiro, pela analise do material produzido pela investigacéo.

Essa técnica é baseada no sujeito, depois no que é produzido pelo sujeito e, por
ultimo, na analise dos processos e produtos fundamentados na configuragao sociocultural
e econdmica na qual esta inserido o sujeito (TRIVINOS, 2008).

As técnicas de coleta e andlise foram importantes para planejar, ndo como uma
camisa de for¢ga que ndo aceita outras formas de trabalho, mas orientando o pesquisador
e dando pistas de qual caminho seguir (GONZALEZ REY, 2005a). Um exemplo disso foi
a producao de uma redacao solicitada aos sujeitos, no inicio da investigacao.

O pesquisador tinha o questionario como Unico instrumento escrito que utilizaria,
mas, devido ao pouco tempo de trabalho de campo que teria e sentindo a necessidade
de conhecer melhor os sujeitos, solicitou que os mesmos produzissem um texto
descrevendo sua trajetéria escolar, com a descricdo dos momentos de alegria e de
tristeza que guardaram na memoria.

O pesquisador, durante os encontros, propunha algumas atividades envolvendo o
jogo de xadrez e quando os alunos estavam envolvidos com o jogo, fazia suas

observacdes, de maneira que ndo chamava a atencao dos sujeitos.
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Os alunos, durante todo o ano letivo, se envolveram com as atividades propostas
pelo pesquisador. Todas as praticas eram planejadas para que o pesquisador, sempre
que possivel, levasse novos exercicios, a fim de que o interesse da turma pelo jogo

permanecesse alto.

3.1 - CARACTERIZACAO DO ESTUDO

...auscultar significa analisar e interpretar os diferentes tipos de
manifestagées dos alunos. O objetivo é saber quem sdo, como estéo, o
que querem e o que podem eles (LORENZATO, 2008, p. 16).

Sera feita uma breve caracterizacdo da pesquisa, pois algumas caracteristicas ja

foram descritas no transcorrer do estudo. A pesquisa teve como objetivos:

Geral:

e Investigar a visdo que os alunos tém sobre as contribuicées do jogo de

xadrez nas aulas de matematica.

Especificos:

e Compreender a relagdo entre resolucdo de problemas matematicos e a
solucéo de situacdes de jogo;

e Investigar a influéncia da pratica do xadrez na aprendizagem matematica;

e Examinar a relacdo entre o jogo de xadrez e a aprendizagem de

conteudos escolares.

Para conseguir o0 maior nimero possivel de informagdes, foram utilizados diversos
instrumentos para coletar dados: grupo focal, diario de campo, questionario, uma redacao
individual e observacao participante.

Foi formado um grupo focal, com livre adesao; como alguns pais se recusaram a
assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, e para manter a ética da
pesquisa, s6 puderam integrar o grupo focal os alunos que queriam participar e cujos pais
haviam assinado tal termo.

A analise dos dados partiu das acbes dos sujeitos, respeitando a individualidade

de cada um, dando condigbes para que todos pudessem se expressar livremente. Para
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que na compreensao de suas acdes a pesquisa fosse construida, a interpretacao esteve
associada a producéo de conhecimento.

Dessa forma, mais importante do que coletar dados e expressa-los por meio de
graficos e tabelas, é buscar uma articulacdo entre os dados, para juntos darem uma
maior significacdo & pesquisa (GONZALEZ REY, 2005b).

O foco de todo o estudo foi desvendar os sujeitos, antes de entender suas
opinides sobre a pratica do jogo, e para isso, buscaram-se atividades para que eles se
expressassem. A comunicagao obteve um papel fundamental em todo o processo e esta
de acordo com Gonzalez Rey (2005b, p. 14):

A comunicagao é o espago privilegiado em que 0 sujeito se inspira em
suas diferentes formas de expressdo simbdlica, todas as quais serao
vias para estudar sua subjetividade e a forma como o universo de suas
condi¢cbes sociais objetivas aparece constituido nesse nivel. (..). A
comunicagao sera a via em que os participantes de uma pesquisa se

converterdo em sujeitos, implicando-se no problema pesquisado a partir
de seus interesses, desejos e contradigdes.

A analise das respostas dadas pelos sujeitos fez parte do processo de construcao
do conhecimento, mas essa resposta foi realizada em um local especifico, por um sujeito
que pertence a um grupo social, atendendo a um pesquisador. Tais subjetividades
normalmente tém sido descartadas pelas pesquisas de um modo geral (GONZALEZ
REY, 2005b).

Dessa forma, a analise dos dados foi realizada de modo a considerar as
caracteristicas de quem estava respondendo aos questionamentos, analisando também
as agdes e os comportamentos desses sujeitos.

A amostra compreendeu estudantes de duas turmas de 82 séries. Do total de
alunos, alguns foram voluntarios para responder ao questionario e participar do grupo
focal.

Do total de 74 alunos devidamente registrados no diario de classe, 14 foram
transferidos ao longo do ano letivo. Portanto, o trabalho foi desenvolvido com 60 alunos
frequentes no decorrer do ano letivo de 2009.

Os voluntarios que devolveram o questionario respondido contabilizaram um total
de 29 alunos, oito estudantes participaram do grupo focal e 60 produziram redacgdes;
entdo 48% responderam ao questionario, 13% participaram do grupo focal, desses, 24%
eram do sexo masculino e 76% eram do sexo feminino, e todos escreveram redagoes.

Os participantes puderam se expressar de formas variadas, para que todos

fossem ouvidos. Os alunos mais timidos e que nao gostam de conversar em grupo
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puderam se expressar por meio da escrita, jA 0os que apresentavam dificuldade com a
escrita, usaram a oralidade, pois a intengdo, ao longo dos encontros, era induzi-los a
participar ativamente da pesquisa, conforme Gonzalez Rey (2005b, p. 78):

A aplicagao dos instrumentos nessa perspectiva representa sempre um
momento dentro de um processo de comunicagdo que deve estabelecer-
se como condigdo primeira do desenvolvimento de qualquer pesquisa.
Os instrumentos sdo apenas indutores para provocar a manifestagao do
sujeito estudado, que, em seu transito pelos diversos instrumentos,
sempre tera o pesquisador como interlocutor imaginario. E por isso que
0s instrumentos, com independéncia de seu carater, sdo suscetiveis de
multiplos desdobramentos conversacionais.

O desafio para o pesquisador foi tentar fazer as observacées a partir da visdo dos
alunos, captar as acdes e reacdes dos sujeitos e desvendar as interpretacées que eles
fazem nas mais diversas situacoées em que sao analisados (GIBBS, 2009).

Na caminhada da construcdo de seu projeto, o pesquisador necessita preservar
0s sujeitos, que devem saber do que estdo participando, se querem que seus dados
sejam ou n&o divulgados. Para Gibbs (2009, p. 23):

As questdes éticas influenciam a pesquisa qualitativa como em qualquer
outra pesquisa, mas afetam mais as etapas de planejamento e coleta de
dados.(...) Eles [os sujeitos] devem ser informados disso antes do inicio
da pesquisa, e devem ter a opgao de desistir a qualquer momento e,
geralmente, se pedirem para encerrar sua participacdo, qualquer dado
que tenha sido coletado a partir de suas informagdes sera devolvido ou
destruido. Tudo isso acontece muito antes da analise dos dados.

Essas observacdes fizeram parte de toda a pesquisa: desde o inicio os alunos
sabiam que a aula de xadrez faria parte de uma pesquisa de mestrado, os pais também
foram informados sobre o projeto e, quando alguns deles se negaram a autorizar a
participacdo de seus filhos, o pesquisador agiu com todo respeito a opinido dos pais e
alunos.

A ética esteve presente em toda a pesquisa, o anonimato dos participantes foi
mantido e os que participaram sabiam qual seria o destino dos dados que foram
coletados.

Para Gibbs (2009), a ética na analise da pesquisa é baseada em dois principios:
que os sujeitos ndao sofram danos e que a pesquisa traga beneficios que possam ser
identificados. Em toda pesquisa ha algum tipo de gasto financeiro, de tempo,
envolvimento de pessoas, dessa forma, espera-se que a sociedade seja beneficiada com
os resultados.
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Cabe ressaltar que o pesquisador tem papel fundamental para que a ética esteja

presente em todos os momentos da pesquisa. Gibbs (2009, p. 132-133) afirma que

Os pesquisadores qualitativos devem reconhecer que seu trabalho
inevitavelmente reflete sua formagédo e suas origens, seu meio e suas
preferéncias. Como consequéncia, € uma boa pratica estar aberto a
essas influéncias e fornecer uma boa descricdo de como se chegou a
conclusoes e explicagdes. Um aspecto fundamental dessa abertura é a
apresentagdo de evidéncias em seus relatérios por meio do uso de
citagoes.

Nesta pesquisa a ética foi uma preocupacao constante do pesquisador.

3.2 — DISCUTINDO OS DADOS

Os conhecimentos sdo um bem cultural comum, cuja pratica sé pode ser
aprendida pelos alunos com um trabalho conjunto (BROUSSEAU, 2008,
p. 115).

Passaremos, agora, para a analise dos dados. A diversidade de instrumentos
apresentou uma variedade de dados, em algumas atividades os resultados nao foram os
esperados, como no caso das redacdes, nas atividades em que se aguardava uma
participagdo maior, os alunos n&o ficaram a vontade e demoraram a se descontrair, como
foi no caso do grupo focal.

As redacbes foram produzidas nas primeiras aulas para que o pesquisador se
aproximasse dos alunos e conhecesse 0 universo deles. Pediu-se que cada um relatasse
em forma de redacdo os momentos alegres ou tristes que vivenciaram dentro do
ambiente escolar. Essa atividade surpreendeu muito, pois os relatos foram muito
enriguecedores e todos participaram espontaneamente, falando de suas vidas com
naturalidade e confianca.

Os relatos, em sua maioria, descreviam grandes amizades que foram construidas
dentro da escola, amizades marcantes, com exemplos de solidariedade com os colegas
da escola, conforme fragmento da redacéo abaixo.

Para mim a melhor série foi a 62, la foi onde eu conheci muitos amigos
legais e me diverti muito, comecei a aprender coisas novas, via toda hora
com as palhagadas do | e do M, eles eram meus melhores amigos, e
também brigava muito com a L, que hoje se tornou uma de minhas
melhores amigas. E claro, nao posso esquecer da M, D, F e G, que eram
minhas melhores amigas (Renata,15 anos).
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Os momentos felizes também estdo relacionados com competicbes nas quais
foram vencedores, nos casos em que nao venciam, as lembrancas sdo marcas

negativas, conforme o fragmento da redacao abaixo:

Durante todos esses anos me aconteceram coisas boas e ruins. Na 32
série perdi um torneio de futsal; depois de trés anos participei de outro
torneio e finalmente ganhei, e para a sorte foi em 1° lugar. Ja na 72 série
perdi outro torneio, o que me deixou zangado (Marcos, 14 anos).

Isso pode explicar o declinio pelo jogo que alguns alunos demonstraram quando
comecaram a perder muitas partidas de xadrez. Nas competicdes ha possibilidade de
vitoria e derrota; e, é claro, que eles devem procurar a vitéria, mas dificiimente alguém
consegue vencer todas as batalhas que enfrenta ao longo da vida.

Os relatos também demonstraram que a reprovagdo marcou negativamente o
aluno e diminuiu sobremaneira a autoestima; alguns deles declararam terem sido

reprovados, conforme mostra o fragmento de uma redacao que confirma esse fato:

...e uma das piores coisas que aconteceu foi quando eu me descuidei e
reprovei de série no inicio da minha carreira estudantil aqui nessa escola
(Fabio, 13 anos).

A maioria dos alunos sao filhos de trabalhadores rurais, eles ndo veem a escola
como uma forma de progressao social, para eles, é apenas um periodo obrigatério que
eles terdo que cumprir. A instituicdo parece nao dialogar com o aluno, ndo o ajudando,
por exemplo, a escolher uma profissdo, uma carreira.

Apesar dessa visédo, eles estdo abertos ao saber, a conhecer coisas novas.
Essas informacdes s6 foram possiveis devido as redacdes. Para Gonzalez Rey (2005b,
p. 62).

As redagbes representam excelentes vias de produgao de trechos de
informagédo em sujeitos motivados e envolvidos com o tema proposto,
pois elas permitem um envolvimento reflexivo possivel apenas por meio
do compromisso dos sentidos subjetivos do sujeito.

Nao constitui objetivo dessa pesquisa aprofundar nesses temas, mas ficou claro
que apesar da pouca idade, os individuos possuem uma experiéncia de vida muito rica
que nao poderia ser descartada. Durante toda a investigacao eles ndo foram vistos como
apenas um namero, mas como um individuo, dotado de vontades, anseios, objetivos e

frustracdes.
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O grupo focal, que se reuniu duas vezes, foi constituido por oito alunos. No grupo
de discussao, os participantes conversaram sobre a importancia do xadrez para a sua
vida escolar e os debates aconteceram em dois encontros distintos. Esses encontros
aconteceram nas aulas de xadrez: o pesquisador ficava com o grupo focal e uma
professora ficava com o restante da turma jogando xadrez.

No primeiro encontro, dia 24/11/2009, os alunos estavam timidos, n&o ficaram a
vontade, talvez devido ao uso do gravador, por isso, demoraram um pouco para se soltar.
No entanto, as respostas foram marcantes.

Os alunos gostaram do jogo, eles relacionaram o jogo a melhoria da
aprendizagem em outras disciplinas: matematica, ciéncias, portugués, fisica e varias
matérias, para eles os beneficios do jogo de xadrez nao ficaram limitados a disciplina de
matematica. Um aluno citou como um exemplo interessante a melhora na producéo de
texto. Todos concordaram que o xadrez pode fazer parte das aulas de matematica e que
qualquer pessoa pode aprender a jogar.

No segundo encontro do grupo, dia 26/11/2009, o tema sugerido para o debate foi
“em que o xadrez mudou a sua vida?” ou “em que o xadrez te ajudou?”. Houve mais
respostas voluntarias, os alunos ja estavam habituados com o gravador e com a dinamica
do grupo focal. A diferenca do segundo encontro para o primeiro foi que os alunos
estavam mais a vontade e as falas foram mais espontaneas; as respostas efetuadas no
segundo grupo estdo de acordo com as que foram dadas no primeiro. Apesar disso, nos
dois encontros, esperavam-se mais contribuicdes dos estudantes. Esse comportamento
pode ser explicado porque nao estavam acostumados com a postura do professor
investigador, o que pode ter intimidado os participantes.

No primeiro encontro eles falaram que o xadrez desenvolve a concentragcéo, pois
ele passou a se concentrar mais nas aulas. O aluno B descreveu que quanto tem que
escolher qual peca mexer, ele desenvolve a concentracao.

O aluno C relatou que durante a partida ele desenvolve a visdao de jogo, e criava a
curiosidade de saber o que aconteceria na partida, mais a frente, trabalhando as
possibilidades de jogadas e como elas podem se desdobrar no final da partida.

O estudante deu um exemplo bastante interessante de como o xadrez desenvolve
a concentragao: ele descreveu que durante uma producao de texto, da mesma forma que
durante uma partida quando ele decide qual jogada fazer, na redacao ele pensa quais
palavras escolher para o texto que esta produzindo.

O aluno R descreveu que o jogo desenvolve o raciocinio e a concentracdo em
ciéncias porque faz varias contas em quimica. Segundo ele, a disciplina ciéncias foi
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beneficiada por ter que fazer calculos e contas.

Quando os estudantes responderam a pergunta: Ha necessidade de requisitos
para uma pessoa jogar xadrez? O aluno N informou que uma pessoa necessita de
raciocinio e prestar atengdo. O aluno A relatou que qualquer pessoa pode jogar xadrez
independente da idade, do sexo.

O aluno N disse que uma pessoa para aprender a jogar tem que ter interesse e
concentragdo, e que nas primeiras aulas ndo da para saber se sera ou nao um bom
jogador, s6 com a pratica.

O aluno M também concorda que o aluno para aprender a jogar necessita em
primeiro lugar ter o interesse, a vontade de aprender, e desde que qualguer pessoa tenha
predisposicao, esteja aberta ao jogo ela ir4 aprender. Outros alunos deram a sua opinido
e todos concordaram que o interesse é fundamental para que se possa aprender a jogar.

O primeiro encontro do grupo focal terminou com os alunos afirmando que nao
encontraram dificuldades em aprender a jogar xadrez.

O segundo encontro do grupo de discussao iniciou-se com o pesquisador
perguntando: Em que o xadrez te ajudou?

O aluno N informou que estava compreendendo as matérias com mais facilidade.

O aluno E disse que tinha dificuldades na aprendizagem de matematica, mas que
com a pratica do xadrez essa dificuldade diminuiu e ele passou a ter mais facilidade na
aprendizagem dessa disciplina.

O aluno E também concordou com o colega e informou que também apresentou
mais facilidade na aprendizagem dos contetdos de matematica depois passou a jogar.

O aluno T passou a pensar mais no que esta fazendo, antes agia sem atencao,
agora, antes de tomar qualquer decisao, pensa para depois fazer.

O aluno L informou que seu desempenho melhorou principalmente em
matematica, e que suas notas melhoraram no segundo bimestre se comparadas com o
primeiro.

O aluno R achou o jogo de xadrez atrativo, também descreveu que passou a
raciocinar mais rapido, pois durante as partidas procurava tentar descobrir qual jogada o
seu adversario iria fazer. De acordo com ele, essa pratica de descobrir o préximo lance
faz com que o raciocinio melhore.

Também foi solicitado que relatassem em que o xadrez contribuiu em sua vida
diaria. O aluno A informou que passou a ter mais criatividade em seus afazeres diérios.

O aluno E disse como ele passou a pensar mais em criar jogadas durante uma
partida, quando vai desenvolver algum trabalho tanto na escola como em casa possuli
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mais facilidade em criar coisas novas.

Tanto o primeiro encontro quanto o segundo possibilitaram chegar-se a algumas

consideragdes sobre 0 que pensam os estudantes:

- a pratica do jogo beneficia ndo s6 a matematica, mas também outras disciplinas;

- a pratica do xadrez contribui para a melhoria da concentragéo e do raciocinio;

- qualquer pessoa pode jogar, basta querer;

- 0s alunos gostam de jogar, acham legal, divertido;

- 0 jogo pode fazer parte das aulas de matematica, pode também fazer parte do curriculo
escolar.

As respostas dadas no grupo estdo de acordo com as observacbes efetuadas
durante a pesquisa, que os alunos estao receptivos as praticas pedagdgicas inovadoras,
mas essas terdo maior chance de éxito se forem bem planejadas.

Foi elaborado um questionario, que foi entregue aos alunos dia 23/11/2009 e
recolhido dia 27/11/2009, com seis questdes abertas e uma questdo sociodemografica,
com o objetivo de mapear a idade e o sexo dos participantes.

Participantes Sexo e idade
Masculino =7 Feminino = 22
Alunos 1411516 | 17|13} 14]15] 16

212121111111 71]83

Quadro 4 — Alunos que responderam ao questionario

Responderam ao questionario 29 alunos, sendo 7 do sexo masculino, entre 14 e
17 anos, e 22 alunos do sexo feminino, entre 13 e 16 anos, sendo expressivo 0 nimero
de alunas com 14 anos.

O questionario serviu para investigar quais os beneficios que a pratica de xadrez
pode oferecer aos alunos. Eles responderam que sentiram uma melhora na
aprendizagem de matematica, porque o xadrez, na visao deles, faz pensar e desenvolve
o raciocinio. Para alguns, o xadrez, além de beneficiar a aprendizagem de matematica,
também desenvolve a aprendizagem de outras disciplinas.

Tanto no grupo focal como nas respostas do questionario, a maioria dos alunos
relata que o xadrez € um jogo que pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Nos proximos tépicos serdo discutidos alguns temas que se mostraram
relevantes durante a investigacao na visao do pesquisador e dos sujeitos.
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3.3 - INTERESSE E MOTIVACAO

Cada situagao pode fazer com que o sujeito progrida, e por isso também
pode progredir, de tal modo que a génese de um conhecimento pode ser
o fruto de uma sucessado (espontédnea ou nao) de novas perguntas e
respostas, em um processo que chamei de “dialética” (BROUSSEAU,
2008, p. 32).

