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RESUMO

Diversas pesquisas tém sido desenvolvidas com o Xadrez nas escolas do Brasil e no
mundo, sendo esta atividade considerada como uma possibilidade real de aprendizagem,
adotada em escolas publicas e privadas como disciplina obrigatoria em paises como Cuba e
Russia. O Xadrez nestes locais € incluido em seu projeto politico-pedagdgico no sentido de
cooperar com algumas disciplinas de base matematica. O objetivo da pratica é de auxiliar
os alunos com dificuldade de aprendizagem e/ou oportunidade de mobilidade social atraves
do esporte. Contrapondo essa idéia hegemonica, essa pesquisa pretendeu descobrir, para
além das aplicacdes utilitaristas do Xadrez, a possibilidade da pratica do jogo com fins em
si mesmo e buscando suas possiveis explicacdes. A iniciativa da pesquisa aconteceu no
projeto de extensdo, Xadrez na escola: uma alternativa a formacdo da cidadania, com
frequiéncia de uma aula por semana durante um periodo de 01 ano, atingindo um total de
300 alunos. Sendo que, os dados foram obtidos através da observacgdo participante nas aulas
de Xadrez de alunos de 1% & 42 series do ensino fundamental, e também através de
questionarios que foram realizados com os professores e alunos. As conclusdes desse
estudo tendem a apontar tanto para o Xadrez como possibilidade real de lazer, quanto para
a escola como espaco alternativo de lazer, sendo que, o motivo, gosto pela atividade, foi
considerado como o principal atrativo para as aulas de Xadrez.
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1. INTRODUCAO

O Xadrez é um jogo que envolve estratégias e outras articulacbes mentais
objetivando a vitéria mediante a imobilizacdo do Rei® adversario. Sua prética ultrapassa
algumas centenas de anos e desperta interesse até a atualidade. Hoje, em varios paises como
Rdassia, Inglaterra, Argentina, Franca, Roménia, México entre outros, a pratica do Xadrez é
muito difundida e se encontra inserida de diferentes maneiras na rotina das populactes de
cada um desses paises, sendo que diversos estudos de longa data tém sido feitos na
tentativa de justificar a importancia e a interferéncia deste jogo na sociedade.

O psicologo BINET (1894)% primeiro criador dos testes de quociente da
inteligéncia e professor da Universidade da Sorbonne, em Paris, iniciou suas experiéncias
sobre algumas das possiveis contribui¢cfes do Xadrez para o desenvolvimento intelectual.
Suas conclusdes, que abordaram a memdria, a imaginacdo, o autocontrole, a paciéncia e a
concentracdo, serviram de base para futuros trabalhos sobre o funcionamento do cérebro.

VYGOTSKY (1989), afirmou que “embora no jogo de Xadrez ndo haja uma
substituicdo direta das relacbes da vida real, ele é sem duvida, um tipo de situacdo
imaginaria”. Pode-se dizer que, conforme propde este psicologo, através da aprendizagem
do Xadrez, a crianca estaria elaborando habilidades e conhecimentos socialmente
disponiveis, passando a internaliza-los, propiciando a ela um comportamento alem do
habitual de sua idade.

GROOT (1946)°, psicélogo, matematico e enxadrista*, representou seu paifs

em trés olimpiadas de Xadrez e publicou seus estudos sobre o processo do pensamento dos

0 Jogo de Xadrez constitui-se de um tabuleiro onde sdo colocados dois conjuntos de pecas (preto e branco),
a saber: Rei, rainha, bispos, cavalos, pedes. O Rei representa a principal peca do jogo e sua perda, determina o
final da partida. Maiores detalhes sobre a regra do jogo, ver no Disponivel em: <site www.fide.com> Acesso
em 11 ago 2004.

BINET, A Psychologie dés Grands Calculateurs. 1894. Disponivel em:
<http://www.cdof.com.br/xadrez.htm>. Acesso em 25 ago 2003.

¥ GROOT, A.; VAN DEN SCHAKER, H.D. Experimenteel Psychologische Studie. 1946.  Disponivel
em:<http://www.cdo.com.br/xadrez.htm>. Acesso em 25 ago 2003.

* Pessoa que joga Xadrez.


http://www.cdof.com.br/xadrez.htm
http://www.cdof.com.br/xadrez.htm

mestres enxadristas. Este autor pensa ser capaz de confirmar a teoria da “concepg¢ao linear”
de SELZ, considerando que cada momento do pensamento é determinado em sua totalidade
pelo conjunto dos momentos que o procederam. Para ele, o pensamento no Xadrez é
essencialmente “ndo verbal”, ¢ sim, deriva de uma série de retro-analises que vém em
forma codificada a cabeca do jogador.

Os psic6logos CHRISTIAEN & VERHOFSTADT (1981)°, investigando a
influéncia do Xadrez no desenvolvimento cognitivo, observaram que alunos do grupo
experimental que receberam aulas de Xadrez durante dois anos obtiveram resultados
significativamente superiores nos testes cognitivos quanto comparados aos alunos que ndo
as receberam as aulas de Xadrez.

Diversos estudos realizados por ADAM (2003)°, fundamentados em
discussGes na area da Educacdo e da Sociologia, afirmam que a pratica do Xadrez
contribuiria para a melhoria do raciocinio e concentragdo dos alunos, além de se
caracterizar como excelente opgdo para a ocupagdo do tempo livre. Essas vantagens
também sdo acenadas por (MARTINS, 2003)’, sendo que este nos fornece muito mais

evidéncias quando, fazendo ampla revisdo de literatura, diz que:

“A prdtica deste jogo como suporte pedag0gico valoriza a imaginacao
(Diakov, 1926), a criatividade (Tiakhomirov, 1970), auxilia na geréncia de
atividades e processos de autonomia, atencdo e memdria (Binet, 1894),
socializagéo (Vigostski, 1933), organizacao e fluéncia do pensamento (Groot,
1946) e desenvolvimento da inteligéncia (Ross, 1984), além de contribuir para
a percepcao de regras e esquemas, flexibilizacdo do pensamento e estruturacéo
de esquemas de acdo (o0 que implica em aceitar pontos de vistas diferentes,
tomar decisOes e saber das consegiiéncias destas decisées) (p.1) .

Uma vez conhecidas algumas das principais vantagens atribuidas a pratica
do Xadrez, existem esforcos para a implantagdo deste jogo integrado ao curriculo escolar

no Brasil. Esta afirmativa é constatada pelo fato da existéncia de projetos em algumas

> CHRISTIAEN, J; VERHOFSTADT, L. Xadrez e Desenvolvimento Cognitivo. 1981.  Disponivel
em: < http://www.cdo.com.br/xadrez.htm>. Acesso em 25 ago 2003

® ADAM, E. P. Por que tanto interesse no Xadrez? Disponivel em: <www.xadrez.hpg.com.br>. Acesso em 25
ago 2003.

"MARTINS, N. R. Projeto Xadrez. Disponivel em:<www.escoladaserra.com.br>. Acesso em 25 ago 2003.


http://www.cdo.com.br/xadrez.htm
http://www.escoladaserra.com.br/
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escolas nos Estados de Sdo Paulo e Parand, cujos resultados tém sido significativos e,
outros Estados como Minas Gerais, Paraiba e Pernambuco, ja possuem projetos em fase de
implantacdo, apoiados em iniciativas incentivadas pelo Ministério da Educacio®,
evidenciando que o Xadrez podera vir a se consolidar, como outrora aconteceu com outros
paises, em uma pratica comum também entre ndés. FERRACINI (1998) vem reafirmar que
ja existem projetos visando o desenvolvimento e a popularizacdo da préatica do Xadrez no
Brasil, inclusive a partir de uma ampla utilizacdo no &mbito educacional, mediante a sua
inclusdo como conteudo/atividade em escolas.

Entre as possiveis razdes que poderiam apontar para justificar um carente
desenvolvimento do Xadrez, uma certamente recai na grande valorizacdo atribuida a
pratica dos jogos coletivos, sobretudo os esportivizados e, entre eles, em especial Futebol.
Por outro lado, observa-se também certa resisténcia a iniciacdo nessa atividade em funcéo
de seu estigma de atividade com alto grau de cognitividade, sendo muitas vezes atribuida
somente a privilegiados em inteligéncia.

No sentido de aproximar parte dos resultados dessas iniciativas para a nossa
prépria experiéncia académica, propusemos a implementacdo de um processo de iniciacao
e expansdo da pratica do jogo de Xadrez na cidade de Vicosa/MG.

Vicosa é uma cidade universitaria com sessenta e sete mil habitantes, que se
somando a mais doze mil pessoas da popula¢do flutuante, que é constituida principalmente
de estudantes universitarios de graduacdo e pds-graduacdo, proporcionam uma populagédo
de quase oitenta mil pessoas. Praticamente toda vida econdmica da cidade gira em torno
dos atrativos e beneficios gerados pela renda dos estudantes, que vem para Vigosa em
busca das varias instituicdes educacionais do municipio. Pois, a cidade ndo tem um setor
industrial desenvolvido, o que torna a presenca da Universidade Federal de Vicosa e de
mais 03 outras instituicbes de ensino superior fundamental para sua economia. Vigosa
também é sede de bons colégios e outras escolas de primeiro e segundo graus destacando-

se 0 COLUNI, e também para a preparacéo do vestibular®.

® Disponivel em: <www.folhaonline.com.br>. Acesso em 15 Julho 2004.
% Disponivel em: <www.guiavicosa.com.br>. Acesso em: 12 ago 2005.


http://www.folhaonline.com.br/
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Todavia, Vigosa tem poucos equipamentos especificos construidos para a
pratica do lazer, contando somente com uma praga de esportes e um ginasio publico
construido para a populacdo de baixa renda. Existem outros espacos construidos
especificamente para o lazer como clubes particulares e ginasios construidos em escolas
particulares, mas, maioria da populagdo néo tem acesso a estes locais.

Nessas comunidades carentes onde 0s investimos no campo do lazer sdo
deficientes, a escola cada vez mais se torna um espaco alternativo, pois, apesar de nao ter
infra-estrutura direcionada para o lazer, ela oferece oportunidades de adaptacdo para
implementacGes de idéias. BORGES (2003) diz que, existe uma grande discussdo e
polémica a respeito da utilizacdo do espaco escolar, considerando o tempo escolar no
ambito do trabalho e lazer, sendo que uns questionando a escola como local de trabalho e
outros como ambiente de lazer. Sem entrar profundamente nesse debate, nesse momento
pensamos que podemos interferir no processo buscando um ponto mediador entre o lazer e
o trabalho dentro do ambiente escolar; fazendo o uso do espaco e tempo para a préatica do
lazer. Criando espago para um “tempo livre” dentro da propria escola e possibilitando a
pratica desinteressada de atividades extra curriculares para que os alunos possam usufruir
desse tempo.

Porém, a escola tem um ponto norteador que € o conhecimento, e em vez de
ir na contramao dessa divergéncia entre trabalho e lazer, tentamos fazer que esses campos ,
lazer e educacdo, se fundam enquanto elementos essenciais, complementares e integrantes
desse processo. Sendo assim, pensamos em proporcionar uma atividade que atendesse esta
populacdo com a mesma qualidade das atividades praticadas pela elite. O Xadrez possui
qualidades ludicas como outro jogo qualquer, mas, no Brasil, este jogo ainda é muito
elitizado. Isso tem raizes histdricas do proprio jogo desde sua “invenc¢do” que, ficou por
muito tempo restrito a nobreza e ao clero. Pensamos em oferecer uma atividade fora da
realidade das criancas e do seu contexto social com intuito de fazer desta, mais uma opcéo
de lazer além das oferecidas tradicionalmente, como Futebol, e outros esportes.

Desde o inicio, tivemos a intengdo de estabelecer um processo que ocorresse
de maneira sistematizada através de instituices estabelecidas e cuja acdo pudesse permitir

sua expansao e evolucdo. Contudo, diante da responsabilidade social de possibilitar as
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camadas sociais menos privilegiadas o acesso ao incompardvel patriménio cultural
manifestado no conhecimento, propusemos que as atividades se iniciassem, sob protecéo e
fomento do Estado, preferencialmente, em uma escola publica municipal, visto que, esta
populagéo possui um perfil fértil para o desenvolvimento desta proposta.

Contando com o aval da Universidade Federal de Vigosa, através da Pro
reitoria de Extensdo e Cultura, implementamos no més de Margo de 2004 o Projeto de
extensdo com o Xadrez em uma escola municipal.

A partir desse projeto de extensdo surgiu a idéia de se fazer também uma
pesquisa, pois, a formacdo universitéaria faz-se com exceléncia sob a égide do tripé ensino-
pesquisa-extensdo, por isso passamos a trabalhar na possibilidade de iniciar a partir da
idéia extensionista, um processo de investigacdo que nos possibilitasse buscar
conhecimentos, que de alguma forma convergissem em retorno educacional (para e pelo
lazer) para aquela comunidade e, em &mbito geral, para toda a sociedade.

Entre tantas idéias que perpassaram em nossas mentes, consideramos a
existéncia mencionada de projetos que se utilizam da préatica do Xadrez como atividade
auxiliar na melhoria do rendimento escolar e como integrante do processo de formacao de
escolares, questionamo-nos o porque de freglientemente pensarmos o desenvolvimento
dessas atividades com um cunho funcionalista. Por que ndo pensarmos na possibilidade da
prética do jogo com fim em si mesmo? E se por acaso for necessario uma funcionalidade,
por que ndo o desenvolvimento do jogo com vistas a uma educacao para o lazer, isto é, o
ensino de uma pratica que possa ser alternativa para o uso do tempo livre?

O presente trabalho pretendeu, a partir de uma intervencéo inicial™® dirigida
pelos principios supra citados, investigar o impacto da proposta de implementacdo do
Xadrez no CASB, como préatica fomentadora do exercicio de atividades na perspectiva do
lazer. Serd que € possivel? Entendendo essa atividade, dentro da tradigdo recente, como
auxiliar a aprendizagem e desenvolvimento dos contetidos escolares, podemos questionar o
sobre o impacto da préatica do Xadrez sobre o rendimento escolar dos alunos. Serd que

podemos esperar respostas positivas no CASB? Se partirmos da afirmagdo provisoria de

90 Projeto de pesquisa em questdo, inseriu-se em uma proposta maior de intervengdo sob a forma de
extensao universitaria que é desenvolvida paralelamente, no Municipio de Vigosa/Mg, sob responsabilidade
do mesmo autor.



que existe algum nivel de impacto, propomos a seguinte questdo: qual (is) o(s) processo(s)

que explicam tal fenébmeno?

1.1 Caminhos que foram percorridos.

Na tentativa de achar as possiveis respostas para nossos questionamentos,
estivemos desenvolvendo um estudo junto &s criancas que freqlilentam o projeto de
extensdo “Xadrez na escola: uma alternativa a formagdo da cidadania”. Esse projeto
trabalha com um montante de 300 alunos de 12 a 42 series do ensino fundamental, e como
uma atividade de cunho opcional a ser desenvolvida no horario normal de aula dos alunos.
As atividades estdo acontecendo na Escola Municipal de Ensino Fundamental Coronel
Antdnio da Silva Bernardes (CASB), localizada a Rua Benjamim Aradujo, 71, na cidade de
Vicosa/MG.

O trabalho em questdo representou uma investigacdo académica dentro da
extensdo universitaria, e centralizou seu foco de estudo junto as criangas que freqlientam o
projeto de extensdo. Sendo que, este projeto teve inicio em Margo/2004 e continua em
andamento. Nessa iniciativa, a pratica do jogo de Xadrez é desenvolvida na forma de
atividade extracurricular, como préatica optativa desenvolvida no horario normal de aula
dos alunos, sendo que, estes tém um momento livre para fazer outras atividades que sejam
da sua vontade.

As atividades com o Xadrez no CASB s&o desenvolvidas visando o
interesse do jogo pelo jogo e que sentido este adquiri para cada individuo. Entre as
possibilidades de ensino do Xadrez disponiveis na literatura, os responsaveis pelo Projeto
optaram pelo desenvolvimento de atividades que visem o entendimento do Xadrez como
um todo, possibilitando fazer uma relacdo entre o conhecimento recebido e as outras
disciplinas, bem como com o mundo em que o aluno esta inserido. Considerando as
diferencas individuais, os educadores (02 académicos) do Projeto fazem um

acompanhamento individual na aprendizagem do jogo, a fim de solucionar duvidas que



surgem durante o processo de ensino, assim como para dar sugestdes de jogadas
desconhecidas pelos alunos.