O jogo por si s6 ja chama a atencao do aluno e € uma opcao de inovacao para as
aulas tradicionais, nas quais o aluno nao se sente atraido para o estudo.

O interesse e a motivacao estdo associados a mediacao do professor se essa for
planejada, de forma que os trabalhos sdo analisados constantemente, se os alunos tém
espaco para relatar qual a opinido deles sobre a aula.

Verificou-se que durante as atividades com o xadrez, os sujeitos se sentiam
motivados e interessados em participar das aulas. Eles gostam de jogar xadrez e isso
ficou claro quando responderam a seguinte pergunta do questionario: Vocé gosta de

jogar xadrez? Porque?

- 69% responderam sim;
- 10% responderam mais ou menos;
- 4% responderam as vezes; e

- 17% responderam nao.

80% -

60% -

40% -

20% A
7S oH -
O% T T T 1
Sim N3o Mais ou As vezes
menos

Grafico 1 — Vocé gosta de jogar xadrez?
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Os alunos que responderam sim (69%) relataram que o jogo exige o raciocinio; é
um jogo interessante, que exige raciocinio rapido; porque é legal; distrai e deixa as
pessoas mais pacientes e tranquilas; desenvolve o desempenho em fazer calculos;
estimula o aprendizado; estimula a mente e ensina a pensar direito no que devemos
fazer; € uma diversdo e uma aprendizagem; ajuda no aprendizado, no pensamento
l6gico, e no raciocinio; é legal e a gente aprende; ajuda em matematica e € um jogo
diferente dos outros que conhecemos; é um jogo bem elaborado; pensamos muito para
fazer uma jogada; é um aprendizado para nés, e € um desafio; € uma grande distracéo e
descanso para outras matérias; ajuda a pensar mais rapido; fiquei mais concentrado, nao
s6 no jogo mas também nas aulas; estimula nossos conhecimentos; é divertido e é muito
legal; € um jogo que faz pensar e ndo pode haver distracédo, porgue qualquer distracao é
fatal.

Os que responderam nao (17%) disseram que é porque tem uma regra ruim; tem
muitas regras e o jogo nao tem fim; € um jogo que possui paciéncia e concentracéo; pelo
fato de nao saber jogar; eu nao sei jogar xadrez.

Os que responderam mais ou menos (10%) informaram que ndo gosto muito do
xadrez; é muito chato, & muita coisa para colocar na cabeca; é a primeira vez que joguei
e nao gostei muito, pois tem muitas regras.

O que respondeu as vezes (4%) o fez porque tem que anotar e eu ndo gosto.

A maioria gosta de jogar xadrez, mesmo tendo aprendido a jogar no ano em que
foi realizada a pesquisa. Os sujeitos, por ndo criarem nenhuma resisténcia para
aprenderem a jogar, logo se familiarizaram com o jogo num curto intervalo de tempo.
Jogar xadrez ficou comum, fez parte do cotidiano escolar, como jogar uma partida de
futebol, de vélei, ou qualquer outra brincadeira corriqueira.

Os sujeitos, desde criancas, sdo acostumados a participar de atividades ludicas,
era de se esperar que eles também gostassem de atividades ludicas em sala de aula,
mas, no caso do xadrez, o prazer no inicio do aprendizado do jogo depende muito do
educador.

A mediacdo do professor no caso do xadrez é fundamental, pois esse jogo foi
tratado por um longo tempo como um jogo de dificil acesso e para pessoas inteligentes.
Nas primeiras aulas, a atitude do educador é fundamental para que o aluno se veja como
uma pessoa capaz de aprender o jogo.

Para que o xadrez continue sendo interessante para o aluno, o professor precisa
de material didatico de apoio para as aulas, a fim de que ele possa preparar suas aulas e
ajudar a desenvolver as habilidades dos alunos na pratica do xadrez.
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O cuidado pedagégico de que o ensino-aprendizado do xadrez necessita nao
difere muito do de outras disciplinas, entdo o professor deve pesquisar sobre o jogo e
oferecer atividades que atendam as necessidades dos alunos, pois 0 ensino nao ocorre

de forma espontanea. De acordo com Brousseau (2008, p. 77),

...0 ensino e a aprendizagem acontecem por meio de processos
que nunca estdo em equilibrio estavel. Devem ser entendidos
como uma sucessao de “correcoes” pontuais que ndo podem ser
justificadas isoladamente.

A intervengao do professor € necessaria, faz parte de seu cotidiano profissional e
precisa ter a mesma intensidade nas atividades ludicas. Os alunos sao predispostos a
aceitarem atividades com jogos, mas a interacdo de todos os alunos nas atividades nao
ocorre de forma natural e nem espontdnea, a mediacdo do educador em todas as
situacdes é necessaria para que o interesse e a motivagao sejam mantidos.

Na medida do possivel, os alunos precisam ser atendidos em suas demandas, para
que fagam parte ativamente das atividades com jogos, pois podem dar sugestdes que
vao contribuir para o desenvolvimento das aulas num ambiente agradavel e propicio para
a aprendizagem.

3.4 - BENEFICIOS DO XADREZ

As concepgdes atuais do ensino exigirao do professor que provoque no
aluno — por meio da selegdo sensata dos “problemas” que propde — as
adaptagdes desejadas (BROUSSEAU, 2008, p. 34).

Os alunos gostam de jogar xadrez e se sentem interessados e motivados com
atividades ludicas. Eles descreveram com maturidade quais os beneficios do jogo, tanto
no grupo focal como nas respostas do questionario. Quando responderam se gostavam
ou ndo do jogo, relacionaram sua opcao com alguma habilidade que o jogo poderia
desenvolver ou com algum obstaculo que dificulta a aprendizagem.

Para Ferreira (2009, p. 1019) habilidade é “qualidade de habil” e habil é sinbnimo
de “competente, apto, capaz”. Ja competéncia é “qualidade de quem é capaz de apreciar
e resolver certo assunto, fazer determinada coisa” (Ferreira, 2009, p. 508).

Para Smole et al. (2008), uma competéncia esta vinculada a capacidade de
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resolver com seguranga um problema ou desafio que envolve a movimentacdo de
conhecimentos novos.

As situacoes de jogo estdo relacionadas com o desenvolvimento de
competéncias, pois 0 xadrez sempre oferece um desafio novo aos seus praticantes e
exige do aluno a mobilizacdo de varias habilidades para que a solucido seja a melhor
possivel. O xadrez se mostrou um bom instrumento no desenvolvimento de
competéncias. Quando foram perguntados: “Porque vocé gosta de jogar xadrez?”, os
alunos relacionaram sua resposta com algum beneficio do jogo, que estao abaixo:

o xadrez é um jogo que exige habilidade e raciocinio;

eu acho o xadrez um jogo interessante que exige raciocinio rapido;

é legal;

distrai e deixa as pessoas mais pacientes e tranquiilas;

desenvolve o desempenho em fazer calculos;

estimula a aprendizagem;

estimula a nossa mente e nos ensina a pensar direito no que devemos
fazer;

além de ser uma diversdo é uma aprendizagem;

ajuda na aprendizagem, no pensamento I6gico e no raciocinio;

é legal e agente aprende;

€ uma atividade que pode nos ajudar muito na disciplina de matematica,
e é um jogo diferente dos outros conhecimentos.

Os sujeitos entendem que o xadrez, além de ser um jogo divertido e agradavel,
pode contribuir para o desenvolvimento de algumas habilidades.
Para Smole et al. (2008, p. 15),

...0s jogos vistos apenas como um recurso ja atenderiam a exigéncia de
que competéncias sdo mobilizadas, desenvolvidas e aprimoradas
quando os alunos sdo colocados diante de materiais diversos, e nao
apenas do livro didatico.(...) a relagdo natural entre jogos e resolugao de
problemas coloca os alunos frente a situagdes que exigem deles
desenvolver meios de alcangar uma meta.

Durante uma partida de xadrez o estudante quase sempre se defronta com
situagbes-problema, que movimentam conhecimentos para a solugdo dos desafios de
jogo. Os beneficios sugeridos pelos alunos, em sua grande maioria sdo os mesmos de
que eles necessitam para a resolucdo de problemas matematicos. Essa relacdo sera
analisada mais adiante.

Em relacdo a pergunta “Jogar xadrez ajuda na aprendizagem de alguma
disciplina? Como?”,

- 83% responderam sim;
- 17% responderam nao.
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Em relagdo a pergunta complementar a anterior, como o xadrez ajuda na

aprendizagem de alguma disciplina, 7% consideraram que o xadrez os ajudou na atencéo

e concentracao para desenvolver atividades escolares.

As respostas obtidas constituem o total apresentado abaixo:

- 10% consideraram que o xadrez ajudou em Portugués;

- 59% em Matematica;
-10% em Ciéncia; e

- 14% todas as matérias.
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Grafico 2 — O xadrez ajudou na aprendizagem de alguma disciplina?

Além de identificarem o0 que o xadrez pode desenvolver, também entendem que

ele desenvolve ndo s6 o ensino da matematica, mas também o ensino de outras

disciplinas. Algumas das respostas dos alunos estao a seguir:

0 xadrez pode nos ajudar a interpretar melhor matematica e portugués;
ajuda no raciocinio, e assim poderemos entender melhor as matérias;

a pessoa aprende a se concentrar mais;

melhora em matematica porque ajuda a pensar melhor;

sim, em portugués quando vocé vai fazer uma redagéo, vocé tem mais
idéias;

em todas as disciplinas porque nos ajuda a tem mais atengao;

aumenta o nivel do pensamento matematico;

matematica, ciéncia, a concentragao e o raciocinio 16gico;

ajuda em algumas partes na matematica;

na disciplina de matematica e ciéncias;

raciocinio rapido;

ficamos mais alertas e concentrados;

nos ajuda a raciocinar melhor;

vocé se concentra melhor no que esta fazendo e presta muita atengao
na matematica.
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Como eles entendem que esse jogo ajuda a pensar, desenvolve o raciocinio e a
concentracdo, entre outras dimensdes, a relacdo do xadrez com a resolugcdo de
problemas matematicos é imediata, mas, se desenvolve a cognicao todas as disciplinas
também séo beneficiadas.

Dessa forma, para os sujeitos investigados, os beneficios do xadrez podem ser
estendidos para outras disciplinas além da matematica.

Faz-se necessario também verificar porque alguns alunos ndo gostam de jogar,
para tentar descobrir quais sdo os fatores inibidores.

Os alunos que nao gostam de jogar, ou gostam de jogar mais ou menos € 0s que

gostam de jogar as vezes consideraram os seguintes aspectos:

nao gosto muito do xadrez;

ele tém uma regra ruim;

as vezes tem que anotar e eu nao gosto;

tem muitas regras e o0 jogo nao tem fim;

nao, porque € um jogo que possui paciéncia e concentragao;
€ muito chato e é muita coisa para colocar na cabega.

Os aspectos relacionados pelos alunos como inibidores a pratica do jogo podem e
devem ser trabalhados pelo professor com a intencdo de reverter o quadro, para que
todos os alunos gostem de praticar esse jogo.

A pergunta a seguir investigou o nivel de dificuldade para aprender xadrez e quais
0S requisitos necessarios para uma pessoa ingressar no aprendizado de xadrez: “Na sua
opinido, qualquer pessoa pode jogar xadrez? Por qué?”

- 90% responderam que qualquer pessoa pode jogar xadrez e
- 10% responderam que nao.
Uma minoria considera que o0 xadrez ndo pode ser praticado por qualguer pessoa,

mas a grande maioria reconhece que o xadrez pode ser praticado por qualquer pessoa.
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Grafico 3 — Na sua opinido, qualquer pessoa pode jogar xadrez?
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Por qué?

e 1 aluno respondeu que é preciso paciéncia;

¢ 1 aluno respondeu que é s6 achar legal;

e 3 alunos responderam que tem que saber o basico, para que um possa ensinar ao
outro;

e 17 alunos responderam que qualquer pessoa de qualquer idade aprende;

e 2 alunos responderam que basta prestar atencao;

e 1 aluno respondeu que é um jogo facil;

¢ 1 aluno respondeu que ganha raciocinio;

¢ 1 aluno respondeu que precisa de tempo;

¢ 1 aluno respondeu para passar o tempo é divertido.

Para jogar xadrez ndo sao necessarias grandes habilidades, como se pensava no
passado, segundo os alunos, qualquer pessoa é capaz de aprender. Caso esteja
buscando-se associar a pratica do jogo com o desenvolvimento de habilidades em
matematica, mesmo os alunos que encontram dificuldade na aprendizagem matematica
nao encontram grandes dificuldades no aprendizado do xadrez.

Por mais que o professor tente minimizar esses inibidores, ha possibilidade de
alguns alunos nao gostarem desse jogo e o educador precisa estar preparado para
mediar essa situacdo. A aversdo que alguns alunos sentem em relacao a esse jogo nao
difere da que eles sentem em relacdo a outras disciplinas do conhecimento.

O ensino-aprendizagem do xadrez na visdo dos alunos € uma ferramenta que
pode favorecer o desenvolvimento de habilidades e disciplinas do curriculo escolar,

principalmente a matematica.

3.5 - XADREZ NAS AULAS DE MATEMATICA

Algumas das concepgdes adquiridas ndo desaparecem imediatamente
em beneficio de uma concepgdo melhor: resistem, provocam erros,
tornando-se ento, “obstaculos” (BROUSSEAU, 2008, p. 48).

Os PCN (Parametros Curriculares Nacionais) de Matematica no topico “alguns
caminhos para fazer matematica na sala de aula”, sugerem 0 jogo como um recurso que

pode ser utilizado em sala de aula (BRASIL, 1998, p. 42) e descrevem a pratica do jogo
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em grupo como uma forma de incentivar o debate, e desenvolver o pensamento através

das trocas de opinides.

Também propdem que o jogo pode ser trabalhado para que os alunos enfrentem
situacdes que contribuam para o desenvolvimento de estratégias, que podem ser
alteradas durante, ou ao final das partidas, e os estudantes podem verificar se tais
estratégias foram ou nao satisfatorias (BRASIL, 1998).

Quando foi solicitado aos alunos que respondessem ao seguinte questionamento:

“Vocé acha que o xadrez poderia fazer parte do curriculo escolar?”

- 80% acham que pode fazer parte do curriculo,
- 17% acham que nao pode fazer parte do curriculo; e

- 3% talvez.

80% -

60%

40% -

20% A “
-

O% T T T 1
Podem N&do podem Talvez

Grafico 4 — Vocé acha que o xadrez pode fazer parte do curriculo escolar?

Os alunos nas perguntas anteriores falaram dos beneficios do jogo, associando a
pratica do xadrez com algumas habilidades. A maioria concorda que esse jogo pode ser
praticado por qualquer pessoa, dessa forma, eles concordam que o jogo de xadrez pode
fazer parte do curriculo escolar.

Essa resposta de certa forma é justificavel, pois os sujeitos vivenciaram o xadrez
no curriculo escolar, ja que as aulas faziam parte da grade horaria e recebiam o mesmo
tratamento de outras disciplinas.

Para os PCN de Mateméatica (BRASIL, 1998, p. 47),

Além de ser um objeto sociocultural em que a Matematica esta presente,
0 jogo é uma atividade natural no desenvolvimento dos processos
psicologicos basicos; supde um “fazer sem obrigagao externa e imposta”,
embora demande exigéncias, norma e controle.
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O professor de matematica que optar em trabalhar com o xadrez em sala de aula,

no desenvolvimento de algumas habilidades, estd amparado legalmente.

Os PCN de Matematica ndo sé sugerem como incentivam a utilizagao do jogo em

sala de aula. Os alunos concordam no tocante a essa questdo, pois quando foram

questionados se aceitam o xadrez na aula de matematica por meio da seguinte pergunta:

“Na sua opiniao, o xadrez pode fazer parte da aula de matematica?”

- 66% responderam sim;

- 24% responderam nao; e

- 10% responderam um pouco.
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Grafico 5 — O xadrez pode fazer parte da aula de matematica?

Nas opinides dos alunos o xadrez pode fazer pare da aula de matematica porque:

ajuda o raciocinio para ajudar na matematica;

ajuda a raciocinar logicamente;

pois trabalha com célculos para fazer jogadas;

pois prestamos bem mais atengao;

no xadrez nos utilizamos muito os numeros e ele pode ajuda muito os
alunos que tem dificuldade na disciplina;

porque os dois (xadrez e matematica) mechem muito com a nossa
cabeca;

no xadrez e na matematica vocé tem que pensar bastante;

pois nos ajuda a calcular melhor;

pois xadrez também é matematica.

Na secdo anterior, 0os alunos associaram a pratica do xadrez com

desenvolvimento de algumas habilidades: estimula o aprendizado e conhecimento,

estimula a mente e exige raciocinio rapido, concentracdo, ajuda em matematica e



117

melhora o desempenho em célculos.
Como as habilidades sugeridas pelos estudantes também s&do desenvolvidas nas
aulas, isso sinaliza porque a maioria aceita a pratica do xadrez nas aulas de matematica.
Segundo Smole, et al. (2008, p. 17),

...para que os alunos possam aprender e desenvolver-se enquanto
jogam é preciso que o jogo tenha nas aulas tanto a dimensao ludica
quanto educativa. Em nosso trabalho, temos defendido que as duas
dimensbes aparecem se houver alguns cuidados ao planejar o uso
desse recurso nas aulas.

De acordo com Smole, et al. (2008), a eficacia da utilizagdo do jogo em sala ira
depender da pratica freqliente do jogo, a fim de que o aluno compreenda bem as regras e
se aproprie delas; os alunos podem causar resisténcias a pratica e o professor precisa
minimiza-las.

Deve-se tomar o cuidado para o fato de que, por mais que o xadrez desenvolva o
raciocinio, ndo se espera que o aluno aprenda matematica s6 com a pratica desse jogo,
entdo, caso ele faga parte da grade horaria, junto com as aulas tradicionais, ndo é
recomendavel que ele tenha uma grade horaria muito extensa, pois pode, ao invés de
ajudar, prejudicar.

Espera-se, pois, um equilibrio, para que o aluno tenha uma grande horaria maior
para as aulas de matematica e uma menor para as aulas de xadrez, pois o objetivo é
desenvolver a aprendizagem de matematica.

Durante a pesquisa, a disciplina matematica foi ministrada em cinco aulas
semanais, e 0 xadrez em uma aula semanal. Pode-se, também, trabalhar o xadrez como
uma disciplina optativa no horario contrario as aulas, a depender das caracteristicas de
cada escola.

De qualquer forma, tanto na grade horaria como em turno contrario as aulas, o
jogo em sala de aula merece todos os cuidados de que uma aula necessita:
planejamento e avaliagdo constante da pratica dos alunos para verificar se os resultados
sao os que foram planejados (SMOLE, et. al; 2008).
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3.6 - XADREZ E RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Nao ha davida de que um aprendizado deve colocar o aluno em
condigbes de informar-se por seus proprios meios (BROUSSEAU, 2008,
p. 66).

O xadrez foi empregado nesta pesquisa para o desenvolvimento de habilidades
que também sao necessarias para a resolucao de problemas nas aulas de matematica.

O desenvolvimento da matematica ao longo da historia esteve vinculado a
problemas e, para serem resolvidos os matematicos, utilizaram-se de abstragdes que
fazem parte dessa area do conhecimento (BRITO, 2006).

De acordo com (BRITO, 2006), o sujeito, para resolver um problema, passa por
trés estados: no inicial, ele entra em contato com a situacdo; no segundo, utiliza-se
operacdes com o0 objetivo de solucionar o problema; e, no terceiro, estado final, ele chega
a solucéo. Em relacao a situagao-problema, Brito (2006, p. 17-18) afirma:

Uma situagao-problema s6 se transforma realmente em um problema
quando o individuo que se depara com ela é motivado (ou induzido) a
transforma-la. (...) Ela se torna uma situagdo-problema quando um
sujeito, frente a ela, é desafiado a buscar o estado final. Se o estudante
ja conhece a solugao, nao se constitui em situagao-problema.

Para resolver uma situacao desafiadora e motivadora, é preciso que o aluno se
predisponha a buscar uma resposta. Na busca da solucdo dos problemas que séo
situagbes-problemas, o aluno vai utilizar habilidades, métodos, estrutura cognitiva,
conhecimentos para tentar encontrar uma resposta (BRITO, 2006).

Charnay (1996) também defende a utilizagdo de resolugdo de problemas como
forma de contribuir para o ensino-aprendizagem da matematica, o aluno deve ser capaz
de resolver atividades repetidas e, principalmente conseguir mobilizar seus
conhecimentos em situacdes novas.

Charnay (1996, p. 46) afirma que a situagdo deve ser bem planejada e estar ao

nivel dos alunos e a,

Escolha da situagdo, ou melhor, da série de situagbes a propor aos
alunos. A idéia de obstaculo aqui € importante: sem os conhecimentos
anteriores adequados para resolver o problema, nao ha interesse para
motivar uma nova ferramenta. A escolha é dificil: & necesséario nao
desmobilizar o aluno com uma dificuldade grande, demais, nem dar a
impressao de “derrubar portas com uma escavadora”.
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Brito (2006) e Charnay (1996) afirmam que a mediagdo do professor na escolha
dos problemas é fundamental, pois é essa escolha que vai provocar no aluno uma séria
de mobilizacbes que serdo utilizadas na busca da solugdo e vao resultar, também, em
uma aprendizagem que tenha significado para os sujeitos.

Os Parametros Curriculares Nacionais de Matematica (BRASIL, 1998), sugerem a
resolucdo de problemas como inicio do processo de ensino-aprendizagem de
matematica, o qual pode se tornar eficiente quando os alunos se envolverem na tentativa
de encontrar uma solugao.

Os PCN de Matematica (1998, p. 41), afirma ainda que,

A resolugao de problemas nao é uma atividade para ser desenvolvida
em paralelo ou como aplicagdo da aprendizagem, mas como uma
orientacdo para a aprendizagem, mas uma orientagdo para a
aprendizagem, pois proporciona o contexto em que se pode apreender
conceitos, procedimentos e atitudes matematicas.

A resolugédo de problema é sugerida como norteadora do processo de ensino-
aprendizagem, desenvolvendo no aluno a capacidade de construir conceitos que irdo se
configurando a medida que os problemas sao resolvidos. Nessa transformacao os alunos
vao interligando os conhecimentos e construindo um referencial tedrico préprio,
elaborando “um ou varios procedimentos de resolucdo (como realizar simulacées, fazer
tentativas, formular hipoteses)” comparando “seus resultados com os de outros alunos” e
validando “seus procedimentos” (BRASIL, 1998, p. 41).

Ap0s essa breve revisao bibliografica sobre a resolucéo de problemas como forma
de potencializar a aula de matematica, vamos considerar qual a visdo dos sujeitos desta
pesquisa sobre a opcao de utilizar o xadrez como forma de desenvolver a sua
capacidade de resolver problemas.

A pergunta do questionario “Jogar xadrez ajuda vocé a resolver problemas nas

aulas de matematica? De que forma?” teve como resultados:

- 66% acham que sim;
- 24% acham que néo;
- 7% acham mais ou menos; e

- 3% deixaram esta questao em branco.
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Grafico 6 — Jogar xadrez ajuda a vocé resolver problemas nas aulas de matematica?

Para os alunos, o xadrez é um bom instrumento para resolver problemas, pois
como visto anteriormente, € um bom instrumento para desenvolver habilidades, segundo

os alunos:

podemos melhorar o nosso desempenho;

fica melhor para resolver problemas de matematica;

pensar no problema do jogo, ajuda na aula de matematica;

0 xadrez ajuda a raciocinar;

tem mais facilidade de pensar e agir;

por causa do raciocinio e do pensamento légico;

na forma que pode resolver problemas matematicos;

nas expressoes algébricas, pois pensamos muito;

ajuda a resolver problemas que exigem mais formas de pensar, e mais
raciocinio 16gico;

pelos calculos;

ajuda a desenvolver o raciocinio mais rapidamente, ou seja acelera
nosso aprendizado;

porque usamos O raciocinio para saber para onde mexer as pecas
certas, e na matematica também temos que raciocinar para saber fazer
calculos;

pois precisamos raciocinar bastante antes de jogar

Os sujeitos declaram que o xadrez ajuda no desenvolvimento de habilidades, que
em sua maioria também sao utilizadas na resolucdo de problemas. A mobilizacdo
cognitiva na solucdo de situacdes-problema é defendida pelos PCN de Matematica
(Brasil, 1998), Brito (2006) e Charnay (1996).

O professor pode trabalhar o xadrez de forma que as situagbes de jogo se

apresentem significativamente, a fim de que os sujeitos mobilizem seus conhecimentos
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para encontrar respostas que serdo validadas em outras situacées de jogo. O xadrez

provoca uma dinamica de estratégias e de complexidade para solucdo de problemas.
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CONCLUSOES

Nao me preocupo com aquelas ocasionais criangas que sao boas em
tudo. Elas vao se sair muito bem. Eu me preocupo com aquelas que nao
brilham nos testes padronizados, e que, consequentemente, tendem a
ser consideradas como nao tendo nenhum tipo de talento (GARDNER,
1995, p. 17).

O mundo passa por transformacdes a todo o momento, de crise em crise novas
configuragbes do Estado e da sociedade sao efetivadas, verdades que eram
inquestionaveis sdo questionadas, novas teorias sdo produzidas para tentar explicar
essas mudancgas. Contudo, s6 ha um lugar que parece imune a qualquer alteracdo: a
escola. Ela mal consegue cumprir 0 seu papel que é ensinar, e ensinar a todos. Para
(GARDNER, 1995, p. 17)

Existe um espago imenso nesta visao para os professores, igualmente, e
também para os professores-mestres. Em minha opinido, os professores
seriam liberados para fazer aquilo que devem fazer, que é ensinar o
assunto da sua matéria, em seu estilo de ensino preferido.

Essa visdo esta centrada nas necessidades dos alunos, o professor como
mediador do conhecimento, utilizando projetos que facilitem o ensino-aprendizagem de
seus alunos, mas, para isso, o professor também deve ser supervisionado para que os
alunos nao sejam prejudicados. A escola ndo pode agir de forma espontanea, mas deve
ser profissional, e mesmo que um professor trabalhe com jogos ou com algum projeto
inovador precisa ter alguns objetivos claros e tracar metas a serem alcancados. A
supervisao da atividade do professor é para que a escola certifique-se de que a equacgao
aluno-curriculo-comunidade esteja equilibrada (GARDNER, 1995).

A escola poderia buscar novas formas de acdo, que levem em conta os talentos
individuais e coletivos de cada comunidade, que propiciem a diminuicdo das
desigualdades e incentivem a diversidade, para que, ao contrario do que ocorre hoje, ndo
fique imune as novidades, mas seja responsavel por propor inovacdes na organizacao da
sociedade (D’AMBROSIO, 2005).

Para que a escola avance e seja propulsora de ideias que vao ajudar na resolucéo
de problemas que a sociedade enfrenta, ela precisa de bons professores, que se
dediquem e queiram ensinar o que conhecem, deixando que os alunos também

expressem o0 que sabem, pois em varios assuntos os estudantes podem conhecer mais
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do que seus professores, e que juntos, alunos e professores, avancem, para uma
educacao para a cidadania (D’AMBROSIO, 1996).

A seguir, os resultados das dissertacdes e teses que foram sintetizadas, serdo
comparados com os resultados da minha investigagao.

Brito (1998) defendeu a presenca do ludico no ambiente escolar. Eu pude verificar
que isso é possivel, basta que a escola se organize, planejando as atividades para que
elas transcorram naturalmente sem atropelos, pois o Iudico fascina o aluno. O professor
também necessita ter clareza quanto aos seus objetivos e verificar se eles estdo sendo
alcancados ou nao, para que as atividades sejam repensadas sempre que necessario.

Para Miranda (2000), o ludico poderia ajudar no desenvolvimento de dimensdes
de cognicado, socializacdo, afeicdo, motivacdo e criatividade. Em nosso trabalho, os
beneficios foram analisados principalmente para o ensino-aprendizagem de Matematica,
logo, ndo sofreram as mesma analises. Fica claro que se o aluno melhora seu
desempenho na resolucdo de situacdes-problema essas cinco dimensdes também serao
afetadas de alguma forma.

Souza (2003) buscou criar atividades ludicas que incentivassem os estudantes
universitarios, e tornassem a aprendizagem mais prazerosa. Minha investigacao verificou
que a presenca do ludico no ensino fundamental ndo quer dizer que a aprendizagem sera
prazerosa. Os alunos sao singulares e, por mais que as atividades sejam bem
planejadas, pode ocorrer que alguns alunos nao se interessem por elas.

Carreira (2003) defende atividades ludicas que estimulassem a criatividade e
contribuissem para a formacdo de cidadaos criticos, que possam apoiar e respeitar as
diferengas. Na minha pesquisa, as atividades de xadrez nao foram planejadas com os
mesmos fins, sendo assim, nao foi possivel uma comparacao entre as investigagdes.

Sousa (2005) concluiu que ha uma relagdo entre o ladico e a aprendizagem no
ensino fundamental. Eu também verifiquei que existe essa relacdo. O ludico pode
favorecer a aprendizagem, mas isso ndo ocorre de forma linear, e para cada aluno, os
resultados sao especificos, de acordo com suas individualidades.

Sandes (2009) utilizou o desenho no ensino-aprendizagem de criancas do 1° ano
do ensino fundamental, para a autora o sucesso das atividades depende de serem bem
planejadas e diversificadas para tornarem-se agradaveis. Em meu trabalho, também
verifiqguei que, quando as atividades eram bem planejadas, os alunos demonstravam
interesse e envolvimento.

Soares (2009) pesquisou a utilizacdo de jogos de regra em sala de aula para
possibilitar a aprendizagem de matematica e de outras areas do conhecimento. Em meu
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trabalho, também verifiquei, a partir de declaracdo dos alunos, que 0 jogo de xadrez
contribuiu para a aprendizagem de matematica e de outras disciplinas do curriculo
escolar.

Sa (1988) descreveu que o xadrez poderia ser utilizado para o desenvolvimento
global do individuo, na chamada pedagogia do xadrez, e também como suporte para
aprendizagem de outras disciplinas, na denominada pedagogia pelo xadrez. Constatei
que o jogo de xadrez mostrou-se um bom instrumento de desenvolvimento de habilidades
tais como concentracdo, raciocinio, reflexdo, ndo s6 em matematica, mas também em
outras matérias, fato que foi relatado por varios alunos. Para eles o jogo de xadrez
exercitou a pratica do pensamento, que eles passaram a exercer também em outras
disciplinas. Os relatos estdo em conformidade com as conclusdes desse autor.

Para Gées (2002) o jogo de xadrez poderia desenvolver habilidades que também
sao utilizadas na aprendizagem matematica. Eu observei que isso nao ocorre de forma
linear, e ndo segue uma sequéncia logica, enquanto alguns alunos apresentaram um
bom desenvolvimento, em todas as matérias, alguns bons jogadores de xadrez, ndo se
sairam bem em matematica, ou seja, ser um bom jogador de xadrez nao quer dizer que o
aluno também tera em matematica. Esse fato sugere que mesmo que se desenvolvam
habilidades necessarias para uma boa aprendizagem matematica, essa aprendizagem
pode nao ocorrer.

Para Silva (2004), o jogar bem depende da boa compreensao e consisténcia de
isolar a razdo das coisas, e estava de acordo com a teoria de tomada de consciéncia
descrita por Piaget. Isso se confirmou em nossa pesquisa, as pessoas que jogavam bem,
tinham um bom dominio das regras, da l6gica e, das partes do jogo. O que nao ocorreu
foi o inverso, nem todas as pessoas que tinham um bom conhecimento das regras, da
I6gica do jogo em suas partes se mostraram bons jogadores.

Oliveira (2005) em sua pesquisa procurou investigar a tomada de consciéncia dos
sujeitos relacionando o fazer, com o compreender e as operacdes mentais. Um dos meus
objetivos, antes de ir a campo, era o de compreender os esquemas que 0s jogadores
utiizam nas escolhas de suas jogadas, na concepcao dos Campos Conceituais de
Vergnaud (1996), esse objetivo ndo foi alcancado, pois a investigacdo dos campos
conceituais requer um tempo maior de pesquisa.

Christofoletti (2007) defendeu uma formagdo académica especialmente de
educacao fisica para os profissionais que atuardo como professores de xadrez. Essa
visdo esta parcialmente em conformidade com esta pesquisa, que confirmou que ensinar

xadrez na grade curricular da escola para turmas de 8?2 série, requer 0s mesmos
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cuidados do ensino de outras disciplinas, requer planejamento, metas a serem
alcancadas, avaliacdo, verificacdo da aprendizagem dos alunos, entre outros cuidados
que também podem ser tomados.

Ensinar xadrez exige o mesmo trabalho pedagégico que outras matérias. A
formacdo académica ndo precisa, necessariamente, ser de educacao fisica, pois esta
atividade pode ser desenvolvida por profissionais com a formacao em licenciatura, que ja
capacita o profissional para ensinar o xadrez, pois investigam o ensino-aprendizagem.

Silva (2009) verificou que o ensino de xadrez baseado em um processo dialético,
com o envolvimento de todos os profissionais da escola pode favorecer o
desenvolvimento nas dimensbes cognitivas, afetivas e sociais. Em meu trabalho, o
xadrez foi utilizado para o desenvolvimento de habilidades principalmente de matematica,
as dimensbes cognitivas foram beneficiadas, e também as afetivas e socias, pois os
alunos ficaram préximos do pesquisador, se socializaram, houve uma integracao entre os
alunos e entre os alunos e o professor.

Almeida (2010) também concluiu que o xadrez favorece o processo de
aprendizagem, especialmente em escolas de tempo integral.

As dissertacoes de Brito (1998), Miranda (2000), Souza (2003), Carreira (2003),
Sousa (2005), Sandes (2009) e Soares (2009) contribuiram para a fundamentacao
tedrica de minha pesquisa, pois com esses trabalhos e com o embasamento de varios
pensadores, demonstraram que o ludico poderia e deveria estar mais presente nos
ambientes escolares dos alunos do Ensino Fundamental, Médio e Superior.

Os trabalhos de Sa (1998), Goées (2002), Silva (2004), Oliveira (2005),
Christofoletti (2007), Silva (2009) e Almeida (2010) também com a fundamentagao de
varios teoricos sinalizaram que o xadrez é uma ferramenta pedagégica que pode
favorecer o processo de ensino-aprendizagem nao s6 no desenvolvimento de
habilidades, mas também no desenvolvimento integral dos estudantes, mas para isso, as
atividades com o xadrez necessitam ter o mesmo cuidado pedagogico que as outras
disciplinas recebem.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A melhoria da educagdo e da formacdo e o desenvolvimento de
competéncias no trabalho dependem, portanto, em grande escala de
uma melhora do profissionalismo dos mediadores (VERGNAUD, 2009, p.
34).

A pratica do xadrez na grade curricular, recebendo o tratamento de uma disciplina
mostrou-se viavel. O xadrez tanto pode ser trabalhado com uma aula semanal na grade
curricular da escola, como também como atividade extra-curricular, no horario contrario
as aulas. Caso a escola ofereca educacdo em horario integral, isso vai depender da
organizacao de cada escola.

O professor como mediador do conhecimento é o responsavel pela condugdo das
atividades. Trabalhar o xadrez ndo é so6 deixar os alunos jogando, mas também propor
atividades para que eles possam se aprimorar na pratica do jogo, acompanhando mais
de perto aqueles alunos que nao estdo avancando na aprendizagem enxadristica.

Apesar do ingresso do xadrez no ambiente escolar, necessita-se de uma entidade
que promova debates, seminarios, cursos, formacao de professores, atividades que
sirvam de suporte para a pratica do xadrez nas escolas, que relate as experiéncias
vivenciadas por professores e alunos, que proponha linhas de pesquisa tanto de
mestrado como de doutorado, e que respalde e forneca formacao continuada para os
professores de xadrez.

O xadrez propiciou o desenvolvimento do raciocinio l6gico que normalmente esta
associado a resolucao de situagbes-problemas de matematica, entretanto os alunos
relataram que a melhora nado foi sé em matematica, mas também em outras disciplinas.
Segundo esses estudantes a pratica do jogo de xadrez trouxe beneficios para todas as
disciplinas.

Trabalhar o xadrez, na escola, como outra disciplina do conhecimento, também
ocasionou dificuldades, pois alguns alunos ndo gostaram do jogo e se mantiveram
desinteressados pelas aulas de xadrez, esse fato ndo pode ser desconsiderado.
Contudo a aversao de alguns alunos pelo jogo, parece ser do mesmo tipo que tém em
relagdo a muitas outras disciplinas.

Verificou-se a necessidade da divulgacdo em salas de aula de livros, sites, grupo
de discussao, matérias, programas de computadores que tenham o xadrez como foco,
diversificando a forma do ensino-aprendizagem desse jogo para que possa ser atraente
para todos os alunos.
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Ha a necessidade de futuras pesquisas para investigar qual a amplitude dos
beneficios do xadrez, se esses beneficios continuam com o passar dos anos, ou seja, se
um aluno continuar jogando por varios anos, se ele continua recebendo beneficios dessa
pratica, ou se os beneficios atingem um teto, com o xadrez ndo mais exercendo
influéncias sobre esse praticante.

Ha, também, a necessidade de futuras pesquisas sobre o xadrez escolar para
verificar também qual a real capacidade do xadrez no desenvolvimento cognitivo em
outras areas do conhecimento, se os ganhos justificam ou ndo a sua pratica.

As futuras pesquisas também poderiam investigar a pratica do xadrez na visao
das situagdes didaticas de Brousseau (2008). Como essa teoria poderia ajudar o
professor em sua pratica pedagogica, propiciando situacoes que favorecam a pratica do
xadrez em sala de aula.

Outra possivel proposta seria investigar qual a relagéo da pratica do xadrez com a
producao de esquemas no enfoque da Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud
(1990). Como os jogadores vao construindo seus esquemas de jogo e em quais
momentos eles sofrem uma demanda para que sejam produzidos novos esquemas
durante uma partida de xadrez.

O horizonte para pesquisas sobre o xadrez escolar, ainda, € muito grande, ha
espacos para varias pesquisas sobre os enfoques 0s mais variados; precisa-se seguir o
exemplo da Universidade de Brasilia, na Faculdade de Educacdo que possui um eixo de
pesquisa.

Encerro esse trabalho com o misto de satisfagdo por ter conseguido alcancar
algumas metas tracadas antes e durante minha investigacdo, que verificou a visdo dos
alunos sobre a pratica do xadrez, e tristeza por ndo ter conseguido avancar outras metas

tracadas.
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APENDICES

Apéndice 1 — Questionario

Caro(a) Estudante:

Este questionario tem por objetivo obter informacédo que servirdo de base para
uma pesquisa de mestrado na area de educacdo. Nao existem respostas certas ou
erradas, o importante é que vocé responda de acordo com seu jeito de ver o mundo.
Todas as respostas serdo utilizadas somente para a pesquisa. Nao é necessario se
identificar.

Sua participacao é muito importante para esta pesquisa.

Agradecemos a sua colaboracao!

1. Vocé gosta de jogar xadrez? Porque?

2. Na sua opinido, o xadrez pode fazer parte da aula de matematica?

3. Vocé acha que jogar xadrez ajuda na aprendizagem de alguma disciplina? Como?

Qual?

4. Na sua opinido, qualquer pessoa pode jogar xadrez. Por qué?
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5. Vocé acha que o xadrez poderia fazer parte do curriculo escolar?

6. Jogar xadrez ajuda a vocé resolver problemas nas aulas de matematica? De que

forma?