Devido as dificuldades financeiras da escola e dos alunos, e que acabam
sendo privados de praticar o jogo fora do horario das aulas, os educadores usam de
estratégias que incentivem uma forma alternativa de incentivar a pratica do Xadrez fora do
horério de aula. Todos alunos envolvidos sdo estimulados a construir o seu proprio jogo de
Xadrez utilizando materiais alternativos podendo levar este material para a sua casa.
Cremos que a partir do trabalho desenvolvido sob a forma de extensdo, seja possivel a
utilizacdo da prética do jogo de Xadrez como alternativa para uma educacao para e pelo
lazer. Por isso, fizemos um itinerario de andlise das situa¢fes que pudesse nos ajudar a
argumentar a favor dessa suposi¢cdo. Assim € que estivemos acompanhando o trabalho
desenvolvido no CASB tomando as praticas do cotidiano como dados para a tal
argumentagao.

A pesquisa que foi realizada teve uma amostragem do tipo de acessibilidade
ou por conveniéncia, onde a amostra foi tomada em algumas turmas integrantes do
processo e que continuaram sendo acompanhadas mesmo ap0s a passagem do ano e a
mudanca de série. Sendo que, foi acompanhada de perto uma turma de cada série da
escola.

A pesquisa previu a realizagdo de etapas e/ou momentos bem definidos,
sempre no sentido de levantar quem sdo os alunos que estavam praticando o jogo como
forma de lazer nas suas atividades diarias e tentar descobrir quais 0s mecanismos que
explicariam a pratica do Xadrez como forma de lazer. A primeira coleta de dados de foi
feita no reinicio das aulas em outubro 2004 (ap6s uma greve dos professores da rede
municipal) e no més de abril 2005, utilizando-se questionarios de questdes fechadas com
os alunos e professores, para acompanhar quem e por que estava praticando o jogo de
Xadrez fora do horario de aula. Esse comportamento poderia estar indicando a préatica do
jogo voltada para a ocupacdo do tempo livre, nesse caso, nossa tentativa era de descobrir

guais 0s mecanismos que explicariam a pratica do Xadrez como forma de lazer.
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Para possibilitar um melhor tratamento das questdes levantadas no trabalho,
apresentamos a estrutura dividida em capitulos que favorecam o melhor entendimento
sobre a relevancia e interferéncia do Xadrez na sociedade.

No primeiro momento sera discutido o Xadrez enquanto jogo, dada a
importancia do Xadrez em diversas culturas e as sua implicacdes no decorrer dos tempos,
na tentativa de entender o Xadrez como um jogo.

No segundo capitulo vamos falar de como o Xadrez estd inserido nas
escolas e na educacdo mundial, sendo que, vamos ver os “porqués” e as justificativas para
que este jogo se firme dentro da escola.

No terceiro capitulo vamos discutir a possibilidade do Xadrez ser uma
pratica escolar com fins ludicos e como esta pratica ira influenciar na formacdo do
individuo.

O quarto capitulo sera reservado para a apresentacao e discussdo dos dados
tomados para tentar evidenciar a possibilidade do jogo de Xadrez como pratica com fim
em si mesma, isto é, na perspectiva do lazer.

Nas consideracdes finais, trazemos as principais indicacdes para que 0 jogo
venha ser desenvolvido de acordo com 0s objetivos preconizados pela implementacéo do
projeto de extenséo do qual o estudo foi gerado.

2. O XADREZ ENQUANTO JOGO

Para o melhor entendimento sobre o que é o Xadrez e a sua relevancia e
interferéncia na sociedade, tivemos que enfrentar uma discussdo enquanto suas
possibilidades de ser visto como jogo e de como este jogo esta inserido nestas
comunidades.

O termo jogo é de extrema dificuldade de se definir, pois, a palavra tem

diversos significados e o0 seu sentido varia de acordo com cidade, regido ou pais de origem.
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A cultura local tem grande influencia no seu significado e até mesmo nas suas variantes de
denominacdo sendo que muitas vezes existem diversas palavras para designar o que
chamamos de jogo.

Utilizaremos defini¢bes feitas por alguns autores na tentativa de dar um
significado ao jogo, ou mesmo chegarmos a um consenso conceitual.

HUIZINGA (1993) diz que, o jogo €& uma atividade voluntaria,
desempenhada dentro de certos e determinados limites (tempo e espaco), seguindo regras
livremente concebidas, mas obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo. Sendo
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria, e de uma relacgdo com mundo
diferente da vida quotidiana.

Porém, este mesmo autor discute de forma mais detalhada sobre as
principais caracteristicas do jogo que séo:

A primeira caracteristica citada pelo autor é o fato de ser livre, e de ele
mesmo ser a propria liberdade.

A segunda caracteristica é fato de que o0 jogo ndo é nem vida corrente nem
vida real. Para exemplificar como se da essa consciéncia, 0 autor usa o seguinte exemplo:
“um pai foi encontrar seu filho brincando de trenzinho, quando o pai foi beija-lo a crianga
disse: ndo beija a maquina sendo 0s carros ndo vdo acreditar que ¢é verdade (p.11)”.
Podemos interpretar essa caracteristica de faz de conta do jogo como uma expressdo de um
sentimento de inferioridade em relacdo a seriedade, o qual parece ser tdo fundamental
quanto o préprio jogo.

A terceira caracteristica do jogo € o isolamento e a limitacdo. O jogo &
jogado até chegar ao seu fim, dentro de um espago e de um determinado tempo. Possui
caracteristicas, caminhos e sentidos préprios e existe a necessidade de se criar um mundo
alternativo e imaginar-se nele. E mesmo ap0s ter chegado ao fim, o jogo permanece como
um tesouro a ser conservado pela memdria. Podendo ser repetido a qualquer momento,
quer seja jogo infantil ou jogo de Xadrez e assim, ele se torna tradi¢do. A limitacdo do
espagco no jogo se processa e existe no interior de um campo demarcado, de maneira
material ou imaginaria, deliberada ou espontanea, pois ndo ha diferenga entre o jogo e um

culto religioso, do mesmo modo que o lugar sagrado ndo pode ser formalmente distinguido



10

do terreno de jogo. O tabuleiro, a arena, o circulo mégico, o templo, o palco, 0 campo de
futebol, o tribunal, todos tém a forma e a funcdo de terrenos de jogo, estes sdo, lugares
proibidos, isolados, fechados, sagrados e para estar la, tem que se respeitar determinadas
regras. E todos estes mundos temporarios estdo dentro do nosso mundo real. Com pessoas
vivenciando uma atividade especial, mesmo que temporariamente nestes mundos.

A quarta caracteristica ¢ a ordem que 0 jogo cria. Na imperfeicdo e na
prépria confusdo gerada pela sociedade o jogo tras uma perfeicdo temporéaria e limitada,
exigindo uma ordem absoluta, pois, a quebra dessas regras estraga o jogo, privando-o de
seu carater proprio e de todo e qualquer valor.

Por sua vez estas regras sdéo um fator muito importante para o conceito do
jogo. Todo jogo tem suas regras. S&o estas que determinam aquilo que vale dentro do
mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sdo e ndo permitem
discussdo. E ndo ha duvida que a desobediéncia as regras implica a derrocada do mundo do
jogo. O jogo acaba. Priva o0 jogo da ilusdo. Torna-se, portanto necessario expulsé-lo, pois
ele ameaca a existéncia da comunidade dos jogadores. O apito do arbitro quebra o feitico e
a vida real recomeca.

KISHIMOTO (1999) também fez sua tentativa de defini¢do e significado da
palavra jogo. Seus estudos se baseiam e utilizam os trabalhos dos pesquisadores Gilles
Brougéres (1981, 1993) e Jacques Henriot (1983, 1989) do Laboratoire de Recherche sur 1€
jeu et I& Jout, da Université Pari-Nord, os quais comegcaram um estudo na tentativa de
desatar este n6 de significados atribuidos ao termo jogo apontando trés niveis de
diferenciagoes.