Para finalizar, preciso de algumas informacdes para caracterizar os participantes dessa
pesquisa.
Sexo:

[ ] feminino [ ] masculino Idade:
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Apéndice 2 — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu,

RG abaixo assinado, DECLARO que fui devidamente, esclarecido a

respeito do Projeto de Pesquisa sobre o ensino de matematica e o jogo de xadrez, nas
duas turmas de 82 série do Ensino Fundamental do Centro Educacional PAD/DF,
desenvolvido por Leomagon Rodrigues da Silva, e orientado pelo professor Dr. Anténio
Villar Marques de Sa do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo da Universidade de
Brasilia, quanto aos seguintes aspectos:

a) justificativa, objetivos e procedimentos que serao utilizados na pesquisa;

b) liberdade de retirar, o aluno, em qualquer fase da pesquisa, sem penalizacdo

alguma e sem prejuizo ao mesmo.

d) garantia de que os dados envolvidos na pesquisa (filmagens, gravagoes,

entrevistas), ficarao restritos a dissertagédo, assegurando o anonimato do aluno;
DECLARO, outrossim, que apo6s convenientemente esclarecido pelo pesquisador e ter
entendido o que me foi explicado, consinto voluntariamente em que o aluno sob minha

responsabilidade possa participar desta pesquisa.

Nome do aluno:
Data de nascimento / / Sexo:M(___)F(_ )

Brasilia, de de 2009.

Diretor do CED PAD/DF Pesquisador responsavel
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Apéndice 3 — Declaracao do Pesquisador

DECLARO, para fins de realizacdo de pesquisa, ter elaborado este Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), cumprido todas as exigéncias contidas nas
alineas acima elencadas e que obtive, de forma apropriada e voluntaria, o consentimento

livre e esclarecido do declarante acima qualificado para a realizacdo desta pesquisa.

Brasilia, de de 2009.

Assinatura do pesquisador



Apéndice 4 — Oficio da escola solicitando materiais para a pesquisa

Se, LRM

Salicila

CED PAD
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GDF - SEE ) a
DIRETORIA REGIONAL DE ENSINO DO PARANOA Q)
CENTRO EDUCACIONAL DO PAD/DF f:,.
.3
Oficio: 048/2009 PAD/DF, 02 de abril de 2009.

DO: CED PAD/DF ~
PARA: FACULDADE DE EDUCACAO
Nesta.

Ilmo. Dr. .
ANTONIO VILLAR MARQUES DE SA

Recebemos em nossa Escola este ano o Professor LEOMAGON
RODRIGUES DA SILVA Matricula na SEDF 26529-2. Alem de professor de
Matematica o mesmo vai desenvolver com nossos alunos de 8 série o projeto
de Xadrex referente a sua Pesquisa de Mestrado.

Nossa Escola tem interesse no projeto, mas no momento ndo temos
condigdes de providenciar os materiais necessarios; gostarfamos de contar
com o seu empenho para solicitar junto ao MEC ou outra Entidade que
pudesse doar materiais como tabuleiros, pecas de xadrex, relogios, etc.

Certos em contar com sua compreensdo e colaboragdo agradecemos
antecipadamente.
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ANTONIO VILLAR MARQUES DE SA
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Apéndice 5 — Atividades desenvolvidas nas aulas

12 Apresentacéo do professor e da proposta de trabalho.
2° Solicitagdo que os alunos produzissem uma redacao.
3¢ Entrega da cartilha do xadrez para cada aluno e leitura.
42 Leitura da cartilha.

5¢ Efetuando o movimento das pecas.

6° Efetuando o movimento das pecas.

7° Jogando xadrez.

8¢ Jogando xadrez

9° Jogando xadrez.

102 Aula sobre xeque e xeque-mate.

112 Aula sobre xeque e xeque-mate.

12° Resolvendo exercicios sobre xeque-mate em um e em dois lances.
132 Resolvendo exercicios sobre xeque-mate em um e em dois lances.
14° Resolvendo exercicios sobre xeque-mate em um e em dois lances.
152 Aula sobre aberturas.

162 Aula sobre aberturas.

17° Jogando xadrez.

182 Jogando xadrez.

192 Jogando xadrez.

20° jogando xadrez.

212 Jogando xadrez e reuniao do grupo focal.

22° Jogando xadrez e reuniao do grupo focal.

23?2 Jogando xadrez.

24° Aprendendo a fazer anotacao das partidas.

252 Aprendendo a fazer anotacao das partidas.

26° Jogando e fazendo anotacéao das partidas.

27° Jogando e fazendo anotacéao das partidas.

28° Jogando e fazendo anotacéao das partidas.

292 Jogando e fazendo anotacédo das partidas.

30° jogando e fazendo anotacao das partidas.

312 Jogando e fazendo anotacédo das partidas.

32° Estudando o final de partidas.

33°? Estudando o final de partidas.
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342 Estudando o final de partidas.
352 Estudando o final de partidas.
362 Jogando xadrez.
37¢ Jogando xadrez.
382 Jogando xadrez.
392 Jogando xadrez.
40° Jogando xadrez.
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Apéndice 6 — Brochura de Xadrez do Ministério do Esporte

ANTONIO VILLAR

SANDRO HELENO
ANTONIO BENTO
ADRIANA VALLE




XADREZ NAS ESCOLAS

A ATIVIDADE XADREZ

O xadrez é uma agraddvel atividade lidica,
praticada por dois jogadores que movem pegas bran-
cas e pretas, alternadamente, num campo denomina-

do tabuleiro de xadrez.

O objetivo do jogo € dar xeque-mate no

rei do adversdrio.

O TABULEIRO DE XADREZ

O tabuleiro € formado por 64 casas, dispos-
tas alternadamente, sendo 32 brancas e 32 pretas.

]

—

figura 1. O tabuleiro de xadrez

O tabuleiro € colocado de modo que a primei-

ra casa & direita de cada jogador seja branca.

O tabuleiro é composto de 8 fileiras, 8 colunas

€26 diagonais.

Fileira é uma seqiiéncia de casas brancas e
pretas dispostas, alternadamente, em posicao hori-
zontal. Tem sempre 8 casas.

Coluna ¢ uma seqiiéncia de casas brancas e
pretas dispostas, alternadamente, em posi¢ao verti-
cal. Tem sempre 8 casas.

Diagonal é uma seqiiéncia de casas de mes-
ma cor, dispostas num mesmo sentido, variando de 2
a 8 casas.

As fileiras sdo numeradas de 1 a 8 e as
colunas recebem letras de a até h. (figura 2)

8 A

7| < »
6

5

3

2

1 v

a b ¢ d e f g h

figura 2. Fileira, coluna e diagonal
Cada casa do tabuleiro € identificada por um

endereco que € formado pela letra de sua colunae o
ndmero de sua fileira. (figura3)

a8 b8 c8 d8 e8 f8 g8 h8
a7 b7 7 d7 e7 . f7 g7 -h7
a6 b6 c6 d6 e6 f6 g6 h6
a5 b5 ¢5 d5 e5 f5 g5 h5
a4 b4 c4 d4 ed 4 g4 h4

a3 b3 c3 d3 e3 f3 g3 h3

N w0 N ™

a2 b2 c2 d2 e2 f2 g2 h2

1l al bt ¢t dl el f1 gt hi
a b ¢ d e f g h

figura 3. O endereco das casas
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AS PECAS O MOVIMENTO DAS PECAS
Cada jogador inicia a partida com dezesseis Movimento, também chamado de lance, é
pegas. (figura 4) o deslocamento de uma peca da casa de origem

para outra que esteja vazia.

Brancas Nome Pretas
e i 4 O REI
@ Rei o
Dama W O rei pode ser movido apenas uma casa por
Torre i E vez, nafileira, coluna ou diagonal. (figura 6)

Vad

figura 4. As pecas

Na posicdo inicial das pecas, as brancas
ficam na primeira e segunda fileiras, enquanto que
as pretas ocupam a sétima e oitava fileiras.

NoWw A e N
/
—
™

(figura 5) ;
a b ¢c d e f g h
figura 6. O movimento do rei
s Ep W o4 E
"AAAAAA AR A
6 A DAMA
5 A dama pode ser movida para qualquer
4 casa vazia ao longo da fileira, coluna ou diagonal.
(figura 7)

3
B A A RAARA bR f
EheWeenE N

a b ¢c d e f g h

v

figura 5. A posigdo inicial das pecas

Observe que a dama branca inicia 0 jogo na
casa branca d1 e a dama preta na casa preta d8, ou
seja, dispostas na mesma colunad. 1 g ;

Os reis ficam nas casas ao lado da dama;
o rei branco na casa el e o rei preto na casa e8.

Os bispos ocupam as casas cl, fl, ¢8, f8. figura 7. O movimento da dama

Os cavalos ocupam as casas b1, g1. b8, b8.

As torres ocupam as casas al, hl, a8, h8.

Os pedes brancos ficam na segunda fileira
¢ 0s pedes pretos na sétima fileira.

[ASTE - IR~ ¢ L B« ) BN N o o]

»

a b ¢ d e f g h
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ATORRE

A torre pode ser movida para qualquer casa

vazia ao longo da fileira ou coluna. (figura 8)

N w0 N

figura 8. O movimento da torre

O BISPO

O bispo pode ser movido para qualquer

casa vazia ao longo da diagonal.

apenas

N o w b g N

Cada jogador terd um bispo que se move
apenas pelas casas brancas e outro que se move

pelas casas pretas. (figura 9)

figura 9. O movimento do bispo

8

N w0 N

N w01 N

O CAVALO

O movimento do cavalo asser
letra “L”, formada por quatro casas
O cavalo € o tinico que. ao f:
mento, pode saltar sobre as demais pecas.

L

el

a b c¢c d e

f

9

h

figura 10. O movimento do cavalo

O PEAO

O pedo pode ser movido ao longo da coluna
para a casa vazia mais proxima. Ao ser jogado pela
primeira vez, cada pedio pode andar uma ou duas
casas. O pedo ndo se move para trds. (figura11)

4
T

by

&
&

a b ¢ d e

f

g

h

figura 1. O movimento do pedo




A CAPTURA DAS PECAS

Captura é o movimento de uma peca
para uma casa jd ocupada por uma peca do
adversdrio.

Apés efetuada a captura, a peca do adver-
sario é, imediatamente, retirada do tabuleiro.

O pedo € o Unico que captura de maneira
diferente do seu movimento. A captura € feita sem-
pre em diagonal, movendo-se uma casa apenas.

O rei € a tinica pega que ndo pode ser captu-
rada.

Nafigura 12, o rei pode capturar somente a
torre. O pedo e o cavalo ndo podem ser captura-
dos porque estdo defendidos por pecas adversdrias.

o
2

N w0 N

figura 12.

Na figura 13, a dama pode capturar qual-
quer um dos trés pedes.

o
4 4

N w1 N

3

figura 13.

Na figura 14, a torre pode capturar o bispo,
ou o cavalo, ou o pedio em €7, ou o pedo em bS. O
pedo em a5 ndo pode ser capturado, porque a torre
ndo salta sobre o pedo em b3.

N w0 N
Be-
b

figura 14.

Nafigura 15, o bispo pode capturar a dama,
ou atorre, ou o cavalo, ou o pedo.

=
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a b ¢ d e f g h

figura 15.
&
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figura 16.
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Na figura 16, o cavalo pode capturar o bis-
po em {7, ou 0 pedo em c6, ou 0 pedo em d3. Para
capturar o pedo em d3, ele salta sobre o pedo em
e4.

Nafigura 17, se a vez de jogar € das pretas,
0 pedo em c6 pode capturar o pedo em b5. Se jo-
gam as brancas, o pedo em b5 pode capturar o pedo
em c6. O pedo em f3 pode capturar o bispo em g4.
A captura do cavalo em e4 seria um lance ilegal por-
que deixaria o rei branco em xeque.

N o w A~ U1 N
e
"

figura 17.

ANOTACAO DA PARTIDA

Uma partida de xadrez pode ser anotada
por vdrios sistemas.

Por intermédio da notagdo, € possivel jo-
gar xadrez por carta, e-mail, telefone e em clubes
virtuais na internet.

Atualmente, o sistema oficial € o algébrico.

As pegas recebem o simbolo da pega ou
sua letra inicial mafuscula:

Rei=& =R, Dama=% =D, Torre=%="T,
Bispo =& =B, Cavalo =& = C.
O pedo érepresentado pela letra da coluna.

Para ler ou escrever um lance, indica—se a
letra inicial da peca (ou 0 simbolo) e o endereco da
casa paraonde ela vai. Exemplo: Re2 ousbe?2 (orei
vai para a casa €2), Db5 ou Wb5, Tf1 ou £f1, Bg5
oudgs,Cd2ou?d2,e4 (opedovaiparaacasaed).

Em caso de capturas, o lance é anotado
normalmente, colocando—se um x apods a letra
inicial da peca. Exemplo: Rxh2 ou $xh2 (o rei
captura em h2), Dxd8 ou ¥xd8, Txe4 ou Hxe4,
Bxc6 ou £xc6, Cxd2 ou Dxd2.

Para capturas feitas por pedes, indica-se a

letra de sua coluna e o endereco da casa da peca
capturada. Exemplo: exd5 (o pedo da coluna e
captura a pega na casa d5), axb6, exf7, gxf5.

Quando duas pecas iguais puderem se
mover para a mesma casa, indica-se, ap6s a inici-
al da peca a ser jogada, a letra da coluna. caso a
outra peca esteja na mesma fileira; ou, o ndmero
da fileira, caso a outra peca esteja na mesma colu-
na.

Exemplos:

- se um cavalo estd em b3 e outro em 3,
deve-se anotar Cbd2 ou Cfd2.

- se uma torre estd em h7 e outra em hl,
deve-se anotar T7h4 ou T1h4.

O VALOR RELATIVO DAS PECAS

Para orientacdo do jogador em possiveis
trocas de pecas durante a partida, deve-se seguir
inicialmente a seguinte escala de valores, tendo
como unidade de valor, o pedo:

Dama =9 pedes  Torre = 5 pedes

Bispo =3 pedes  Cavalo =3 pedes

Como o jogador ird perceber, esses valo-
res podem variar dependendo da posi¢do. Por
exemplo, um bispo pode valer mais que um cava-
lo ou um cavalo valer mais que um bispo; um ca-
valo pode valer mais que uma torre; trés pedes
podem valer mais que um bispo; etc.

O XEQUE E O XEQUE-MATE

O rei estard em xeque sempre que estiver
na trajetéria de uma peca adversdria.

O rei ndo pode permanecer em xeque. O
xeque deve ser defendido ou evitado da seguinte
forma:

a) capturando a peca que dd xeque;

b) movendo o rei para uma casa que néo esteja sob
o alcance das pegas adversdrias;

c) interpondo uma pe¢a da mesma cor que obstruird
aacdo da peca adversdria.

O rei estard em xeque-mate se nenhuma das
trés defesas acima for possivel.

Neste caso a partida estard terminada com a
vitdria de quem deu o mate.



Nafigura 18, orei estd em xeque porque esta
atacado pelo bispo. O xeque pode ser defendido
com a colocagdo de uma peca em d7, com o deslo-
camento do rei para e7 ou com a captura do bispo
pelo pedo de b7. A melhor alternativa € a captura do
bispo, pois as outras op¢des deixariam as pretas com
uma peca a menos.

E LWoohE
i 4 Adidi
i 24

N W A O o N ®
C> be

ABAA/A &
1§.%}3£%W@ %

Veja nas figuras de 19 até 23 (representagdes
parciais do tabuleiro),exemplos de xeque-mate.
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figura?21
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figura 22
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figura23

OS MOVIMENTOS ESPECIAIS
OROQUE

O objetivo do roque ¢ proteger o rei colo-
cando-o nos cantos e centralizando a torre.

O roque € o unico lance especial que en-
volve o movimento conjunto do rei e uma das tor-
res.

Oroque € ilegal se o rei e a torre jd tiverem
sido movidos anteriormente.

Além disso, as casas entre o rei e a torre
devem estar vazias.

Had dois tipos de roque:

a) pequeno, com a torre do rei ;

b) grande, com a torre da dama.

O roque € executado da seguinte forma:
move-se o rei duas casas na direcio de uma das
torres, completando 0 movimento, a torre passa a
ocupar a proxima casa do outro lado, ou seja, a casa
que o rei tinha atravessado.

O roque estard temporariamente proibido
se:

a) estiver atacada por uma peca do adver-
sdrio a casa que o rei ocupa, ou a casa pela qual
passard, ou a casa que ocupard;

b) houver alguma pega entre o rei e a torre
com a qual o roque serd efetuado.

Vejanas figuras de 24 a 27 (representacdes
parciais do tabuleiro), exemplos de roques pe-
queno e grande executades pelas brancas.
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a b c d e
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a b ¢ d e f g h
Figura 24. O roque pequeno (antes)
2
1 E&
f g h

Figura 25. O roque pequeno (depois)

2
1E——=<
a b ¢ d e f g h
Figura 26. O roque grande (antes)
2
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figura 27. O roque grande (depois)
A PROMOCAO

Ocorre a promocdo quando um pe&o che-
gar a Ultima casa, ou seja, a casa mais distante da
posigdo inicial.

O pedo deve, entdo, ser imediatamente subs-
tituido por qualquer pecade mesma cor, exceto rei, como
parte de uma mesma jogada.

Geralmente, o pedo € promovido a dama.
que € a pega mais poderosa do tabuleiro.

Mas pode ser promovido. também. a tor-
re, bispo ou cavalo de mesma cor. dependendo da
estratégia do jogador.

Veja nas figuras 28 e 29, um exemplo de
promocao do pedo a dama.

G-
-

a b ¢ d e f g h

figura 28. O pedo € jogado na oitava fileira

o oo N

a b ¢ d e f g h

Figura 29. O pedo é promovido a dama

A CAPTURA “EN PASSANT”

A captura “en passant” ¢ um movimento
especial feito pelos pedes brancos que estiverem na
quinta fileira ou pelos pedes pretos que estiverem na
quarta fileira do tabuleiro.Na figura 30, o pedo preto
estd na casa b4, na quarta fileira.

F 3 o

4
3
2

figura 30.

Na figura 31, o pedo de c2 avancou duas
casas e foi a casa ¢4 em seu primeiro lance. Com
este lance o pedo branco passou pela casa ¢3 que
estd atacada pelo pedo de b4.

A\& &

oW A

figura31.

Na figura 32, o pedo de b4 jd capturou o
pedo de ¢4 “en passant” e ocupa a casa ¢3 como
se estivesse capturando um pedo nesta casa. A
captura “en passant” € opcional mas sé pode ser

xecutada imediatamente. Se optar por outro lance,
0 jogador perde tal direito.

nNow
3

figura 32.




A PARTIDA

O jogador com as pegas brancas faz o pri-
meiro lance.

O adversdrio, com as pecas pretas, passa,
entdo, a ter a vez de jogar, e deve responder o lan-
(=

E a partida continua, cada um fazendo um
lance de cada vez.

Podem acontecer os seguintes resultados
em uma partida: vitéria das brancas (1-0), vitéria
das pretas (0-1) ou empate (1/2-1/2).

A partida pode terminar com o xeque-mate,
com abandono ou perda pelo tempo por um dos
jogadores ou com alguma das formas de empate
possiveis.

A partida estd empatada:

a) quando nenhuma peca pode ser movida
e o rei ndo se encontra em xeque. Esta situagio é
conhecida como rei afogado. Isto termina imedia-
tamente a partida, desde que tenha sido legal o lance
que produziu a posi¢do de afogado;

b) mediante comum acordo entre os dois
jogadores, durante a partida. Isto termina
imediatamente a partida;

¢) se uma posi¢do idéntica estd por apare-
cer, ou apareceu pelo menos trés vezes no tabu-
leiro e houver reivindica¢@o de empate pelo inte-
ressado conforme o ritual legal;

d) quando nenhum dos jogadores tiver
material suficiente para dar mate no rei adversa-
rio, diz-se que a partida terminou numa posi¢do
morta.

e) quando houver uma reclamacgio
conforme o ritual legal, de que os dltimos 50
lances de cada lado tenham sido efetuados sem
captura de pecanem movimento de pedo.

Exemplos:

- final de rei contra rei;

- final de rei e cavalo contra rei;

- final de rei e bispo contra rei;

- final de rei e bispo contra rei e bispo que
se movem na mesma diagonal.