Em primeiro lugar, o jogo seria o resultado de um sistema lingiistico que
funciona dentro de um contexto social. Sendo que as linguas funcionam como fontes de
expressdo, exigindo respeito as regras de constru¢do que nada tém a ver com a ordem do
mundo, ndo tendo necessariamente por objetivo principal compreender a realidade, mas
sim, de manipula-la simbolicamente pelos desejos da vida cotidiana. Porém, o essencial ndo
é obedecer a ldgica cientifica dos fendbmenos e, sim, é respeitar 0 seu uso no cotidiano

pressupondo interpretagdes e projecdes sociais.
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O segundo ponto a se considerar, diz respeito ao jogo visto como um sistema
de regras. O sistema é o que permite identificar ou caracterizar todo e qualquer jogo, € uma
estrutura que especifica a sua modalidade. O Xadrez tem regras diferentes do jogo de
damas, sdo estas as regras do jogo que o distinguem, por exemplo, o Xadrez da Dama,
usando 0 mesmo objeto o tabuleiro. Essas regras permitem diferenciar cada jogo,
permitindo superposicdo com a situacdo ludica, ou seja, quando alguém joga, esta
executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo uma atividade ludica
(KISHIMOTO, 1999).

KISHIMOTO (1999) diz que: O terceiro e ultimo sentido que se refere ao
jogo enquanto um objeto.

“O Xadrez materializa-se no tabuleiro e nas pecas que podem ser fabricadas
com papeldo, madeira, plastico, pedra ou metais. O pido, confeccionado de
madeira, casca de fruta ou plastico, representa o objeto empregado na
brincadeira de rodar pido (p.17)".

Essas trés caracteristicas citadas pela autora nos permitem uma primeira
compreensdo do jogo, diferenciando seus significados atribuidos por culturas diferentes,
pelas regras e objetos que o caracterizam.

A autora tras ainda uma discussdo sobre o jogo quando diz que, a0 vermos
que cada contexto cria uma concepcao de jogo, estamos tratando o jogo de modo simplista,
como uma mera acdo de nomear. Pois, para 0 emprego do termo subentende-se todo um
grupo social o compreende, fala e pensa da mesma forma. Para podermos entender que o
jogo tem um sentido dentro de um contexto, precisamos de uma emissdo de hipdtese, esta
aplicada a uma experiéncia fornecida pela sociedade, veiculada pela lingua enquanto
instrumento de cultura dessa sociedade. Essa denominacdo pressupde um quadro socio-
cultural transmitido pela linguagem e aplicado ao real.

Considerando 0 jogo como um fato social™* este assume a imagem e o
sentido que cada sociedade Ihe atribui. E esta caracteristica que nos mostra o porqué, dos
jogos assumirem significacdes diferentes dependendo do seu lugar e eépoca. (KISHIMOTO,

1 Fato social é 0 objeto de analise da sociologia tendo este que ser: externo, coisificado e coercitivo.
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1999) exemplifica este significado ao jogo: “Se o arco e a flecha hoje aparecem COMO
brinquedos, em certas culturas indigenas representavam instrumentos para a arte da caca
e da pesca (p.17)”. Considerando que por muito tempo, o jogo foi visto como indtil como
coisa “ndo-séria” vemos que a partir do Romantismo o jogo assume um significado como
algo sério e destinado a educar a crianga.

A autora cita Heriot na tentativa de analisar esta nova visdo de jogo,

“Pode-se chamar jogo todo processo metaforico resultante da decisdo tomada
e mantida como um conjunto coordenado de esquemas conscientemente
percebidos como aleatérios para a realizacdo de um tema deliberadamente
colocado como arbitrario (Ibid: p.35)”.

Corroborando com tal afirmacdo, a autora conclui que a partir dessa
interpretacdo é possivel compreender porque da existéncia de condutas tdo diferentes para o
jogo.

A propria KISHIMOTO (1993), apdés a discussao levantada, tem uma
definicdo para o jogo de forma mais simples dizendo que: o jogo representa relagédo
interpessoal entre dois ou mais sujeitos realizada dentro de determinadas regras.

A definicdo usada pelo dicionario mais famoso do Brasil (Dicionario
Aurélio) diz que: Do latim “jocu” que significa “gracejo”, “zombaria”, que tardiamente
tomou o lugar da palavra ludus. Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de
regras que definem a perda ou o ganho. Na musica, na técnica instrumental, a maneira
como cada artista se serve dos recursos técnicos proprios ao seu instrumento. Na
psicologia, empregada como meio de investiga¢do ou tratamento psicoldgico.

Apesar dos autores classificarem o jogo de forma diferenciada e de terem
uma concepc¢do sobre o0 jogo muito diferente, alguns tendo uma visdo Biologica do jogo
como uma necessidade, e outros como um produto cultural da sociedade, é possivel achar
pontos comuns em que autores concordam entre si, que sdo estes, a ludicidade e as regras.
E o fator regra talvez seja o Unico consenso dos quais 0s autores em geral concordem entre
Si.

Outra questdo a ser abordada deve ser o que diferencia o jogo do bringquedo,
pois, esta diferenciacéo tem que estar bem clara, para que ndo haja confuséo de conceitos
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diferentes. Diferindo de jogo, KISHIMOTO (1993) diz que o brinquedo supde uma relagéo
intima com a crianca e uma indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um
sistema de regras que organizam sua utilizacao.

A partir desses conceitos que caracterizam o, podemos dizer que o Xadrez
tem certas caracteristicas que o definem, assim podemos classifica-lo e como tal o
visualizaremos melhor a partir dessas afirmacdes.

O Xadrez por sua vez tem diversas dessas caracteristicas como exemplo:

Espaco: o Xadrez é jogado dentro de um espaco chamado tabuleiro que
constitui a arena onde sera travada a batalha e onde as pecas estardo posicionadas para
iniciar a partida.

Tempo: todo jogo tem um inicio e um fim, sendo que o tempo de duracdo de
uma partida de Xadrez varia de acordo comum entre 0s participantes ou até mesmo regras
internacionais em campeonatos.

Regras: o Xadrez tem uma série de regras especificas e que o caractereiza
como tal carater ao jogo.

Obijetivo: existe um objetivo claro ao iniciarmos uma partida de Xadrez, que
é dar 0 xeque-mate™ ao rei adversario.

Esses seriam apenas alguns motivos nos quais citamos para podermos
afirmar que: O Xadrez é um jogo, e como um jogo, estd sujeito a todas as implicacdes
relacionadas ao mesmao.

Sabemos que 0 jogo é um produto da sociedade que se vive atualmente,
sofrendo suas influencias, mudancas e adaptagdes, portanto ndo € uma constante e sim uma
metamorfose. Assim, seus valores dependerdo nao tdo somente das suas caracteristicas em
si, mas dos valores passados pela civilizacdo atual.

No presente trabalho optamos por um recorte com o Xadrez por se tratar de
um jogo milenar e que sofreu alteracdes durante esse processo de evolucdo da civilizagéo,
tornando-se assim um rico conteddo para ser trabalhado nas escolas devido ao

conhecimento e historia que vém sendo perpetuados ao longo dos séculos. Um dos aspectos

120 objetivo do jogo e vencer o adversario com este movimento de peca. O xeque-mate se caracteriza quando
o rei adversario ndo tem saida de uma determinada situagdo. Sendo que, este lance pode ocorre tanto o inicio,
meio e final da partida. Vence o0 jogo quem dar o xeque-mate primeiro no adversario.
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de possivel andlise dentro do processo pedagogico de ensino-aprendizagem é a histéria do
Xadrez, uma vez que a existéncia de diversas lendas sobre a sua origem se confunde com a
prépria historia do jogo, provocando discussdes e disputas fervorosas entre alguns paises.