10 DICAS PARA JOGAR
UMA PARTIDA
1. Comege a partida avangando duas casas o pedo
da coluna e ou o pedo da colunad.

2. Coloque logo em jogo as pegas menores (cavalos
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¢ bispos). As melhores casas para os cavalos sdo f3
e c3 (brancas) e f6 e c6 (pretas), porque controlam
o centro do tabuleiro.

3. Evite mover a dama nos primeiros lances porque
ela facilmente pode ser atacada por pecas de menor
valor.

4. Nao jogue vdrias vezes com a mesma peca ou
dé xeque sem necessidade.

5. Procure proteger o seu rei, rocando o mais cedo
possivel.

6. Seja cauteloso nos movimentos de pedo (prin-
cipalmente aqueles a frente do roque), ja que nao
podem voltar.

7. Evite trocas de pecas que deixem seu adversa-
rio com mais pegas, ou seja, em vantagem material.

8. Mantenha a concentragdo: observe todo o tabu-
leiro antes de fazer seu lance.

9. Assuma a iniciativa atacando as pegas do ad-
versdrio sempre que possivel.

10. Anote a partida para analisd-la mais tarde, pro-
curando descobrir e corrigir 0s seus erros.

XADREZ NA INTERNET

Na internet estdo disponiveis informagdes,
partidas, artigos e € possivel até jogar. Segue
abaixo, uma pequena sele¢do de enderecos:

http://www.cbx.org.br
http://www.clubedexadrez.com.br
http://www.persocom.com.br/bex
http://www.cex.org.br
http://www.brasilbase.pro.br
http://www.ixc.com.br

http://www fide.com
http://www.chesscafe.com
http://www.chessbase.com/espanola
http://www.chesscenter.com/twic/twic.html
http://www.chessclub.com
http://www.laplaza.org.ar
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Apéndice 7 — Grupo Focal

Transcricao do 12 encontro.

No primeiro encontro, dia 24/11/2009, os alunos estavam timidos, nao ficaram a vontade,
talvez devido ao uso do gravador, por isso, demoraram um pouco para se soltar. O

pesquisador comeca perguntando ao grupo se eles gostam de jogar xadrez.

Pesquisador: Vocé gosta de jogar xadrez e por qué?

L: Meu nome é L eu gosto de jogar xadrez com o jogo de xadrez podemos prestar aten¢do nos
estudos, ajuda na interpretagcao no raciocinio nas matérias principalmente em matematica.

N: Meu nome é N eu gosto de jogar xadrez eu ndo sabia jogar vim aprender agora com o
professor Léo, eu acho que o xadrez ele € como se fosse uma disciplina para mim, ele ajuda
bastante, e é legal jogar xadrez.

T: Meu nome é T também nado sabia jogar xadrez, vim aprender agora, ajuda bastante na
concentragao, ajuda a ter mais concentragao nas aulas.

M: Meu nome é M também nao sabia jogar xadrez, fui aprender agora com o professor Léo, € bom
jogar xadrez melhorou matematica bastante, as notas também principalmente em matematica, é
bom jogar xadrez, é divertido

N: eu gosto de jogar xadrez porque ajuda no raciocinio rapido, € bom interessante, € como uma
disciplina.

R: Meu nome é R eu gosto de jogar xadrez além de ser um jogo é uma matéria, ensina agente a
ter concentragdo, a possibilidade de mexer uma peca, mexe com o todo, isso ajuda na
matematica também.

E: Meu nome é E foi um jogo assim que a gente comega a jogar e comega a despertar a
curiosidade, o sentimento assim para descobrir 0 que vai acontecer na frente, a concentragao &
mais melhor, ainda nao estou muito craque, ndo estou ainda muito craque, ainda nao estou
acostumado a jogar xadrez, mas vai melhorando de pouco em pouco.

Pesquisador: O xadrez pode fazer parte da aula de matematica?
Todos responderam que pode.

Pesquisador: Vocés acham que o xadrez ajuda na aprendizagem de alguma disciplina? Como?
Qual?

E: Como assim em portugués também porque a concentragao vai fazer um texto, agente tem uma
concentragdo melhor, vai pensar no que vai acontecer igual no jogo de xadrez, vai pensar em qual
jogada agente vai jogar, na producao de texto agente vai pensar em que palavras, em que
sentimentos agente vai falar.

R: Meu nome é R eu acho que ajuda em ciéncias, que agente tem que fazer contas em quimica,
nos temos que fazer contas, ajuda porque a concentragdo para fazer as contas em tudo.

C: Bom o xadrez ajuda em varias matérias melhora em portugués, ciéncias melhora bastante a
concentragao.
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Pesquisador: ajuda a prestar mais atengao nas aulas?

M: Meu nome é M e ajuda sim em Matematica, Ciéncias e Portugués, a ter mais concentragao por
causa disso.

T: Meu nome é T eu também acho que ajuda nessas matérias, também em Matematica ajuda
bastante.

N: Meu nome é N eu acho que ajuda sim em todas as matérias, mas a que ajuda mais e
Matematica, Ciéncias e Portugués, porque tem mais concentragdo e as que tém que fazer
célculos.

C: Também acho que o xadrez é necessario agente prestar bem atengao e em Matematica, Fisica
e Portugués agente precisa muito de concentragao, resolver calculos, fazer redagao.

Pesquisador: Na sua opinidao qualquer pessoa pode jogar xadrez e por qué?Quais sao o0s
requisitos basicos para uma pessoa jogar xadrez?

N: Olha toda pessoa pode jogar porque 0s requisitos basicos sao o raciocinio, prestar atengao.

A: Eu acho que todo mundo pode jogar xadrez, ndo importa a idade, nem o tamanho, e acho que
assim o raciocinio , saber jogar também é importante, s6.

Pesquisador: Qualquer pessoa pode jogar xadrez e quais Sdo 0s requisitos que uma pessoa
precisa para jogar xadrez? Por exemplo eu nunca joguei xadrez, 0 que eu vou precisar para poder
jogar? Quais 0s passos que eu vou precisar ter?

N: Tem que ter interesse, tem que ter concentragao, eu acho assim que a primeira aula nao da pra
gente ja saber jogar xadrez, aprendendo assim, tem com uma pessoa ajudando, e pode qualquer
pessoa pode jogar tendo interesse.

M: é sé vocé querer ter raciocinio, ter vontade de aprender, qualquer pessoa pode aprender tendo
vontade.

T: Meu nome é T, qualquer pessoa pode aprender a jogar xadrez basta ela ter interesse, aprender
as regras primeiro antes de jogar, concentragao.

R: Meu nome é R qualquer pessoa pode jogar, porque € um jogo facil, ndo é dificil, eu nao sabia
jogar agora eu t6 aprendendo, basta igual eles falaram interesse, paciéncia porque € um jogo
demorado, e concentracao ni tudo.

E: Meu nome é E a pessoa para comegar o jogo de xadrez é ter forga de vontade, interesse, e ter
um ritmo como € o xadrez o que vocé vai ter que fazer batalhar para conseguir fazer e ser um
pratico

Pesquisador: A forma de ensinar o xadrez foi uma forma boa, vocés aprenderam logo, ou nao, e
em quanto tempo vocés aprenderam a jogar?

E: O professor Léo trabalhou de uma forma bem legal, ele ndo ficou toda hora ensinando, agente
comegou a desenvolver, saber desenvolver sozinho, falava no inicio das aulas, agente
desenvolvia sozinho o jogo.

R: Eu acho que ele ensinou de uma forma bem prética, ele entregou a apostila, agente leu deu
para entender bastante e rapidamente agente vamo comegar, ele desde o comego deixou a gente
jogar, tentar fazer as nossas jogadas sO, depois ele vinha e explicava, agente chamava ele ia
ensinando de forma correta a jogar.

A: O professor ensinou de uma maneira bem legal, ele entregou a apostila, agente leu depois ele
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ensinou mais algumas regras, como se joga, ai agente foi jogando, e qualquer duvida que agente
tinha perguntava para ele, e ele respondia.

C: Eu também acho que ele ensinou de uma maneira correta porque ele foi bem objetivo, ele
colocou os alunos que ja sabiam jogar para ensinar os que nao sabiam, nao ficou uma coisa muito
repetitiva, os alunos mesmos uns iam ajudando os outros, € agora todo mundo ja aprendeu.

R: O professor Léo ensinou de uma maneira bem correta, pratica e rapida.

M: Eu acho que a explicagao dele foi bem bacana porque agente aprendeu numa rapidez, quando
agente soube que ia aprender xadrez, agente pensava que ia ser bem para o final do ano que a
gente ia entender a matéria, tinha alguns que ja tinham aprendido, que ja sabiam,

estavam ensinando os outros, e agora todo mundo esta sabendo, foi bem rapido, estamos no meio
do ano ainda e ja aprendeu.

L: O tempo que eu aprendi eu ndo sei, mas ele ensinou bem bom, pra mim néo ficou faltando
nada, ele ensinou como eu posso dizer foi muito bem.

Pesquisador: alguém queria falar mais sobre algo que néo foi perguntado?

E: Professor Léo ter uma aula com vocé é um prazer, sua aula é cem por cento legal.
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Transcricao do 2° encontro.
No segundo encontro do grupo, dia 26/11/2009, o tema sugerido para o debate foi “em

que 0 xadrez mudou a sua vida?” ou “em que o xadrez te ajudou?”. Houve mais
respostas voluntarias, os alunos ja estavam habituados com o gravador e com a dinamica

do grupo focal.

Pesquisador: Em que o xadrez te ajudou?

N: Eu acho que contribuiu bastante nas aulas de Matemética, o raciocinio da gente melhorou
bastante, o raciocino da gente esta mais l6gico. Entende a matéria mais rapido, nao todo mundo
mais a maioria melhorou mais.

E: Meu nome é E o que eu entendi foi que o xadrez me ajudou assim a raciocinar melhor, eu tinha
um pouco de atraso para pensar, envolver uma matéria mais rapido como a Matematica, eu tinha
uma dificuldade mas através do xadrez eu passei a ter mais visdo, mais competéncia.

Pesquisador: Qual a diferenga que ele sentiu do ano passado para esse ano, depois que vocé
aprendeu a jogar xadrez?

E: eu estou tipo assim com uma competéncia melhor, porque antes era dificil entender a matéria,
hoje eu ja consigo raciocinar ela mais rapido.

Pesquisador: o que competéncia?

E: a competéncia é tipo assim é uma existéncia daquela matéria, eu vou ser melhor naquela
matéria, eu vou ter competéncia, eu ja vou aprender e saber entender.

Pesquisador: Alguém teve dificuldes, acha que o xadrez ndo ajudou? Como vocés véem o xadrez
como uma aula de brincadeira ou vocés véem o xadrez como uma aula que vai ser boa para
Matematica?

E: o que eu consegui entender, é que eu vim para aula para ter um raciocinio melhor, eu ainda
nao estou entendendo direitinho a matéria como o xadrez ajuda na matematica, eu estou com um
desenvolvimento melhor, antes era diferente, mas agora que eu estou raciocinando melhor é um
bom exemplo para mim.

T: Eu acho que o raciocinio ficou mais rapido, a concentragdo melhorou muito.

Pesquisador: O que é a concentragao melhorar?

T: agente se foca mais naquele assunto que a professora estad passando, 0 que outras pessoas
falam a gente se concentra mais, o xadrez tem muita concentragao, tem que pensar bastante né.

T: Eu acho que melhorou bastante porque a gente tem que pensar naquilo que a gente esta
fazendo, e ndo pensar s6 naquela pega que a gente esta jogando, tem que pensar nas outras,
assim como na Matematica também tem que pensar nas contas.

M: Eu acho que a matematica melhorou bastante, antes de eu jogar xadrez eu nao tinha essa
concentracao, eu tirava nota baixa, baixissima.

Pesquisador: qual era a sua nota M ?

M: Esse ano no primeiro bimestre eu tirei quatro, no segundo depois que eu comecei a jogar
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xadrez eu tirei sete.
L: Meu nome é L eu acho assim o xadrez ajudou bastante em Matematica, agente tem mais
facilidade para calcular, a gente entende mais o que a professora fala, a gente melhorou assim

igual eu no primeiro bimestre eu achava uma pouco mais dificil, agora eu estou com a maior
facilidade, no primeiro bimestre eu tirei sete, ja no segundo eu tirei nove, olha a diferenca.

Pesquisador: o que vocé pensa do ano que vem nao ter mais xadrez L ?

L: é vai ser ruim, xadrez agora agente pensa mais quanto esta jogando xadrez, a gente nao pensa
s0 naquela pega, a gente ja pensa na pega que a pessoa vai jogar.

R: Eu acho que assim o xadrez além de ser um atrativo, melhora a gente na Matematica, pode
ajudar a gente futuramente, a gente vai raciocinando mais rapido, pode ter alguma idéia, no
xadrez quanto a gente joga tem um tipo de idéia como o outro vai jogar , com isso nés pode ter
uma idéia como é que vai ser a matéria de matematica, quando a professora passa nés ja pensa
como € que vai ser a nosso desempenho sobre a matéria.

Pesquisador: Vocés falaram da matematica e do raciocinio légico, vocés falaram que melhorou a
nota. Todos concordam que e impacto do xadrez nas aulas de matematica foi positivo?

C: Eu sou a C e acho que nao foi s6 em matematica que teve esse resultado positivo do xadrez,
mas nas outras matérias.

Pesquisador: C qual a matéria que vocé acha que também melhorou?
C: Em ciéncias.

Pesquisador: Por qué em ciéncias?

C: Fisica tem bastantes célculos.

Pesquisador: O qué vocés acham, vocés concordam ou discordam?

L: Eu acho que melhorou sim em redagéo, a gente tem mais facilidade para pensar, e o xadrez a
gente usa muito o pensamento, eu acho que ajudou.

Pesquisador: Entdo na aula de portugués ajudou, porque na produgao de um texto vocé vai
colocando em ordem as suas idéias, e em matematica também na solugéo de uma expressao.

E: a gente pensa mais ,tem mais facilidade.

Pesquisador: Como é jogar xadrez, vocés sabiam jogar antes? Vocés estudaram a parte tedrica.
Como ¢é jogar xadrez, € a mesma coisa que jogar outros jogos?

L: Eu j& jogava xadrez desde a 52 série com a professora de educagdo fisica, o xadrez é
importante para 0 nosso aprendizado, e! e! el sé.

Pesquisador: Para a sua vida pessoal o qué o xadrez ajuda?

L: a gente fazer alguma coisa em casa, para escrever um recadinho carinhoso, a gente inventa, a
gente ndo perde tempo bastante o xadrez ajuda.

Pesquisador: O xadrez ajuda nao s6 no pensamento, mas também em ser criativo?

E: Faz a gente inventar jogadas.
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Pesquisador: Ah! Entdo o ser criativo é para inventar jogadas.

A: Além de uma forma de distragdo, € uma forma de disciplina que a gente pode ter, um horario
que pode ter, antes eu ndo sabia jogar e agora eu sei mais ou menos, agora eu jogo com o0 meu
irmao em casa de vez em quando. Pego a apostila dou uma pesquisada, pegar ler ela para ver se
eu entendo mais, s0.

Pesquisador: Na sua vida pessoal, vocé acha que o xadrez ajuda alguma coisa?

A: Ajuda sim, em todas, além de melhorar o raciocinio, agente pode ter uma forma de pensar mais
criativa pra qualquer forma que a gente for fazer, qualquer coisa ja tem que pensar mais. O xadrez
quando vocé vai jogar, vocé tem que ter um pensamento concreto do que vocé vai fazer, porque
qualquer pega que vocé for mexer, vai mexer com todas as outras, conforme vocé for jogando, vai
movendo as pegas e na nossa vida é assim, vai mexendo pegas na nossa vida toda.

Pesquisador: Entdo, por exemplo: na nossa vida a gente tem que ter calma, o colega briga tem
que ter um pouco de calma para resolver o problema, e no xadrez por mais que vocé esteja
fazendo uma jogada, vocé tem que aguardar a sua vez, na verdade € um jogo que requer muita
dedicagao, vocé nao pode xingar, vocé nao pode se alterar, vocé tem um reldgio, e existem
algumas regras, nao pode brigar, roubar, essas coisas, e vai servir para as suas vidas.

E: O xadrez ajuda na vida pessoal, ajuda sim, porque além de ser uma pratica que a gente esta
tendo, e quando a gente for desenvolver um trabalho alguma coisa para a nossa vida escolar,
pode ajudar em alguns momentos, porque € igual no jogo de xadrez a gente pensa para criar as
jogadas.

Pesquisador: Vamos encerrar, falta vocé M. O que o xadrez ajuda na sua vida pessoal?

M: Ajuda a ter mais calma enquanto vocé esta resolvendo um problema meio dificil.

T: Ajuda sim, no xadrez a gente tem que pensar antes de fazer a jogada, na vida tem que pensar
antes para resolver o problema que surge diante da gente, e pensar também nas atitudes que a
gente vai tomar, pensar bastante para nao fazer besteira né.

N: Eu acho assim mudou bastante, ajuda um pouco, ndo cem por cento porque a gente ndo esta
craque ainda, mas ajuda bastante.

T: Eu acho que ajudou também, eu também ndo sabia jogar xadrez, eu vim aprende agora,
também é um jogo que tem que ter paciéncia, tem que ter calma.

Pesquisador: Uma palavra ou uma frase para eu entender qual foi o impacto do xadrez na vida de
vocés?

C: Vocé tem que ter mais concentragao nas coisas, mais calma para resolver as coisas também.
N: Tem que pensar mais.

E: Uma conscientizacao.

M: Basicamente raciocinio.

L: Mais facilidade para calcular as coisas.

T: Ter uma definicao de como é que vai, tem que ter, é tipo uma perfeicdo na nossa vida. O xadrez
melhora em todos os angulos.
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Apéndice 7 — Redac¢ées dos alunos

Essa atividade foi proposta aos alunos nos dias 2/04/ e 5/5/2009 respectivamente

para as duas turmas.

C: Minha infancia foi tranquila, alegre, divertida. Uma vez eu e minha amig Gabriela
mentimos para nossas maes que iriamos fazer um trabalho na biblioteca, nossas maes
autorizaram e a gente foi s6 que para a pracinha fofocar.

Ficamos la a tarde inteira, até que o meu pai e o pai dela passaram na rua la perto e nos
viram. O meu pai nao falou nada, o dela s6 falou para nao mentir para a mae dela de novo.

Depois a gente continuou estudando junto até os pais dela brigarem e mudarem para o
Paranod, agora a gente s6 conversa pelo telefone, carta e internet. Mas continuo levando a vida
sem ela por perto.

P: Meu nome é P, tenho 14 anos, eu gosto muito de me divertir e um pouco de estudar, nao
muito, as vezes estou triste e as vezes feliz.

Eu estou na 82 B. Desde de quando comecei a estudar me divirto muito,

Conheci varias amigas e varios amigos. No jardim eu tinha muito carinho com todos por isso em
um belo dia minha melhor amiga estava andando de patins e me chamou para brincar com ela
entdo fui me divertir muito.

Na terceira série 0 meu professor de educacgao fisica resolveu fazer uma festa surpresa
para mim quando cheguei na sala estavam todos la me esperando porque eu fui a Ultima a chegar.
A professora me deu uma caixinha de musica eu amei, s6 vivia ouvindo-a.

Eu me lembro também na quinta série ia ter um torneio de voleibol, entdo resolvi
participar, mas ninguém me queria no time, porque falavam que eu era horrivel jogando vélei.
Resolvi entao deixar de lado o torneio, mas o meu professor me incentivou a mostrar para todos o
que eu sabia fazer. No dia do jogo estavam todos na quadra, mas faltava uma jogadora de um
time e nao podiam jogar faltando alguém, entao o professor me colocou para jogar, eu me esforcei
muito e no final todos viram que eu era étima para jogar. Entao desde esse dia sempre jogava no
campeonato de voleibol na outra escola que eu estudava. E entédo este ano eu também estou me
divertindo muito com todos os meus amigos. Todos os dias agradego a Deus por tudo que ele me
deu.