As lendas mais conhecidas e mais divulgadas pelo mundo séo:

“Existia um rei na India, um rei honesto, bondoso justo, que mantinha o reino
em prosperidade. Seu reino entrou em guerra com um reino vizinho, e nessa
guerra, apesar de té-la ganha, viu seu proprio filho morrer no campo de
batalha. O rei mergulhou em profunda tristeza, que acabou levando o seu reino
junto. Ofereceram-se riquezas inimaginaveis, e prémios inconcebiveis a
qualquer um conseguisse tirar o rei da depressdo. Mas todos falharam. Mas
uma vez, um brama indiano chegou ao palacio do rei, e lhe apresentou o0 jogo
de xadrez. O rei gostou tanto do jogo, que prometeu ao brama pedir tudo que
quisesse. O brama pediu um gréo de milho para a primeira casa, dois gréos
para segunda, quatro para a terceira, oito para a quarta e assim, sempre
dobrando, até a casa sessenta e quatro. O rei ficou espantado perante um
pedido que lhe pareceu tdo humilde; e cedeu imediatamente a aparente
insignificancia da peticdo. Mas feitos os calculos, verificou-se que todos os
tesouros da India ndo eram suficientes para pagar a recompensa pedida. A
guantidade era tanta, que, a quantidade de milho necessaria cobriria toda a
superficie da terra com uma camada de 20cm de espessura. O nimero de graos
de milho era 18.446.744.073.709.551.615! Tente-se avaliar o que ele significa
pelo seguinte: para contar de um até esse numero (“um, dois, trés", etc.)
trabalhando 24 horas por dia, e supondo que demorasse s6 um segundo para
cada um dos nimeros consecutivos seriam necessarios 58.454.204.609 séculos,
isto é, quase sessenta bilhdes de séculos! Dizem que o rei ndo soube mais o0 que

admirar nele, se a invencédo do xadrez ou a engenhosidade do pedido™”.

A segunda lenda diz:

“«“

a milhares de anos atras, Caissa, uma jovem deusa estava tendo previsoes
de como seria o futuro. Pensando nisso, ela resolveu criar um jogo. O jogo
criado parecia ser uma espécie de jogo de estratégia. Conseguia-se distinguir
dando uma simples olhada que o jogo tratava de dois exércitos (Brancos e
Negros) que tentavam matar uns aos outros. Cada exército era composto por 8
pedes, 2 torres, 2 cavalos, 2 bispos, uma rainha e um rei. Os pedes receberam
da deusa a habilidade de andar 2 casas na sua primeira caminhada, mas
receberam uma maldicdo que os impossibilitou de matar os soldados

13 Disponivel em: <www.xadrezvirtual.com.br>. Acesso em 15 dez de 2002.
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adversarios que estivessem na sua frente e deixando-os matar apenas soldados
que estivem na sua diagonal. As torres receberam a vida e a habilidade de
poder fazer o roque, mas foram amaldicoadas a s6 poderem andar na
horizontal. O roque € quando seu rei pede defesa e anda duas casas para o
lado em que a torre desejada estiver, e a mesma andar duas casas passando
pelo rei e ficando ao seu lado. Os cavalos receberam a habilidade de poder
saltar por cima das muralhas inimigas ou das suas proprias muralhas, mas
receberam a maldicdo de s6 poder locomover-se/atacar em L. Os bispos foram
empregados igualmente como no tempo da inquisicdo, mas desta vez eles ndo
matam pessoas pela religido e sim pela cor. Devido a sua grande crueldade
receberam a maldicdo de s6 poderem locomover-se/atacar na diagonal. A
dama ou rainha foi feita como o espelho da deusa, sendo assim a mais
poderosa de todo 0 jogo e a Unica que ndo recebeu nenhuma maldicéo. O rei
foi criado para parecer iguais aos generais de guerra que logo iriam surgir.
Sua inspiracdo aos generais é simples, pois 0s generais mandam soldados para
a guerra sem a menor importancia se eles irdo retornar vivos. Uma maldigdo
Ihe foi lancada para impedir que ele se aproxime uma casa do rei adversario.
Depois de criado, a jovem deusa resolveu esconder seu jogo em algum lugar
antes que seus pais o vissem e o destruissem. Caissa ndo sabia aonde seria um
bom local para escondé-lo, entéo resolveu joga-lo em qualquer lugar da Terra.
O jogo foi lancado, e caiu na India. Quando os Indianos descobriram o jogo
ficaram impressionados, tentaram joga-lo de varias maneiras mas sempre
havia uma discordancia entre os jogadores. Certo dia resolveram fazer
algumas regras que deviam ser respeitadas por qualquer um que 0 joga-se.
Passaram-se muitos anos desde que Caissa havia lancado o xadrez na Terra.
Caissa resolveu pegar seu jogo de volta e mostra-lo para seus pais, mas
quando soube que o jogo era muito conhecido e jogado ela resolveu proteger o

jogo, deixando-o assim definitivamente na Terra™*”".

A origem dessas lendas sobre o Xadrez é uma incdgnita, segundo Antdnio
Villar de S&4 *° até o momento atual existem cerca de 40 lendas a respeito do Xadrez. Esta
invencdo de lendas é atribuida até para o herdi grego Palamedes, pois diz a lenda que
durante o cerco de Trdia, com o objetivo de distrair seus guerreiros, o rei presenteou seus
adversarios com o0 jogo. A tradicdo mitologica indicava Palamedes como inventor de

grande criatividade e que um dos seus feitos seria o alfabeto e 0s numeros.

 Disponivel em: <www.xadrezvirtual.com.br>. Acesso em 15 dez de 2002.

150 Prof. Anténio Villar Marques de S, bacharel e licenciado em Matemética pela Universidade de Brasilia,
um importante autor brasileiro quando referimos ao Xadrez no meio escolar.Disponivel em
<http://www.pescom.com.br/bex/artigoav.htm>. Acesso em: 20 fev 2005.
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Essa riqueza de lendas nos d& uma pequena amostra da importancia do jogo
de Xadrez durante muitos séculos ou até milénios, mostrando que tem bastante influencia
nas sociedades que ele foi e € inserido. Para termos uma real idéia da possivel origem do
jogo e a sua evolucao, tivemos que levar em consideracdo as alteracBes que aconteceram no
Xadrez até os dias atuais, levando em conta a influécia dos paises sobre o0 jogo e vice-versa.

MELO NETO (2004) *° diz que, durante muito tempo se pensou que 0 jogo
de Xadrez havia surgido na regido da antiga Pérsia, e esta idéia persistiu até meados o
século XIX. Mas, no inicio do século XX, surgiram duas publica¢des contribuiram para
mudar esta concepcao.

O autor discute um artigo publicado do Jornal da Sociedade Real Asiatica de
Bengala datado 1902, onde o inglés Raverty escreveu uma matéria intitulada "Histéria do
Xadrez e do Gamao". De acordo com o lingiiista SAM SLOAM (1985)"’, pela primeira vez

<

contou-se a seguinte historia: “um sabio chamado Sissa, de uma regido do noroeste da
india, inventou um jogo que representava uma guerra e pediu COMo recompensa ao rei um
grdo de trigo para a primeira casa do tabuleiro, dois para a segunda, quatro para a terceira,
sempre dobrando a quantidade da casa anterior”. Essa historia foi recontada varias vezes e
acabou tornando-se a lenda mais conhecida sobre a origem do Xadrez.

Em 1913, foi publicado o seguinte livro: Uma Hist6ria do Xadrez por Harold
James Ruthven Murray, que discursa de forma convincente em mais de 900 paginas que 0
Xadrez teria se originado na India, em 570 d.c. O Xadrez indiano era denominado de
Chaturanga e seria anterior ao Xadrez persa (Chatrang), ao Xadrez arabe (Shatranj), ao
Xadrez chinés (Xiangqi), ao Xadrez japonés (Shogi) e a todos os Xadrezes. Esta pesquisa
feita por Murray em 1913 tornou-se a maior referéncia historica sobre a origem do Xadrez
(MELO NETO, 2004).

Baseando-se em Murray, SA (2005)* diz que no noroeste da india foram

encontradas as primeiras fontes arqueologicas reconhecidas como verdadeiras.

6 Disponivel em: <http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf>. Acesso em: 15 ago

2004.

' SLOAM, S. The Origin of Chess. 1985. Disponivel em: <http://www.samsloan.com/origin.htm>. Acesso
em: 15 ago 2004.

8 SA, A.V.M. O xadrez e a educacéo. Disponivel em: <www.clubedexadrez.com.br>. Acesso em: 01 jan
2005.
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Aproximadamente no ano 570 d.c nasce o Chaturanga (jogo dos quatro membros), que
seria 0 primeiro ancestral do Xadrez. Este jogo era praticado por 04 participantes, e cada
um possuia oito pecas, sendo um Ministro (mais tarde tornar-se-ia a Rainha), um Cavalo
(Unica peca que ndo se alterou), um Elefante (hoje o Bispo), um Navio (que mais se tornou
uma Carruagem, que depois virou uma Torre), e quatro Soldados (atualmente os Pedes), 0s
exércitos ficavam dispostos nos quatro cantos do tabuleiro de 64 casas de cores iguais. As
pecas eram diferenciadas pelas cores: pretas, vermelhas, verdes e amarelas. O chaturanga
inicialmente era jogado com o uso de dados lacados individualmente e dependendo do
resultado, as pecas eram movimentadas. Exemplo: Quando o dado mostrasse 0 numero um
havia a possibilidade de mover um soldado ou o ministro. O nimero dois movia o Navio. O
numero trés movia o Cavalo. O quatro movia o Elefante. No caso do dado mostrar o

namero 05 ou o 06, eles eram considerados um ou quatro respectivamente.
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Figura-1. Chaturanga.

19 Fonte: Disponivel em: <http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf>. Acesso em 25
dez 2004.
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Devido as trocas comerciais entre paises proximos da India o Chaturanga é
exportado para a pérsia onde ele € chamado de Chatrang, caindo no gosto da elite e ganha
uma imensa popularidade. Foi na Pérsia também, que foi criado o vocabulario enxadristico
utilizado até hoje, e o nimero de parceiros foi reduzido a dois participantes (brancos e
vermelhos). E se criou uma nova peca: o X& (Rei).

O mesmo autor discute sobre os achados histéricos dizendo que, na pérsia
existem as primeiras mudancas na evolucgédo deste jogo que se faz em etapas bem definidas.
A primeira foi a unido dos adversarios diagonalmente opostos. Os pretos e verdes
opunham-se aos vermelhos e amarelos. Apos a vitoria parcial, os dois membros restantes
disputavam entre si a vitdria definitiva. Logo ap6s esse momento aconteceria a substituicdo
das aliancas diagonais por aliancas lado a lado, que logo viraram aliancas permanentes para
apenas dois jogadores. E paralelamente a estes fatos, aconteceu a retirada dos dados que
possibilitou excluir o fator sorte e 0s jogadores passaram a contar com a sua destreza
intelectual.

Com a conquista da Pérsia por volta do ano 651 d.C. pelos os arabes, o jogo
passa a denominar-se Shatranj, e foi este povo que conseguiu agregar um grande valor
cultural ao jogo, fazendo-o tornar-se uma atividade bem difundida pela classe dominante. E
com a expansdo religiosa na idade media pelo povo mulcumano o Xadrez acaba
difundindo-se por todo o Norte da Africa e mais tarde adentra por todos 0s reinos europeus
dominados pelos povos arabes nos seculos seguintes, onde na Espanha vai se chamar
(Ajedrez), Portugal (Xadrez), a Sicilia (Scacchi), Franca (Echecs) e na Catalunha
(Schachos) (SA, 2005).

Por volta do século XI o Xadrez ja estd bem conhecido e difundido em
grande parte Velho Continente como o "jogo dos reis" e adquire, rapidamente, o status de
passatempo favorito da sociedade aristocratica européia, sendo proibida a sua préatica entre
0s pobres, ficando apenas para o deleite da elite. Existia a permissdo para as mulheres
nobres praticassem 0 jogo e estas demonstraram imensa habilidade com as pecas tanto
guanto os homens. Dentre as regras sociais de etiqueta, s6 era permitida a entrada de um

homem em um aposento feminino com o objetivo explicito de jogar Xadrez.



19

Neste periodo o Xadrez vai sofrer mais uma curiosa modificagdo: o Ministro
torna-se a Rainha! SA (2005) abre uma discussdo sobre esta alteragdo na regra do Xadrez
dizendo que esta transformacéo ocorreu como um possivel indicio da crescente valorizacéo
da mulher durante o periodo medieval, acontecendo uma substituicdo de uma peca
masculina por uma feminina.

Com a crescente popularidade do jogo de Xadrez, alguns jogadores
comecaram a pratica-lo este com fins lucrativos, o que logo virou uma febre relacionada
com apostas em dinheiro com quantidades significativas. A Igreja catdlica comeca a
interferir nesta préatica e proibe 0 jogo em 1212. Apds sua condenacao pelos bispos Guy e
Eudes de Sully no Concilio de Paris esta é seguida e confirmada na Pol6nia pelo rei
Casimiro Il e na Franca por Sao Luis (1226-1270).

Porém, estas sansdes ndo surtiram os resultados esperados e o Xadrez
continuou a ser praticado pelos nobres e também as escondidas pelos religiosos, tanto que o
maior campedo é o padre espanhol Ruy Lopez de Segura, que € reconhecido como o melhor
enxadrista de sua época. Em 1561, ele publica um tratado impresso sobre a "abertura
espanhola”, ainda em voga em nosso tempo: Libro de la invencion liberal y art del juego
del axedrez. Nesta obra, Ruy Lopez idealiza a criagdo do Roque?, este lance sé entraria em
vigor por volta de 1630 com a ades&o da Inglaterra, Franga e Alemanha. Outra modificacdo
nas regras aconteceu também neste momento, e embora ndo se conheca o inventor da

captura “en passant’”

, coube a Ruy Lopez o mérito de difundi-la em 1560,
aproximadamente, quando passou a adota-la em suas partidas (SA, 2005).

A partir desta obra publicada pelo padre Ruy Lopes, o Xadrez que foi jogado
naquela época sofreu poucas modificacbes até os dias atuais. E com a intencdo de
normatizar e unir jogadores de todo mundo, em 1924, é fundada em Paris a Fédération

Internationale des Echecs FIDE, que conta atualmente com 175 paises membros (a segunda

% Joga-se xadrez movendo se apenas uma peca de cada vez. Em uma Unica circunstancia duas pecas podem
ser movidas ao mesmo tempo. O movimento referido chama-se roque e é realizado com o rei e qualquer uma
das duas torres. O roque é um movimento combinado de rei e torre e para efetua-lo sera preciso:

2! E uma jogada realizada somente com os pedes, é a (nica jogada do xadrez que a peca que captura a outra
ndo fica no lugar original onde a peca esta localizada. E caracterizada por um peéo estar situado na quinta
casa do tabuleiro e a peca adversaria fara o lance partindo da sua posicéo inicial do tabuleiro movendo-se
duas casas. Quando isso acontece a peca que se movimentou duas casa pode ser tomada pela peca adversaria
no préximo lance.
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maior federacdo esportiva do mundo, visto que a FIFA possui 180 filiados). De forma
resumida, esta seria a possivel historia sobre a origem e evolu¢do do Xadrez, e durante
muito tempo esta versdo da historia feita por Murray foi tida como verdadeira, afinal, o
Chaturanga era a origem mais provavel.

Mas, esta hipdtese foi caindo e ficando cada vez mais dificil de ser
sustentada, devido uma analise mais criteriosa das fontes envolvidas no trabalho feito por
Murray e as novas descobertas arqueologicas encontradas principalmente na China. Nesta
possivel busca a sobre a real origem do Xadrez, encontrar referéncias para trabalhos
cientificos é de fundamental importancia para solucionarmos este problema (SA, 2005).

Com um referencial mais recente o autor MELO NETO (2004)% diz que a
origem do Xadrez ndo poderia ser entendia sem conhecimento da evolucao de outros jogos
de tabuleiros. O autor cita o seguinte exemplo: “egipcios e gregos tiveram 0s seus jogos de
tabuleiros que simulavam corridas”. Asthapada era um antigo jogo de corrida indiano que,
assim como o chaturanga, era jogado por quatro pessoas, com dados, em um tabuleiro de
64 casas.