D: Meu nome é D, eu moro no Café Sem Troco, tenho 14 anos, eu vou contar a minha
histéria: da 42 série eu sofri muitos preconceitos mais fui muito bem acolhida pelas pessoas da
diregcéo, mas isso passou. Na 52 série eu tinha muitos amigos legais, eu sabia que tinha amigo,
mais o0 tempo passa e eles se separam da gente sem saber. O tempo foi passando eu fui para a 62
era muito boa, eu tinha outros amigos la.

Eu brigava muito tinha muitos inimigos, eu acabei reprovando, tive que fazer a 62 de novo
s6 que tem um lado muito ruim mais outro foi 6timo, os outros amigos foram embora e eu achei
outros amigos adoraveis que sao pessoas que jamais vou esquecer, s6 tenho pessoas do meu
lado quando estou triste, elas estao la par me ajudar, para me receber. TenhoaM,aDaRaAal
aTeaTsS.

No dia 27 de maio eu estava muito triste e 14 estava a minha grande amiga para me
ajudar. Adoro ela muito séo as pessoas que jamais vou esquecer.

Tudo o que acontece com qualquer um a gente esté |a para ajudar um dia a D foi brigar,
eu e os outros estavamos 14, nao brigo, uma briga a outra esta la para ajudar, sempre estamos
juntos é o quarteto fantastico, sou eu , M, D e R amigas para sempre.

J: Meu nome é J, tenho 15 anos, gragas a Deus estou na 82 série e 0 momento dos quatro
anos que eu estudo nessa escola foi na 72 série, ano passado na Agrobrasilia que teve um grande
caminhao e dentro desse caminhao tinha um cinema, nao cinema que é verdadeiro é s6 uma



160

imitac@o e a gente assistiu um filme 14 ganhamos varias coisas para lanchar e 14 estava escuro eu
sentei com uma das minhas melhores amigas, que pena ela foi embora, mas a gente ainda se fala
por telefone, nunca esquego dela. Teve outros momentos alegres que foi na 52 série quando
comecei estudar aqui, pois conheci varias pessoas que agora sao super amigas minhas, e até
hoje ndo esqueco das amigas que eu tenho adoro elas, elas para mim foram grandes amigas, me
ajudaram muito desde quando entrei aqui, e teve também na 62 série meu grande amigo, ele foi
embora mas ele esta estudando a noite e a gente também se fala de vez em quando mas, esses
foram os grandes momentos alegres que eu tive na escola, agora depois que separaram o ensino
médio do ensino fundamental foi uma grande tristeza para mim, pois tenho muitas pessoas e
amigos meus que passaram para manha e teve o meu irmao também, mas mesmo assim a escola
€ mais ou menos legal.

Y: O meu nome €Y, e eu vou contar um pouco da minha vida escolar. Eu nao lembro quando
eu estava no pré, 12, 22, 32, 42 e nem da 52 série, mas eu me lembro da 62 e da 72.

Na 62 série eu ndo lembro direito mas, foi legal, tinha vezes que a gente ia estudar
debaixo da sombra da arvore, e era legal porque nés conversavamos bastante, e brincavamos.

Na 72 série foi a série que eu mais gostei porque foi mais divertido, e nés brincavamos de
encher litro de agua e baldo. Com o litro a gente enchia e ia jogando um para o outro até estourar,
todo mundo ficava molhado, era muito legal.

Nesse ano nao esta tao legal quanto a 72 série, mas eu espero que fique muito melhor que
0 ano passado, e eu também espero passar de ano e ir para o 1° ano, 2° ano, 3% ano e ir para a
faculdade e ter muitos amigos, ser feliz e ser melhor do que todas as séries juntas, mas para isso
€ preciso de eu estudar muito para mim passar de série e ser alguém na vida, e tem que ter algum
objetivo e ter fé.

T: A primeira vez que eu entrei na escola foi muito estranho, nao conhecia ninguém.

Depois do segundo dia fui me enturmando com as pessoas, comecei a conhecer novas
pessoas, como se lidar com elas.

Repeti a 12 série ndo sabia ler mesmo, pensei que era normal repetir, mas foi quando eu
me toquei que perder um ano é muita coisa.

Repetir somente um ano depois disparei na frente e nao repeti mais, minha mae fica
orgulhosa de mim é claro.

Estudei uns dois ou trés anos a tarde, depois passei para de manha, uma outra dificuldade
de encontrar amigos, ndo sabia me enturmar direito com as pessoas.

Cada ano pra mim era um fhesh, cada vez que a professora falava que eu tinha passado
era uma felicidade imensa. Ficar de férias é a melhor coisa que existe ho mundo, ndo tem coisa
melhor do que viajar com os pais, visitar a familia.

Hoje estou na 82 série muita coisa para acontecer neste ano.

J: Meu nome é J, moro no Alphaville, moro com minha méae, meu padrasto, meus irmaos e
minha prima, ndo moro com meu pai, mas chamo meu padrasto de pai e ele me trata como se eu
fosse filho dele.

Eu me lembro da minha vida escolar e que eu tinha uma professora que ela era muito
chata, puxava as orelhas dos alunos, colocava de castigo, uma vez ela ndo deixou o menino ir ao
banheiro e ele fez xixi na sala de aula, ela também comia os lanches que os alunos levavam, mas
a diretora da escola descobriu e ela foi demitida, mas passou o tempo e a diretora ficou legal.

Eu cheguei atrasado em um dia, ela esperou eu chegar tirar os livros da mochila,estudava e
ela apareceu na sala falando que era pra mim ir embora que eu tinha chegado atrasado, ai eu falei
para a minha mae e minha mae foi 14 na escola e conversou com ela, ai ela pediu desculpas disse
que nao ia mais acontecer. Depois disso eu sai da escola e vim estudar aqui no PAD/DF e essa é
a minha historia, eu tenho 13 anos de idade.

V: Uma coisa que marcou muito minha vida foi ter conhecido minhas amigas na 52 série
exemplo: J. Na 62 série eu conheci mais trés superamigas, C, C e J e fui conhecendo cada vez
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mais amigas.

Outra coisa, que eu me senti muito feliz, foi eu ter conhecido meu primo que néo
conhecia.Outra coisa, foi aprender matematica eu nao sabia nada de matematica, mas com ajuda
dos professores comecei a aprender e gostei muito disso, e me fez sentir uma pessoa mais
inteligente, alegria é o que senti.

Mas continuo tendo dificuldades na Matematica, mas gosto muito, que a aprendi. Gostei
muito de ter conhecido amigas legais como as minhas, qualquer dificuldade que eu passo eu
posso contar com elas, na alegria e na tristeza eu conto co elas.

Elas me ajudaram a cada passo que eu dei.

Nunca me esquecerei disso, porque isso foi a coisa que mais me marcou na minha vida.

Espero que meu futuro guarde mais coisas boas para mim, mas a coisa que eu mais
quero e me formar em direito.

Eu néo acho facil, eu vou conseguir me formar e conseguir um trabalho digno.

C: Meu nome é C, tenho 13 anos, gragas a Deus estou gostando de estudar aqui, ja tem um
tempo que estudo aqui 4 anos.

Na 52 série encontrei minhas amigas que tenho até hoje, esse ano foi legal fomos a
Agrobrasilia vimos muitas coisas legais, tinha caminhdes, colheitadeira, artesanatos e varias
outras coisas.

Ano passado na 72 série conheci professores, novos colegas também, conheci uma amiga
mas pena que ela foi embora.

Gosto muito de estudar aqui aprendi coisas novas, € como ser uma 6tima aluna e colega,
eu e minhas amigas fazemos muitas coisas legais, estou com elas sempre nas horas faceis e
dificeis.

Essa escola é muito legal espero que eu faga o ensino médio aqui, e espero estar sempre
com minhas melhores amigas J, V, J, A.

J: Meu nome é J, estou na 82 série.
Eu comecei no pré, mas quando eu estava no pré eu ficava com medo chorava.
Passou 1, 2, 3, até a terceira série eu passei para a quarta e vi para o PAD/DF.

Nos primeiros dias de aulas eu ficava com medo de alguém cagar briga comigo.

E depois eu passei para a quinta série, e eu participei de um campeonato de futebol entre
as 5 até 8, é eu erada 52 mas nos comegamos a ganhar das 62 e 72, mas nos pegamos a 82 mas
perdemos e nos ficamos em 42 |lugar.

Assim foi todo ano até a 72 série, mas a série que eu mais gostei foi a 42 série, que na 42
série tive muitas amigas era livre e muitas coisas a mais. Mas esse ano tem tudo para ser melhor
do que a quarta série, esse ano é tudo de bom s6 que o0 ano acaba cedo.

F: Meu nome é F, estou na 82, na escola Centro Educacional do PAD/DF.

Minha infancia na escola foi legal, me lembro que sempre tive muitos amigos e que me
interessava muito pelas aulas, aprendi a escrever na primeira série e ler mais ou menos, na
segunda série ja sabia ler e escrever razoavelmente, lembro da minha formatura no prezinho, na
terceira série lembro que formavamos filas para fazer oragao e cantar o hino nacional, na hora de
entrar na sala lembro que tirava notas muito boas e da professora que era muito legal, lembro que
tinha aula de informatica e uma biblioteca com muitos livros onde iamos pelo menos uma vez na
semana. Na quarta série também foi muito legal lembro que mudei de escola e que no inicio achei
um pouco chato mas depois fui gostando e me interessando mais, e ganhei até uma medalha por
ser uma boa aluna. Na quinta série foi a época que tinhamos varios professores, achava todo
mundo legal, gostava muito da professora de matematica, na sexta série eu me lembro que fiz
varias pegas, uma mais legal que as outras, na sétima me lembro que tive amigas muito especiais
e que no final do ano fazemos uma pega que foi a melhor da escola, dizia a professora, e hoje na
oitava me afastei das minhas amigas da sétima pois mudei par essa escola, mas estéa sendo legal
construir novas amizades.
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D: Bom para mim todos momentos foram muito bom, mais o0 que mais marcou foi o dia que
conheci minhas amigas que até hoje estudo com elas.
Foi um dia legal e emocionante, percebi que elas seriam minhas amigas por um longo
tempo.
Foi bom também quando todos nés fizemos uma homenagem as nossas maes, foi lindo
todos se emocionaram com a pega.
Teve varios momentos que ficaram para a histéria e que sempre serao relembrados.
Confesso que tenho saudades de tudo aquilo, das historinhas dos professores, das
pecinhas que faziamos das brincadeiras de piquenique, dos passeios, etc.
Quando menor, eu era uma pessoa muito briguenta e bagunceira. Eu brigava co todo
mundo.
Um certo dia eu desrespeitei a professora e levei um comunicado e chamaram os meus
pais. Eles ficaram muito tristes. E depois de tudo isso eu aprendi o quanto era feio o que eu fazia,
depois disso passei a ser mais legal e educada. E isso foi bom.

C: Comecei a estudar em 2001 na Escola Municipal Sousa Lima. A melhor experiéncia que
tive no meu primeiro ano de escola foi participar de um concurso mirim de danga na escola, ficou
marcado por eu ter vencido em 1?2 lugar, na primeira, apenas estudei. A 22 série foi uma das séries
que também participei do concurso e por esse motivo me marcou. Ja a 32 e 42 séries foram as
séries que mais me desenvolvi pessoalmente, porque conheci um pouco mais de algumas
pessoas que por fim também marcaram nessas duas séries.

A 52 série foi a mais complicada pois era novidade aquela coisa toda de todo horario um
professor diferente, novas matérias, outro modo de estudo mais logo me encaixei nessa rotina.

A 62 série foi a que mais marcou depois de 7 anos estudando na Escola Municipal Sousa
Lima, onde conheci pessoas maravilhosas como amigos, professores (etc) tive que deixar tudo a
minha infancia da escola de 14 para comecar a estudar aqui no Centro Educacional PAD/DF.

No comego do ano de 2008 foram os meus primeiros dias de aula e para falar a verdade
foi horrivel, pessoas diferentes com atritos, e horarios diferentes, era tudo uma novidade que eu
nao queria, mais tive que aceitar durante todos os anos que estudei, moro na Marajé uma lugar
bem criticado, mais muito legal, e entdo depois de passar por tantas mudangas na sétima, conheci
novas pessoas outros professores, e gragas a Deus estou na 82 série, e 0 meu objetivo é terminar
0s meus estudos até o 3° ano, e fazer faculdade de Biologia, Enfermagem e Medicina que com
certeza seria a mais dificil, mas ndo impossivel.

Durante os anos que estudei as duas professoras de milhares que mais me fazem falta é
professora do pré, e a professora de Ciéncias da 72. Sao pessoas que além de me ensinarem,
foram duas amigas mae, maravilhosas, € o meu melhor de ter estudado durante todos esses anos,
foram as medalhas de alguns concursos que participei € as professoras e amigos.

D: Meu nome é D, tenho 14 anos nasci no dia 15/01/95. Eu nasci em S&o Francisco, Minas
Gerais, depois eu vim para o DF, primeiro eu estudei na Samambaia, depois vim para o PAD/DF,
tenho 2 irméaos D e D, meus pais chamam D e A. Meus avés G, J e F, A, hoje eu moro na granja
Asa Alimentos, meu pai, minha mae e meu irmao trabalham nela, meu pai é encarregado, minha
mae e cantineira, € meu irmao é encarregado também. Experiéncias boas:

Primeiro foi o torneio de futebol na quadra, também teve uma experiéncia do professor de
educacao fisica agente pegou um jornal colocamos no liquidificador, batemos e depois colocamos
numa bacia, depois pegamos com uma peneira, colocamos um jornal seco, fizemos alguns moldes
e colocamos no sol, passou um tempo e secou.

A: Pré — gostava de brincar de boneca, levava a boneca para o colégio.

12 — jogar queimada e bandeirinha.

22 — jogava dama na sala de aula junco com o professor.

62 — jogava vélei e futebol e gostava muito de Geografia e Historia, sé tirava notas boas.

72 — comecamos a jogar voleibol e adorava a matéria de Portugués e Artes, que
adoravamos brincar com o professores e também nossos colegas. Uma vez enchemos baldes de
agua e jogava um contra o outro e também enchiamos litros de agua e Coria para pegar a pessoa



163

e jogar toda a agua nela, isso foi no final do ano.

A professora de Educagao Fisica e também outros professores ndao nos ensinava a jogar
xadrez e outros jogos legais, somente ensinava a jogar futebol, vélei, basquete e outros.

82 — mas ja este ano vamos aprender jogar xadrez e saber todas as regras do jogo. Eu
mesmo, nunca joguei xadrez, somente olhava mas nao entendia nada.

W: Eu néo estudei o pré, mas estudei a 12 série em Minas Gerais onde eu nasci.A melhor
experiéncia foi um passeio num clube no Plano Piloto, eu e minha turma de 52 série jogamos
xadrez e baralho por 2 dias. Outra experiéncia foi na 62 série onde também fui a outro passeio ao
Plano Piloto, desta vez ndo teve xadrez, mas tinha uma piscina enorme; outra experiéncia foi
também na 62 série onde fui ao CCBB (Centro Cultural Banco do Brasil), fomos ver uma exposigao
de varios artistas.

Qutra foi um passeio na ECCO, nao lembro o que significa mais sei que foi 6timo, vimos
avides de perto, helicdpteros e carros antigos.

A mais marcante foi despedida da 62 A, um passeio num clube perto da escola (Centro
Educacional Véarzeas) onde eu estudei na 32 a 62 série.

A segunda série estudei escola classe Café Sem Troco, mas nao teve nada de
interessante.

Vim para o PAD/DF na 72 série, rumo ao 1° ano...

M: Meu nome é M, tenho 14 anos, nasci em Brasilia, mas ja morei em Minas Gerais, onde
estudei durante um ano, depois voltei a estudar aqui em Brasilia, onde estou fazendo a 82 série.
Durante todos esses anos me aconteceram coisas boas e ruins.
Na 32 série perdi um torneio de futsal; depois de trés anos participei de outro torneio e finalmente
ganhei, e para a sorte foi em 19 lugar.
Ja na 72 série perdi outro torneio, o que me deixou zangado.
Isso me fez treinar mais para melhorar o0 meu estilo de jogo.
Esse ano, na 82 série pretendo ganhar novamente o ouro de primeiro lugar.
Mas isso vai depender de mim e dos meus colegas de time.
Bom! Isso foi um pouco da minha vida escolar!

C: Meu nome é C, tenho 13 anos, nasci no dia 14/08/95, na cidade de Cascavel-PR.

Morei na cidade de Matinhos-PR, foi 14 que eu comecei a estudar. No pré eu aprendi
muitas coisas, como pintar, eu aprendi a ler no pré. Vim para ca quando eu estava na metade da
quarta série.

Eu achei estranho aqui porque todo mundo falava diferente, mas hoje eu ja me acostumei.
Na quinta série eu nao gostei muito porque os meninos eram grandes e a sala fazia muita
bagunga.

Na sexta série eu gostei porque fiz muitos amigos e eles eram muito legais, até hoje eu
achei que a sexta série foi a mais facil, as matérias eram féceis. Na sétima série eu gostei
também, até que era facil, meus amigos também passaram e eu achei legal, s6 tinha um menino
que era chato, que ninguém gostava dele.

Eu gosto de jogar bola, mas eu era muito ruim, na sétima série, ai eu passei para a oitava
série é muito bom, as pessoas sao legais, todo mundo é amigo. No futebol eu melhorei um pouco.

Eu nunca reprovei de série e gragas a Deus, e também nunca fiquei de recuperagao.

Foram poucos os professores que eu achei chato.

L: Meu nome é L, tenho 13 anos nasci em Unai-MG, moro no PAD/DF. As minhas
experiéncias boas que eu tive foram quando eu estudava no pré, porque toda sexta-feira nés
famos pro campo e também porque tenho amigas que estudam comigo até hoje desde o pré-
escolar. Como a T.

Para quando eu passei para a 5% série foi muito bom porque eu comecei a entender
melhor o que é ter responsabilidade, mas para mim ainda era pouco, eu queria ter mais
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experiéncias. Conheci varias amigas e pessoas super gentis, elas sdo amigas especiais que
sempre estéo felizes e contentes com qualquer coisa. Ja na 72 série tudo muda a responsabilidade
aumenta. As melhores experiéncias foram festinhas de final de ano. E também as experiéncias
ruins que é na hora das despedidas. O meu objetivo de agora da 82 série é passar para o ensino
médio e completar meu estudos!!!

T: Meu nome é T, sou filha de A e B moro no Alphaville municipio de Cristalina GO.

Eu me lembro de poucas coisas, eu gostava muito de jogar queimada com os meus
colegas, era muito briguenta, pois qualquer coisa era motivo para eu brigar ,ficava muitas vezes
sem intervalo; ai comecei a estudar aqui nao conhecia ninguém ai ficava muito sozinha foi muito
ruim, mas comecei a fazer amizade com algumas pessoas, fiz amizade com a sala toda, nao
gostava de fazer nenhum tipo de brincadeira, mais adaptei muito bem aqui confesso que nao foi
facil, pois tem muita gente que quer ser o que néo é isso me chateia muito.

No ano de 2006 eu reprovei na sexta série foi horrivel, pois eu via meus amigos na 72
série, eu na 62 outra vez mais fiz outros amigos, sempre me dei bem com os meus professores as
vezes eu discutia com eles mas nao os culpo sempre acontece ter uma professora que eu gosto
muito, tenho ela como espelho.

Esse ano estou na 8?2 série fiz amizade com uma pessoa muita 10, ja confio muito nela
porque ela é uma garota muito especial € uma amiga e tanto, espero que nada atrapalhe nossa
amizade, quero ter amizade dela por muito tempo.

E: Eu sou E e tenho 15 anos de idade, moro na Maraj6 (GO) e todos os dias percorro 15 km
para vir até a escola a 4 anos e nao tenho nada a reclamar dela, afinal quem reclama da escola
nunca tem futuro e nunca passa a vida adiante.

Um dos fatos que mais marcou a minha vida foi que eu estudei com uma aluna que nao
tinha uma perna e eu me comovia muito com a situagao dela.

Eu sempre procurei ficar perto dela e nunca encontrava espago, por que ela estava
sempre rodeada de amigos.