O autor MELO NETO (2004) continua a sua andalise usando trabalhos
realizados Jean-Louis Cazaux e Myron Samsin?® que proporem 0 Xadrez como um jogo
hibrido, e o registro de varios jogos de tabuleiros (8x8), em épocas e regides distintas com
pecas hierarquizadas, com um objetivo comum o de deixar a pega principal sem
movimento é uma evidéncia que estes jogos tiveram uma origem semelhante. Esta
ilustracdo faz da uma amostra da semelhanca entre os jogos: Chaturanga, Chatrang e

Xiangqi, respectivamente.

22 Disponivel em: <http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf>. Acesso em 25 dez

2004.
2 CAZAUX, J.-L SAMSIN, M. Is Chess a hybrid game?. 2001. Disponivel em. <ww.netcologne.de/~nc-
jostenge/cazaux.htm>. Acesso em: 29 ago 2002.


http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf
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Figura-2. Chaturanga, Chatrang e Xiangqi.

Segundo este mesmo autor existem referéncias feitas por FLEISCHER, R. &
ULLAH KHAN, (2004) * datadas desde 700 anos antes da era cristd, que se jogava na
China um jogo de tabuleiro que simulava uma guerra. O nimero de pecas podia chegar
exatamente a 32 pecas. Este jogo chamava-se Liubo que é considerado o ancestral do

xiangqi , o Xadrez chinés.
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Figura-3. Liubo.

2 Fonte: Disponivel em: <http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf>. Acesso em 25
dez 2004.

% FLEISCHER, R. e ULLAH KHAN, S. Xiangqi and Combinatorial Game Theory. 2002. Disponivel em:
<http://www.cs.ust.hk/ tcsc/RR/2002-01.ps.gz>.. Acesso em: 29 ago 2004.

% Fonte: Disponivel em: <http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf>. Acesso em 25
dez 2004.


http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf
http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf
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Outro achado relatado pelo autor ¢ “O jogo do elefante” que ja era jogado na
China no século Il d.c.,.sendo que os movimentos realizados pelas pecas eram equivalentes
0s das atuais torres e bispos e as pecas iniciavam nas bordas do tabuleiro com a

existéncia de um Rei no centro.

Figura 4. Achado arqueoldgico do jogo do Elefante.

O Xadrez, com suas inimeras mudancas, traz consigo diversas influencias
culturais e porque ndo até mesmo religiosas, tornado-se uma fonte riquissima para debates
e discussoes, pois podemos notar que este jogo foi influenciado pelos lugares que passou e

influenciou diretamente ou indiretamente as pessoas que estdo e estavam a sua volta. O

%" Fonte: Disponivel em: <http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf>. ACESSO em
25 dez 2004.


http://www.xadrezamazonense.tripod.com/historiadoxadrez.pdf
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Xadrez vem resistindo as guerras, mudancas econdmicas e todos intempérios do mundo por

muitos séculos e cada vez mais vem se tornando uma mania com adeséo global.

3. XADREZ EDUCACAO E ESCOLA

O Xadrez tem sido estudado durante séculos por seus admiradores e
jogadores, sendo responsavel por muitas discussdes ao seu redor, causando sentimentos de
inveja daqueles que ndo faziam parte de um pequeno grupo seleto de pessoas que eram
considerados génios do jogo.

Durante a maior parte da sua historia 0 Xadrez teve a inteligéncia como a
Unica arma para vencer o seu oponente. Logo surgiram diversas escolas ao redor do mundo,
querendo usar esta caracteristica para fins de desenvolvimento cognitivo dos seus alunos.
Onde mais necessitariamos do uso da inteligéncia na sua plenitude do que na escola? Desta
forma, o Xadrez se torna um campo de pesquisa e analise em varias areas de conhecimento
(psicologia, matematica, pedagogia...) devido as caracteristicas intelectuais implicitas neste
jogo, e de como suas caracteristicas auxiliariam no processo de ensino-aprendizagem. Ja
existem diversos trabalhos realizados em varios paises e cada pais tem uma forma
diferenciada da aplicabilidade desse jogo, sendo que como ja foi discutido no capitulo
anterior que a palavra jogo tem diversos significados. Neste sentido iremos argumentar
neste capitulo, como o Xadrez poderia influenciar de forma positiva 0 processo educativo
de ensino-aprendizagem e de como ele esta inserido em diversos paises do mundo,
inclusive no Brasil.

Na tentativa de entendimento de como o jogo de Xadrez poderia entrar no
processo educativo da crianga, iremos buscar possiveis explicacbes de como uma mudanca
de concepcdo da crianca interferiu na aplicabilidade dos jogos de uma forma mais ampla.

KISHIMOTO (1999) diz que antes da revolugdo romantica existiam trés

concepcdes que estabeleciam as relagdes entre o jogo infantil e a educacdo: para a
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recreacdo; para favorecer o ensino de conteudos escolares e para diagnosticar a
personalidade infantil.

A autora diz ainda que o jogo era visto desde a antiguidade greco-romana
como relaxamento para as atividades que exigem esforco fisico, intelectual e escolar. E
durante muito tempo o jogo infantil ficou limitado a recreagdo. Ja na Idade Media, foi
considerado como algo “ndo sério” devido a sua associagdo com jogo de azar, bastante
divulgado na época. No renascimento o jogo serviu para divulgar principios de moral, ética
e contetdos de histdria, geografia e outros, periodo conhecido como “compulsao ladica”.
Nesta época, vé-se a brincadeira como uma conduta livre que favorece o desenvolvimento
da inteligéncia e facilita o estudo. E, ao atender necessidades infantis, o jogo infantil se
torna uma forma adequada para a aprendizagem dos contetdos escolares. Assim, para se
contrapor aos processos verbalistas de ensino e a palmatoria vigente, o pedagogo deveria
dar forma ludica aos conteddos.

Com essa nova visdo da infancia, que se inicia a partir do Renascimento, a
crianca passa ter um valor, e esse valor se expressaria de forma espontanea através do jogo,
uma tendéncia que serad fixada no Romantismo, época em qual o jogo vai ser concebido
como uma conduta tipica e espontanea da crianca (KISHIMOTO, 1999).

Com a mudanca de concepcdo na visao da crianga, houve também uma
mudanca de comportamento para a criagdo da mesma, sendo esta ndo mais uma miniatura
do adulto, passando a ser vista como ser especial que necessitava de um tratamento
diferenciado. Para exemplificar esta nova situacdo KISHIMOTO (1999) diz: “Mais que um
ser em desenvolvimento com caracteristicas proprias, embora transitorias, a crianca €
vista como ser que imita e brinca, dotada de espontaneidade e liberdade (p.29) .

Porém, a historia toma rumos incertos e na metade do século XIX surge uma
nova ciéncia que comeca a investigar os fenémenos psiquicos e comportamentais do ser
humano, em suas relagdes com o meio fisico e social: a Psicologia.

E essa logica de trajetoria historica que o jogo e brincadeira estavam
tracando seguindo os rumos do ludico e como elemento de liberdade, € alterada, passando a

ter um cunho funcional na perspectiva do desenvolvimento social e cognitivo.
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KISHIMOTO (1999) fala no surgimento de diversas teorias que tentam
explicar como 0 jogo e a brincadeira ajudariam as criancas no melhoramento e
aperfeicoamento do rendimento escolar e como esse processo do desenvolvimento mental e
a construcdo do conhecimento poderiam ser analisados através dessas atividades.

Nos trabalhos realizados por KISHIMOTO (1999) a autora recorre aos
trabalhos realizados por Claparéde que procura conceituar pedagogicamente a
“brincadeira®®”, baseando-se na psicologia da crianca e esta embebida de influéncias da
biologia e do romantismo. Para KISHIMOTO (1999) o jogo infantil desempenha papel
importante como o motor do auto desenvolvimento, sendo que este seria um metodo natural
de educacéo e um excelente instrumento de desenvolvimento.

A autora se utiliza da teoria de Piaget que discute a brincadeira, ndo tendo
uma conceituacdo especifica, visto que a mesma é entendida como uma acgdo assimiladora,
sendo considerada como forma de expressdo. A brincadeira é entendida pelo seu processo
assimilativo e participa do contetdo da inteligéncia, com caracteristicas e semelhancas no
processo de aprendizagem.