Desde quando entrei na escola pensei que aqui era um cativeiro, quando vi os eucaliptos,
0 muro cercando a escola, uma cerca, pensei assim: nossa que horror o mundo ta acabando a
coisa tafeia.

Olhava pensava o que estou fazendo aqui 0 que minha mae me arrumou, mas aos poucos
eu fui vendo que quem fala o velho ditado “quem vé cara nao vé coragao”.

E sempre vi que 0 mundo esta cada vez melhor.

E hoje posso ver que estudo em uma escola bem capacitada.

T: Meu nome é T, tenho 14 anos, estudo desde os 8 anos de idade, moro com meus pais e
irmaos, estudo no PAD/DF ha 2 anos.

Eu ndo me lembro de minha vida escolar. Quando comecei a estudar ndo aconteceram
muitas coisas ruins mas o que aconteceu na minha vida escolar foi quando quebrei o brago e
cortei a cabeca.

O que aconteceu de bom na minha vida escolar foram poucas coisas no pré-escolar, o
que aconteceu de bom foi minha formatura, na 12 série ndo gostei de estudar. Na 22 série foram
muitas alegrias conheci novas amizades porque mudei de cidade e gostei muito da nova escola.
Na 32 série e 42 série continuei na mesma escola, mas depois tive que mudar de escola e perdi
muitas amizades e fiquei estudando 14 até a metade da 82 série e mudei para o PAD/DF e nao
gostei.

F: Meus anos na escola ndo foram muito legais, eu sempre fui bem quietinha, mas na 52
série eu me enturmei com umas meninas o nome de uma delas também era F e o da outra era M,
elas ndo moravam na minha cidade, elas foram passar a manha na minha casa porque a gente
estudava a tarde, sé que minha mae nao gostava delas e ndo queria que elas fossem na minha
casa.
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Ai elas mesmo assim iam quando minha mae nao estava. Depois de um tempo a minha
mae descobriu que elas estariam indo na minha casa quase todas os dias, quase que eu levei
uma surra fiquei de castigo durante um tempo.

Apesar disso e de outras confusdes a 52 série foi muito divertido, conheci uma menina
chamada D, ela foi minha melhor amiga naquele ano, agente conversava sobre tudo, falava mal
das meninas que agente nao gostava, falava sobre as meninas, etc.

Agente eram vizinhas as nossas maes se conheciam, agente aprontava muito s6 que
depois ela foi embora para Bahia, e depois eu passei para essa escola e conheci novas pessoas.

S: Meu nome é S, estou no 82 série do ensino fundamental. Bom o que eu me lembro da
minha vida escolar na infancia é que foi muito bom e muito marcante, para mim ocorreu mais
coisas boas do que coisas ruins, eu ja estudei em varios colégios e cada colégio me marcou, me
deixou saudades. Comegando do pré, eu ndo me lembro muita coisa do pré, mas sei que foi bom
foi 14 que comecei a colorir aprendi colorir, e comecei aprender a escrever, mas foi na primeira
série que eu aprendi a ler e a escrever de verdade. Na segunda série eu ja estava um pouco mais
experiente, ja tinha aprendido algumas coisas, e na terceira série as coisas foram dificultando
principalmente na matéria matematica, mas conseguir vencer as dificuldades. Na quarta série, foi
uma das séries que mais me marcou, eu ja ia para quinta série do ensino fundamental. Na quinta
série foi bom, nao era muito dificil a matéria. Na sexta série foi genial também foi uma das séries
que eu mais gostei, principalmente do passeio que noés fizemos. A sétima série nao foi muito bom,
a matéria de matematica era muito dificil e ndo foi uma série muito boa, mas consegui passar de
ano e hoje estou na 82 série gragas a Deus! A oitava série para mim esta sendo uma nova
experiéncia de vida, estou em uma nova escola, com novos amigos, novos professores etc. Estou
gostando da 82 série as matérias ao sao muito dificeis, eu estou gostando das matérias e também
dos professores. Na oitava série a gente tem que estar preparado para entrar no ensino médio e
tocar nossa vida para frente.

A oitava série é muita responsabilidade para nos até porque nao tem dependéncia, eu nao
preciso de dependéncia ainda bem.

F: Meu nome ¢é F e estudo na escola CED/PAD/DF, estou na 82 série

B.

Quando estudei na Escola Classe Café Sem Troco até a 42 série me aconteceu vérias
coisas de bom, uma delas foi conseguir sair dela.

Eu me lembro que estava na 62 série um dos momentos que eu fiquei mais contente foi
quando recebi a noticia de que tinha passado direto, sem ficar em nem uma matéria.

No meu jardim de infancia, acontecia varias brincadeiras, principalmente jogavamos muito
futebol, nos faziamos muita bagunc¢a, iamos para a diregao, fica de castigo, sem ir para o intervalo
e sem participar de gincanas.

As professoras do meu primario todas eram boas, s6 pegavam no meu pé quando eu
aprontava, eu brigava com meus colegas.

Bom, fico por aqui mostrando um pouco da minha infancia escolar, sdo travessuras,
espero que daqui para frente eu tenha sorte no meus estudos.

T: Minhas experiéncias foram muito boas no pré brinquei muito, estudava muito mais, meus
melhores momentos foram na 62 série porque conheci muitas pessoas que agora sao minhas
melhores amigas também, namorei muito.

Na 72 série também foi muito bom brinquei muito continuei estudando com minhas duas
amigas e também conheci duas meninas que estou adorando, comego duas novas amizades e
também namoro muito.

Na 82 série estou no comego do ano, nos primeiros dias de aula eu nao gostei, porque
eram pessoas novas.

Mas acho que agora estou me acostumando com a nova sala com os novos alunos.

Também estou me dando bem com duas alunas, que no comego ndo iam muito com
minha cara, mas estou gostando de ter novos colegas.
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C: No pré aconteceu muitas coisas boas e muita brincadeira, a gente brincava de pular corda,
cambole e outras coisas boas e na 22 série aconteceu mais coisas boas, a professora que eu tinha
ela me ensinou a brincar de rodas e outras tipos de coisas, na 32 série eu comecei a ficar triste
porque nao tinha brincadeira como na 12 e 22 série, eu reprovei e ndo gostei, na 42 série
aconteceu aquela étima brincadeira do tapete quando a gente acabava de fazer as tarefas, nos
podiamos ir para o tapete brincar com ursinho, foi 6timo era toda a sexta-feira, nos todos
podiamos ir para o campo ficava la a tarde inteira s6 brincando, eu gostei muito da idéia da
professora Jane.

A 52 série foi ruim demais ndo tinha nada daquilo que eu pensava, nao tinha brincadeira e
nem uma divisdo, na 72 série foi 6timo comecei a ter muita amizade, arranjei muitos amigos legais
e muitas brincadeiras 6timas.

Na 8?2 série comegou 6timo, esse ano arrumei mais amigos e estou muito feliz porque eu
estou no 82 A.

F: Meu nome é F, nasci em Brasilia, tenho 14 anos, moro no Alphaville, tive poucas
experiéncias legais, no pré a unica experiéncia era que todas as sextas-feiras nés assistiamos
filmes. Na 22 série faziamos campeonatos de tabuada, quem ganhava o campeonato ganhava um
presente da professora.

Na 32 série fizemos apresentagdes de uma pega que falava dos sinais (exclamagao,
interrogagao, virgula, travessao, entre outros). Na 42 série, como eu estudei numa escola pequena
que s6 ia até a 42 série, nos estavamos nos preparando para a formatura.

Na 52 série, escola nova, tudo diferente e muito interessante, e foi o Unico ano que estudei
na Escola Municipal Souza Lima. Na 62 série eu comecei a estudar aqui no PAD/DF, reprovei
porque sé sabia brincar nas aulas e ndo prestava a atengao, fiz mais uma vez a 62 serie, foi
quando eu acordei para a vida. Na 72 série eu fiquei muito feliz quando a 72 A e 72 B iam estudar
juntas, fiquei feliz porque eu estudei com a minha melhor amiga, agora espero 6timas experiéncias
pra a 82 série.

No total estudei em trés escolas de 12 a 42 série na Escola Municipal Manoel Gongalves.
Na 52 série Escola Municipal Souza Lima, de 62 a 82 aqui no PAD/DF.

T: Meu nome é T, tenho 14 anos, em Brasilia moro na Alphaville.

Minhas experiéncias no Pré foram boas, fiz muitas amigas, fomos para o zoolégico. Fiz do
pré até a 42 série no Capao Seco, depois vim para o PAD/DF.

Uma das séries que eu mais gostei foi a 42 série aonde fizemos muitos passeios, fomos
para a Embrapa, cinema, Teatro e outros lugares que nao lembro.

Em 2006 vim para o PAD/DF, nossa no primeiro dia de aula foi uma baguncga a sorte é que
eu e minhas duas colegas ficamos na mesma sala, na 5% série conheci a C uma menina super
legal e que se tornou uma grande amiga.

Na 62 série eu e minhas duas amigas de infancia continuavamos estudando juntas e a C
também, e conheci outra pessoa super especial um amigao o R.

Ah na 72 série minha amiga foi embora, mas conheci as minhas amigas de agora L, T, N,
C, R e C continua sendo minha amiga o R também nao estuda mais comigo, fez aceleragao e
agora esta no 12, mas essas meninas sdo muito malucas, continuam estudando juntas e espero
que até o 3° ano estudaremos juntas.

R: Meu nome é R, nasci no dia 20/01/95, sou candanga, tenho 14 anos.

Gosto muito de vir a escola, porque tenho muitos amigos legais e verdadeiros. A maior
parte do meu tempo na escola gosto de ficar conversando com amigos.

Sou flamenguista assumida e odeio o fluminense.

Para mim a melhor série foi a 62 , 1a foi onde eu conheci muitos amigos legais e me diverti
muito, comecei a aprender coisas novas, via toda hora com as palhagadas do | e do M, eles eram
meus melhores amigos, e também brigava muito com a L, que hoje se tornou uma de minhas
melhores amigas. E claro, ndo posso esquecer da M, D, F e G, que eram minhas melhores
amigas.

Na 62 série comecei a aprender muitas coisas legais e erradas, as vezes, mas nao muito
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graves. Ja na 72 série perdi os amigos mais legais e palhagos do mundo, o | e 0 M, mas conheci
novas pessoas, que eram legais, la eu me diverti muito também com meus novos amigos. Nés
éramos muito locas, e faziamos coisas sem nocao.

Na 82 série perdi uma amiga muito especial, que eu amava muito, mas vou superar isso.

Nesse ano tive muitas decepgoes, inclusive mudaram minhas amigas de série e sO
deixaram a M, ela é legal e muito doida, espero que o ano melhore, porque ta muito sem graga.

Eu estou fazendo novas amigas, elas sao muito legais.

Eu posso dizer que da 62 série até aqui mudei muito, espero que mais ainda para melhor...

M: Meu nome é M, eu nasci no dia 12/03/95 meu signo & peixes.

Pré — a melhor coisa que aconteceu para mim no pré foi ter encontrado a minha amiga R.
Eu e a R estamos juntas desde o pré, nos duas ja passamos por tantas coisas juntas e para mim a
melhor coisa no pré foi ter encontrado uma amizade tao linda.

42 série — na 42 série a melhor coisa que aconteceu para mim foi ter encontrado a D, hoje
a nossa amizade € imensa.

62 série — na 62 série a melhor coisa que eu fiz foi encontrar a minha amiga D, porque nos
éramos completas inimigas, eu odiava ela e ela me odiava, nos ja brigamos mas como o mundo
dar voltas, hoje nos somos carne e unha.

82 série — a melhor coisa que esta acontecendo na 82 série € que eu to conhecendo
pessoas novas, professores novos eu to com a amizade das minhas amigas que eu tenho como
minhas irmas que os meus segredos eu divido com elas e elas dividem comigo. Quando eu estou
triste eu pego conselhos para elas e elas pedem para mim. Nés na escola nos brigamos
defendendo elas porque a amizade que eu tive por elas todo esse ano eu sei que foi o destino da
amizade.

M: Bom meu nome é M, nasci e 20/01/96 em Barreiras (Bahia) ndo vou falar das minhas
experiéncias da 12 série até a 32 série. Na 42 série eu gostei muito de um campeonato que
tivemos. Era de empinar pipas eu e meus colegas, todos participamos, mas eu ndo me dei bem, a
minha pipa caiu em cima de uma arvore. Ja na 52 série nos tinhamos na escola um projeto de
cuidar da horta, 14 na 62 série foi o pior ano que eu tive os meninos e meninas s6 ficavam me
incomodando, ninguém quase falava comigo, resumindo eu era excluido. Na 72 série houve umas
coisas que me incomodou, uma das professoras e os meninos |4 do fundéo, eu ia com a cara de
alguns professores, outros além de eu ndo entender o que eles explicavam. Bom eu mudei de
cidade muitas vezes, e de escolas. A pré eu fiz na Bahia, a 12 em Formosa, depois eu me mudei
para a Bahia de novo e fiz 22 e 32. J4 a 42 e a 52 eu fiz em Cristalina e a 62 e 72 em Brasilia, e por
em quanto estou comegando a fazer a 82.

R: No primario aprendi a escrever a pintar, brincadeiras e outros tipos de coisa como jogar
bola, aprendi a ler, aprendi também a jogar vélei, aprendi as regras de jogar futebol e as do vdlei,
aprendi jogar basquete e também a jogar beisebol.

Passei por tantas brincadeiras e joguei muita bola com meus amigos, baguncei demais
quando entrei nessa escola e aprendi a jogar baralho, pife e truco e até hoje eu gosto das coisas
que aprontei nessa vida e também pretendo aprender a jogar xadrez, porque eu nao sei jogar.

M: Ola, meu nome é M, tenho 13 anos e 9 meses de idade, nasci em Planaltina do DF no dia
30.07.95 as 10:45 da noite, moro no Pogdes ha 13 anos e cresci neste lugar e até cheguei aos 5
anos de idade que entrei na escolinha ao lado da minha casa, uns 300 metros de distancia. La
aprendi escrever meu nome...

Na 12 série entrou um colega que estudou comigo na mesma sala até a 72 série e hoje que
estou na 82 A e separaram nés duas e minha colega estuda ao lado da minha sala na 82 B.

Na 22 série... esqueci um detalhe, na escola onde eu estudei do pré a 42 série, estudei
apenas com uma professora, A. E 14 sdo trés professoras morrentas.

Na 32 série houve pancadaria dentro da sala de aula, de 2 colegas meus que hoje estao
fazendo aceleragao no turno matutino.
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Na 42 série viajei até a grande Sao Paulo na cidade de Bauru, completar meus objetivos.

Logo na 52 série mudei de escola e vim para o Centro Educacional PAD/DF onde cada
matéria ha um professor. Notei muitos colegas e estao guardados até hoje.

Na 62 série quando chegou ao final do ano fiquei em recuperagdo em Matematica e PD,
mesmo assim me recuperei.

Na 72 série passei numa boa o ano todo sem nenhum MI (nota baixa).

E hoje estou na 8?2 série, ja comecei 0 ano levando muitas brincadeiras, risos e muitos
colegas falam que eu sou muito preguigosa, ndo fago quase nada e sala de aula.

F: Estudo nesta escola desde a primeira série, ja teve muitos momentos bons nessa escola e
também ja tive muitos momentos ruins, essa escola ndo € uma escola como vocé diz: 6 que
escola boa, mas nao é tao ruim é até um pouco lega, um dos meus momentos ruins foi quando um
colega meu morreu nao lembro seu nome direito, porque faz um bom tempo, uma das minhas
maiores mudangas foi da 42 série para 52 série e também tive muitos momentos bons todos os
anos, no inicio por causa dos nossos colegas € amigos que vamos conhecer isso € uma das
melhores coisas que acontece aqui nessa escola, mais também tém os nossos amigos que
continuam com a gente de série em série.

E uma das piores coisas que aconteceu foi quando eu me descuidei e reprovei de série no
inicio da minha carreira estudantil aqui nessa escola, mas também é bom quando a escola ganha
uma reforma mesmo que seja pequena.

R: Meu nome é R, tenho 13 anos de idade, nasci em Brasilia-DF, fagco aniversario no dia
17/08.

Na 12 série eu tinha uma professora que até hoje é uma das melhores que eu ja tive. Ela
nao era como as professoras de hoje, que sé passa a matéria explica e pronto, ela ensinava de
um modo diferente, no modo da brincadeira e eu nunca esqueci dela.

Experiéncias boas 22 - fiz novos amigos e novos professores que eu amei, ndo tenho que
reclamar, eles foram melhores que professores e sim uns amigos inesqueciveis.

Experiéncias boas 5% - conheci as melhores pessoas do mundo, eu era novato, mas
parecia que eles j& me conheciam hé tempo. Os professores ndo eram os melhores mas nao eram
0s piores, com o tempo nds nos acostumamos. Essa experiéncia foi de mais, conheci pessoas
novas, um novo L...

Experiéncias boas 62 — os professores reuniram-se e levaram a nossa turma para o
campo, passamos o dia todo 14, fizemos piquenique, jogamos bola com os professores, foi um dia
para se lembrar para sempre.

Experiéncias boas 72 — o concurso do dia das bruxas foi maravilhoso, todos nés tivemos
que se fantasiar de bruxa e eu por sinal participei e ganhei o desfile e 2° lugar, foi o dia mais feliz
para mim.

Experiéncias boas 82 — encontro meus amigos.

E: Na minha primeira série foi muito boa porque minha mae deu aula para mim.

Ja na segunda série foi bom porque eu fui ganhador da cesta da pascoa e de uma
bicicleta.

Na terceira série estudei em Belo Horizonte e la era muito bom.

Na quarta série foi bom porque eu morava ao lado da escola.

Na quinta série foi bom porque n6s fomos a um passeio.

Na sexta série foi bom porque eu passei em todas as matérias.

Na sétima série foi bom porque eu fui classificado para jogar no GDF.

Na oitava pretendo...

A: Quando eu estava na segunda série eu briguei com um menino da minha sala e levei uma
adverténcia. Na quinta série a nossa sala ganhou o campeonato de futebol duas vezes em 12 e
em 3° lugar e essa é uma das Unicas coisas boas que eu me lembro da escola.

A aula que eu mais gosto é a de Educacao Fisica porque é a Unica que fica fora da sala.
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Na quinta série eu ficava matando aula para jogar bola na quadra e também no comeco da
sexta série. Nao lembro de mais nada de bom ou ruim.

T: Meu nome é T, tenho 14 anos, moro na Miunca, nasci em Brasilia, estudo nessa escola
desde o pré, nasci no dia 16/05/95.

Quando eu estudava no primario, toda sexta-feira a gente ia pro campo brincar, sempre
tinha festinhas, no dia das criangas, pascoa, qualquer data comemorativa.

Quando passei para 52 série ja foi muito diferente, mais sempre tinha festa de aniversario.

Desde a 52 série tem campeonato de futebol, mas a minha sala ganhou. Ano passado na
72 série tive campeonato de vblei. Também tive a mudanga do diretor, mas eu nao gostei.

Esse ano esta sendo muito bom, a 82 A toda quinta vende lanche para arrecadar dinheiro
para o passeio e a formatura. Mas apesar de todos os problemas que a escola tem e muito bom.

E: Meu nome é E, nasci em Brasilia no dia 28/11/94, em uma segunda-feira as 14:36 da
tarde, 22 e 32 séries ainda gostava de brincar de casinha e de bonecas.

Na 42 52 62 e 72 séries foram os anos que eu ais gostei, eu bagungava e também
gostava de jogar futebol e vélei.

Na 8?2 série estou achando melhor porque ano que vem ja vou estar no 12 ano. Gosto de
fazer varias coisas como, brincar, me entrosar mais com as pessoas. Tento aprender mais nas
matérias, gosto de jogar bola, basquete, vdlei, futebol e outras atividades.

Estar na 82 série esta sendo uma experiéncia muito nova para mim, e o que eu acho mais
incrivel é ter a amizade de todo mundo. Sou uma garota legal, divertida, sei ser carinhosa, amo
estar com meus amigos o tempo todo.

Xadrez um jogo até legal de se jogar, comecei jogando xadrez na 52 série e ndo sabia
jogar quase nada mas agora na 82 série espero a jogar xadrez bem e aprende a gostar mais da
matéria.

E: No pré eu passei trés anos por causa de minha idade, eu comesei a estudar com quatro
anos e meio por que desde crianga eu gostava de estudar na primeira série eu resolvi de uma
6tima professora que até hoje eu mais gostei o nome dela era A da escola: Centro Educacional
Rural Queimado Planaltina Brasilia DF, estudei la até os 10 anos logo depois me mudei para a
Bahia que passei as minhas férias todas la com meus avéds e meus tios e primos depois me mudei
para Alfaville e estudei na escola do PAD/DF que estudo até hoje o melhor ano que passei aqui foi
na 72 série porque tive 6timos colegas amigos em fim um étimo ano com professores étimos mas
também grandes desgostos com o novo Diretor C, ele € um pé no saco ano passado ele deixava
todo mundo ir ao passeio menos a 72 B. Eu nasci em Brasilia e fui muito outros estados como
Bahia, Minas Gerais, Para e Goiais. Hoje eu moro no Goiais na Alfaville Marajé que faz parte de
Cristalina.

N: Meu nome é N, tenho 13 anos e moro no Capao Seco. Estudei la até a primeira série.

Pré: no primeiro dia eu chorei muito néo queria ficar no colégio mas depois fui me acustumando
conheci a T e varias outras meninas.

12 série: eu lembro de um conhecimento que ficou marcado foi quando eu era ajudante que eu a
professora saiu e deixou eu cuidando na sala ai para os alunos ficarem quietos eu prometi pirulito
para todos os alunos.

22 série: na segunda série eu vim estudar no PAD/DF eu me lembro do primeiro dia que eu
conhecia T, L, L eo D euchorei muito nesse dia.

42 série: foi uma festa de circo.

62 série: eu lembro que estavamos todos felizes e brincando quando a A chegou ficamos amigos.
72 série: na 72 série foi um ano muito bom conheci novas pessoas, novos amigos e tivemos
momentos inesqueciveis.

82 série: na 82 série eu espero que seja um ano muito bom, cheio de novas experiéncias e
conquistas.
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A: Ai meu nome é A, tenho 14 anos de idade moro no Alphaville a 1 ano minha vida escolar
até hoje foi muito boa pois desde pequena gostei muito de estudar. Desde pequena gostei muito
de matematica...

Quando estudava na quinta série gostava muito de brincar com minhas em horas vagas.

Na sexta série gostava mais de conversar com os colegas e estudar muito...

Na sétima série gostava muito de andar com minhas amigas e colegas, conversar com as
amigas em horas vagas, e o principal prestar bastante atencdo nas aulas principalmente em
matematica.

Hoje ja na oitava série gosto muito de conversar com os colegas, colocar o papo em dias.

Mas na verdade procuro estudar o maximo possivel para ser uma professora de
matematica quando crescer.

E se eu me esforgar muito irei ser o que sempre sonhei ha minha vida toda ser alguém na
vida, e para isso preciso me esforcar bastante.

M: Meu nome é M, sou filho de A e C tenho uma irma chamada M eu tenho 15 anos nasci em
Brasilia DF.

A minha histéria € uma histéria feliz estudo aqui no PAD/DF desde a primeira série meus
melhores momentos aqui se iniciaram desde o inicio eu era amigo de todos os professores que
conheci na 42 série eu estava brincando balangando uma amiga da corrente do balango
arrebentou deixando em mim na sobrancelha uma cicatriz de cinco pontos.

Até a sexta série eu posso dizer que tudo foi bom hoje aqui na 82 série nao posso também
dizer que foi ruim pois mesmo que ficou mais facil as matérias, mais mesmo assim continuo feliz
pois tenho muitos amigos, pois tenho muitos amigos, amigos que realmente me querem bem
estamos sempre unidos sempre aproveitando o nosso tempo livre ouvindo musica conversando
assim se divertindo sem incomodar ninguém.

Hoje em dia eu tenho uma amizade com os meus professores de amigo mesmo eu
costumo brincar com eles, eles também brincam comigo assim quando o senhor professor Leo
me ver assim querendo ter assim aquela liberdade para poder chegar no senhor e tirar uma duvida
fizer uma brincadeira assim brincadeiras que nao sejam quando a aula for mais séria pode ficar
tranquilo que ndo sera uma brincadeira de mal gosto sera com um respeito tipo de pai para filho.

L: No Pré: aconteceu coisa muito boas na minha vida, conhecer alunos, comecei a estudar...

42 série: encontrei pessoas legais, inteligentes, amigos, na 42 série que eu comecei a ter
minha 12 amiga verdadeira, na 42 série eu me apeguei muito com meus amigos, foi quando eu tive
que mudar de escoa que eu fiquei muito triste, que eu tive que me separar dos meus amigos, na
42 série, foi a sala que mais fui feliz.

52 série: a 52 também foi uma das séries que eu mais gostei de estudar, foi quando eu vim
estudar no PAD/DF, eu conhecei meninos chatos, e varias amigas legais, eu tive muitas especais
que me fizeram muito feliz.

Eu me divertir muito, fiz muitas palhagadas, fui muito eu mesma, nao ligava para nada. Fui
muito feliz.

82 série: pelo jeito, eu estou vivendo muitas felicidades, e muitas tristezas, conhecendo
cada vez mais colegas.

R: Eu ndo me lembro muita coisa.

Mais eu me lembro que eu morava em Unai na minha infancia.

Nao passei a minha infancia la, na escola do caique. L4 os meus professores eram
otimos. A gente brincava muito com os nossos colegas da sala.

Mais tinha vez que eu batia em algumas meninas, que mexia comigo.

Mais eu ia direto para a diregao.

Nossa era muito chato ir para direcdo, eu odeio. Mais o tempo foi passando eu me mudei
para Brasilia. Comegei a estudar a quinta série aqui em Brasilia. Nossa na quinta pra ca.

Era muito bom, alias até hoje é bom.

Por que as melhores séries da sua vida, € da 52 para 3°? ano. Como eu estou na 82 série,
eu aprendi muito com os professores. Tudo que eu sei eu agradego a todos eles. Por que eu sei
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com o que eu aprendi com eles.
Vou precisar mais em frente para eu me formar.

A: Oi meu nome é A, tenho 14 anos estou na 82 série do ensino fundamental.

Desde de quando eu comecei a estudar ndo me lembro de quase nada mais quase tudo
que lembro comega da terceira série, foi quando reprovei fiz de novo e passei no meio do ano.

Na quarta série passei direto, na quinta série estudei na mesma sala que meu irméao era
meio chato mais acabei me acostumando passei para sexta série e conhecia a escola quase toda
porque estudava la a muito tempo.

Foi muito legal pois tinha muitos amigos gostava de estudar 14 naquela escola mais me
transferi para outra escola, estudei nessa outra escola até a 72 série nesse ano aconteceu muitas
coisas a primeira muito terrivel para mim, meu pai faleceu no meio do ano de cancer no pulmao,
foi triste mais eu superei quase no més de Dezembro meu primo foi preso.

Mas isso ndo vem ao caso porque estamos falando de coisas felizes agora estou na 82
série estamos quase no meio do ano e ja me aconteceu muita, muita coisa comigo mas nao posso
falar agora estou fazendo de tudo para ingressar no ano que vem no 12 ano do ensino médio. Isso
é tudo que eu me lembro!!!

S: Um acontecimento da 42 série, minha briga com a N por bobagem, e os meus amigos que
foram embora. Na 52 série conheci varias pessoas fiz bastante amizades, baguncei bastante. Na
62 série conheci varios professores super legais. Na 72 série quase reprovei mais foi 6timo conheci
bastante pessoas. Na 82 estd sendo super de mais estd sendo maravilhoso estudar aqui. Ja
estudei em outras escolas mais essa escola esta sendo super legal estudar aqui os professores
s80 excelentes as pessoas sao gentis, o diretor é super legal. Estudar aqui € a melhor coisa que ja
me aconteceu.

Tenho varias amizades as pessoas aqui sdo maravilhosas e nao posso esquecer das
minhas amigas.

T: Meu nome é T, tenho 14 anos, moro no Café Sem Troco em uma fazenda. Nasci em Unai
no dia 19 de margo de 1995.

Estudei do pré até a 12 série em uma cidade chamada Palmital (MG) da 22 série a 4 série
eu estudei no Café Sem Troco (DF) da 52 série até agora (que estou na 82 série), estudo no
PAD/DF.

A minha melhor experiéncia até agora, do que eu mais gostei foi na 62 série em que eu
conheci mais 3 amigos que eu gosto muito, delas apenas uma continua na escola, na mesma sala,
duas infelizmente tiveram que ir para outra escola, mas no ano que vém voltardo. Mas tem mais
gente na sala que eu gosto.

No pré a coisa que eu mais gostei foi minha formatura, na 42 série foi em ter conhecido um
professora muito boa em que ensinava tudo, até fazer croché. Da 52 série eu ndo gostei porque foi
0 ano em que eu nao conhecia ninguém e depois eu fui me acostumando com as pessoas. Na 72
série foi um ano muito bom, conheci mais gente e professores 6timos.

Nesse ano eu também estou gostando muito, mas a Unica coisa que eu nao gostei foi pelo
motivo de minhas amigas terem saido da escola.

C: No pré tive grandes amigos que me ensinaram muitas coisas como aprender a ler.

Na primeira fui na diregao pela primeira e Gltima vez, por causa de nao ter feito o trabalho,
isso foi ruim, mas agora me fez ri.

Na terceira fizemos dois passeios que eu nunca tirei d cabega, pois foi um dia incrivel.

Na quarta me formei, e vim estudar no PAD/DF.

Na quinta conheci amigos novos que até hoje me acompanham.

Na sexta conheci uma pessoa muito legal que até hoje me acompanha me dando
conselhos 6timos.

Na sétima, juntaram as duas turmas a A e B, assim amigas que estavam na A estao
estudando comigo na oitava.
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E agora por enquanto ndo me aconteceu nada de bom, mas sei que vai acontecer.

J: Meu nome ¢é J, tenho quinze 15 anos, estou na 82 série turma B do PAD/DF.

Minhas alegrias do passado nao me lembro bem, mas lembro que era legal no prezinho,
sO bagungava, pintava, conversava muito, agora das outras séries nao lembro sé sei que eu e
minhas amigas e minhas primas aprontavam nas salas, iamos fazer palhagadas nas portas das
outras salas, também fazia deveres chatos, na quinta 52 série eu e minha prima ficamos na quadra
jogando bola com os meninos e até hoje eu jogo bola co os meninos sé que em vez de chutar a
bola era s6 na canela dos meninos.

Agora na 62 e na 72 série minhas amigas que hoje ja ndo sdo mais minhas amigas,
faziamos coisas legais, atrapalhava o professores, uma delas ficava imitando os professores nos
que eles faziam e eles nem percebiam, também ficamos rindo das roupas de quem vinha
passando, era muito legal, que pena que ja nao falo com minhas ex-amigas, mas ta bom.

L: Meu nome é L, nasci em Unai-MG, dia 17 de fevereiro de 1995, moro no Alphaville-GO,
tenho 14 anos.

Desde o pré-escolar até a 22 série eu estudei em Palmital-MG, pois morava la. Os colegas
eram todos conhecidos desde pequena. Em 2004, me mudei para a Fazenda Miunga-DF, e entéo
comecei a estudar aqui desde a 32 série, colegas totalmente diferentes, mas foi nessa série que
eu comecei uma grande amizade.

Na 42 série conheci mais 3 pessoas maravilhosas e que ficam guardadas para eternidade
no meu coragao, pois na 52 série 2 dessas amigas foram embora. Pra minha maior tristeza uma
delas foi para o Parana. Na 62 série mais uma delas se foi, mas foi ai que eu conheci duas
incriveis garotas que se tornaram amigas de coragao. S6 que mais uma vez perdi uma delas que
repetiu o ano. Na 72 série foi uma confusdo enorme, pois com o surgimento da “aceleragao”
tiveram que juntar 72 série A e B formando apenas 72 A. Um ano que por enquanto morou minha
vida, pois adoro conhecer pessoas novas, descobri que isso nos trds maturidade, conhecimento,
além de muita felicidade. Na 72 conheci 2 pessoas que se tornaram especiais dentro de mim. Mas
uma delas foi embora.

Hoje, na 82 série, percebi que conhecer gente nova na vida é a coisa mais importante que
existe.

Eu sempre estudei no turno da manha, esse ano estou a tarde, mas estou gostando, ainda
tenho que conhecer cada pessoa que me cerca.

M: Meu nome é M, nasci em 1995 em 11 de fevereiro, nasci na cidade de Guarani de Goias,
l4 eu estudei o pré, la tinha muitos professores legais, brincava todos os dias, a 12 série eu estudei
em Agua Quente em Goids, |a era uma escola que nao era boa e nem ruim mas estudei la s6

um ano, em Jaciara de Goids, estudei a 22 e 32 série era uma escola muito ruim, nao tinha
quadra, nao tinha sala de computagao, a 42 série eu estudei em Tocantins era uma escola s6 tinha
uma sala para quatro turmas, a primeira, segunda, terceira e quarta série, eu tinha que ir para a
escola de a pé por que ndo tinha 6nibus e nem bicicleta, a 52 série eu estudei em Tabatinga o
nome da escola era Varzeas |4 era bom porque tinha uma quadra, dois campos gramados, uma
sala de informética, a 62 série estudei aqui no PAD/DF, 72 no ano passado aqui também, e agora
na 82 aqui de novo e pretendo estudar aqui s6 esse ano, vou estudar muito para ir pro 12 ano, até
0 32 ano.

W: Meu nome é W, nasci em 04 de outubro de 1994, tenho 14 anos nasci no Hospital de
Ceilandia, moro no Café Sem Troco.

Na 12 série eu comecei a aprender a ler eu acho que foi a melhor coisa que aconteceu.

Na 22 série conhecei uma das professoras mais chatas que eu ja tive em toda a minha
vida.

Na 32 eu conheci o futebol esporte que eu hoje adoro, e ja ganhei medalhas nesse ramo.

Na 42 tive a minha primeira formatura, que foi bem legal.

Na 52 conheci amigos hiper legais que até hoje estdo comigo, eles sao os melhores
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amigos que alguém pode ter.

Na 62 série tive meu primeiro campeonato de futsal, foi uma das melhores experiéncias
que eu ja tive em toda a minha vida.

Na 72 série ganhei minha 12 medalha de ouro que eu vinha tentando ganhar fazia 3 anos.

Além disso teve um fato ruim, a professora com que eu mais me identificava foi dar aula
para a aceleragao, e entrou no lugar dela uma professora que nao era muito gente boa.

A: Na quinta série eu tive minha primeira briga na escola, foi com uma amiga que depois se
tornou inimiga. Mais depois da briga eu me senti mal porque ela era uma amiga muito legal, mais
a gente brigou porque ela tinha me xingado de um apelido muito feio que eu ndo gostava ela
chamou as irmas e depois chamou o pai, ela dava duas de mim ela apanhou e disse que eu
estava chamando as minhas amigas para bater nela.

Mais depois resolvi eu e ela ficamos colegas mais ndo tao amigas, queria que eu e ela
ficdssemos como antes.

Mais eu nao estou morando 14, mais aqui é legal tenho muitas amigas.

Mais s6 duas que eu confio sdo amigas olha par todos sempre, eu posso contar sempre
com elas, mais todos sdo meus amigos, essa escola e legal algumas vezes.

M: Meu nome é M, moro na fazenda Umburana tenho 14 anos estudo no Centro Educacional
do PAD/DF. Eu nasci no dia 26-04-95, sempre estudei no PAD/DF desde a pré-escolar.

Minhas experiéncias no pré nao recordo, mas a primeira série me recordo de brincadeiras
que minha professora cantava e brincava com a gente, e isso aconteceu até a 42 série.

Na 52 série as coisas foram mudando porque tivemos aulas que nao tinhamos na 42 série
como: Inglés, PD | e PD Il, dai para ca as coisas foram mudando por que s6 foi acontecendo
coisas boas.

Na 62 série levei 2 adverténcias por causa de discussdo com colegas, os dias foram
passando e até hoje nao foi mais na diregao.

Na 72 série ganhei 0 meu celular que tenho ele até hoje cuido muito bem dele por que se
cuidar ndo ganho outro, ja na 82 série aconteceu muitas coisas boas e ruins porque 0 ano passado
me pediram em namoro e eu aceitei quando chegou esse ano, terminei por mudangas de horario
mas sou amiga dele e conversamos muito, que bom que por causa disso nossa amizade nao
acabou, e por isso estou buscando melhorar cada vez mais para conseguir meu objetivo chegar
no 2° grau e termina-lo para conseguir algo mais na minha vida.

B: B, eu nasci em Unai-MG dia 23-02-95 tem uma coisa que me marcou muito foi a minha
professora do pré, ela me ensinou muitas coisa como Matematica e Portugués, na 22 série eu
fiquei muito alegre com uma pessoa que eu conheci, ja na 32 série eu ja ndo posso comentar nada
sobre 0 passado, a 5% série foi muito marcante para mim que eu conheci uma pessoa muito
especial para mim, na 72 série eu conheci a L uma menina que marcou e ainda marca a minha
vida. Este ano na 82 série eu pretendo ser dedicado mais...ser mais comparado,0 que mais me
marcou foi ter passado pra a 82 série e 0 meu sonho é passar para o primeiro ano do ensino
médio, quando eu me formar e serei um médico essa foi a minha redagédo do PD | do professor:
Leomagon.

G: Meu nome G, minha mée se chama G e meu pai S tenho um irm&o de 20 anos e uma irma
de 15 anos e eu tenho 13 nasci em 13/06/95 em Formosa/Goias ou seja sou goiano.

Estudo aqui desde do pré infelizmente. Nao tenho muitas lembrangas boas, mas vou citar
algumas, bagungava muito no pré na 12, 228, 32, 42, 52

Tenho lembrangas ruins também, quando quebrei o dedo andando de Skate e quando era
do pré que me deu uma dor de barriga terrivel.

A coisa que eu mais gostei nesse colégio foi do futsal, gosto de jogar como goleiro, e
ganhei o melhor goleiro na 72 série, a partir dai que descobri 0 que eu queria ser goleiro de futebol.

Desde que estudo aqui ndo mudou muita coisa sé a pintura do colégio e da quadra, e
mudou de diretor também.
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Joguei xadrez algumas vezes com meus amigos mais nao me lembro muito bem como se
joga e gostaria muito de aprender de novo, eu acho que vocé vai ensinar bem.

R: Meu nome é R, tenho 13 anos nasci em Samambaia Norte Brasilia-DF.

Para mim um dos melhores anos foi na 52 série, que foi quando eu mudei de escola e vim
estudar aqui no PAD/DF.

Aqui no PAD/DF e conheci varias pessoas novas, mudou tudo; novos colegas, novos
professores, salas de aula diferentes, etc.

Para 5% série foi um dos melhores anos, porque fiz grandes amizades e também
aconteceu um torneio que foi bem legal que eu e meus colegas formamos um time par jogar futsal,
e ai vem jogo, vai jogo, até que nds conseguimos chegar a final, dai foi uma final espetacular, um
jogo muito dificil, mas os meus colegas estavam la me ajudando até que chega a hora que o juiz
apita que acabou o jogo e a gente ganha, viche ndo tem como dizer, foi uma grande felicidade
para mim.

E por isso que eu acho a 52 série uma das melhores séries.

L: Meu nome é L, tenho 15 anos, nasci 11-04-1994, meus pais sao C e M, tenho 3 irmaos.

Estudei na Escola Classe 7 de Sobradinho e desde a 12 série até a 42 depois, nesse
tempo, eu era 6tima aluna, tinha muitas amigas.

Depois da 52 em diante fui para muitas outras escolas, que eram 6timas, foi muito bom,
aprendi muitas coisas e também tive outras amigas.

Na 52 série estudei no C.E.F 04 de Sobradinho, foi bom, fizemos gincana, aprendemos
muitas coisas diferentes de Artes, e me diverti bastante.

Desse tempo eu gostava muito de queimada, de vdlei e varios outros esportes. Sempre
gostei de Portugués.