Neste sentido, a psicologia utiliza a brincadeira infantil tanto para o
desenvolvimento quanto como um meio de estudar a crianca e perceber seus
comportamentos como uma maneira de diagnosticar os problemas da crianca concebendo a
brincadeira como meio de expressdo natural e ndo estudando sua especificidade.

Baseando-se nessas novas idéias da psicologia, foi crescente o interesse de
diversos campos cientificos pelo jogo e pela brincadeira, despontando varios trabalhos ao
redor do mundo na tentativa de poder comprovar essas caracteristicas que elevam a
capacidade cognitiva, motora e social do ser humano. Muitas teorias foram formuladas para
dar conta dessas questdes, sendo que umas voltadas para uma fundamentagdo mais
bioldgica e outras mais voltadas para o contexto sociocultural. E a escola foi um dos
lugares utilizados para a comprovacéo destes objetivos.

A matematica talvez seja a matéria do curriculo escolar que apresenta maior

grau de dificuldade por parte dos alunos. Desde que os matematicos identificaram o

%8 Sendo que jogar é sucedaneo de brincar, pois, jogar é brincar dentro de um contexto de regras com um
caréater ladico um pouco menor para a brincadeira.
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problema, eles estdo em busca de uma solugdo ou “formula magica” para facilitar o
processo de aprendizagem desta matéria. E com advento da psicologia e principalmente sob
a influéncia de Piaget, os matematicos acharam argumentos para justificar o jogo em suas
aulas, usando o Xadrez como sua principal ferramenta.

KISHIMOTO (1999) argumenta que a educacdo na matematica viveu na
década de 60 uma situacdo a muito truculenta no diz respeito as suas teorias. A0 mesmo
tempo em que se apoiava em teorias psicoldgicas na utilizacdo de materiais concretos como
facilitadores da aprendizagem, utilizava-se também uma linguagem matematica sofisticada
obedecendo as estruturas logicas, considerando que a estrutura do conhecimento
matematico se aproxima das estruturas psicoldgicas dos sujeitos (PIAGET, 1971).

KISHIMOTO (1999) diz que o jogo na educacdo matematica fundamenta-se
e introduz uma linguagem matematica, que aos poucos vai sendo incorporada aos conceitos
matematicos formais, desenvolvendo uma serie de aspectos necessarios para 0 processo
criativo e o desenvolvimento de conceitos matematicos, servindo também para o estudo de
outros conteudos.

Este campo divergente foi muito propicio para a insercdo do jogo de Xadrez
em conjunto com as aulas normais de matematica, com objetivo de auxiliar no ensino da
mesma aqui no Brasil.

Em um trabalho realizado por S& (2004)* o Xadrez poderia ser inserido na
escola devido as seguintes qualidades: atencdo e a concentracdo, O julgamento e o
planejamento, a imaginacdo e a antecipacdo, a memoria, a vontade de vencer, a paciéncia e
0 autocontrole, o espirito de decisdo e a coragem, a légica matematica, o raciocinio
analitico e sintético, a criatividade, a inteligéncia, a organizacdo metodica do estudo e o
interesse pelas linguas estrangeiras.

O Xadrez, quando inserido em classes de baixo rendimento escolar,
conseguiria auxiliar no desenvolvimento do sentimento de autoconfianga e com isto
melhorar seu rendimento, oportunizando a uma situacdo na qual os alunos podem se

destacar e paralelamente progredir em outras disciplinas académicas.

2Disponivel em: http://www.compuland.com.br/cxp/xadeducl.htm#1. Acesso em dezembro de 2004.


http://www.compuland.com.br/cxp/xadeduc1.htm#1
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SA (2004) ainda discute o Xadrez como suporte pedagdgico para as demais
disciplinas curriculares. Trabalhos em psicopedagogia demonstram que o Xadrez é um
precioso coadjuvante escolar e até psicologico. Assim, pode-se utilizar inicialmente a
motivacao, quase espontanea, do aluno em relagcdo ao Xadrez, visando provocar ou facilitar
a sua compreensdao em outras disciplinas. Isto pode aplicar-se a todos os campos do
conhecimento: a histéria, a sociologia, ao direito, a jurisprudéncia, a literatura, a
epistemologia, entre outros, sobretudo a matematica e a pedagogia.

SA (2004) diz que, na matematica, o Xadrez seria um dispositivo eficaz
para a aprendizagem da aritmética (nog¢des de troca, valor comparado das pecas, controle de
casas...), da algebra (calculo do indice de desempenho dos jogadores, que é assimilavel a
um sistema de equacBes com "n" incognitas...) e da geometria (0 movimento das pecas é
uma introducdo as noc¢des de verticalidade, de horizontalidade, uma vez que a
representacdo do tabuleiro é estabelecida como um sistema cartesiano). Sendo que estas
aplicacbes sdo muito vastas, podendo-se ampliar este campo ainda para: analise
combinatéria, calculo de probabilidades, a estatistica, a informatica e na programacao
propriamente dita do jogo.

O autor acima discute que matematicos do século XVIII j& trabalhavam
matematicamente com problemas originarios do Xadrez e um dos problemas é o percurso
do cavalo sobre as 64 casas outro problema intrigante seria da colocacdo de oito damas
sobre o tabuleiro sendo que uma solucdo de um problema enxadristico poderia usar as
mesmas regras e métodos que conduziriam uma descoberta idéntica ou parecida para uma
resolucdo de um problema matemético. O Xadrez seria um jogo utilizado como um
instrumento motivador de primeira grandeza para a educacdo matematica, na medida em
que ele fornece inumeras situagdes de resolucao de problemas.

Buscando possiveis explicacfes para o grande interesse da matematica sobre
este jogo, teremos que voltar na propria origem do jogo na tentativa de achar respostas para
tal fixagcdo do Xadrez pela matemaética.

Devido as caracteristicas implicitas e explicitas no jogo de Xadrez, este
sempre teve a logica matematica como a sua base. Podemos recapitular a lenda mais

famosa do Xadrez indiano, dizendo que um sabio inventou esse jogo e 0 deu a seu raja
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Bralhait. Muito contente com o presente, o raja resolveu dar qualquer recompensa que Sissa
pedisse. Sissa, entdo, pediu ao rei 0 Seguinte: “gostaria de ganhar um grao de trigo pela
primeira casa, dois pela segunda, quatro pela terceira e assim sucessivamente até a ultima
casa do tabuleiro. O raja ordenou que dessem um saco de trigo para Sissa, achando que
seria mais que o suficiente. Sissa recusou 0 saco de trigo e pediu que a conta vocé feita,
pois ndo queria nem um grdo a mais nem a menos. Os matematicos do rei foram chamados
e encontraram o seguinte numero: 18.446.744.709.551.615 graos de trigo”.

A partir dessa historia, podemos afirmar que a base do Xadrez é o tabuleiro
e, este sim, pode ser considerado uma maquina de calcular no sentido literal da palavra.
Uma prova disso, é o fato de muitos matematicos ocuparem grande parte do seu tempo na

resolucdo de problemas enxadristicos. Cito alguns exemplos:

“Calculos matematicos estabelecem que o Rei, partindo da sua casa inicial
(el) e seguindo o caminho mais curto, ou seja, em 7 lances pode atingir a
oitava casa (e8) de 393 modos diferentes”.

“Um fim de partida com o Rei e Torre contra Rei pode formar 216 posicdes
diferentes de mate; um final de Rei e Dama contra Rei, 364”.

“Numa partida, apos o 1° lance (saida das Brancas e resposta das Negras),
pode produzir-se 400 posicdes diferentes. Ap6s os quatros primeiros lances,
este nimero se eleva a: 318.979.564.000".

“No Xadrez existem precisamente 169.518.829.100.544 quatrilhoes (15 zeros)
de maneiras de jogar apenas os dez primeiros lances. Para os 40 lances
seguintes de um jogo inteiro, 0 nimero € estimado em 25 x 10 elevado a 115
poténcia. O numero inteiro de atomos em todo o universo é apenas uma
pequena fracdo desse resultado. Calculando a populagcdo da Terra em 5
bilhdes de habitantes, se todos se ocupassem 24 horas por dia em compor essas
posi%((”))es, na média de uma por minuto, levariam. 64.000.000.000.000 de
anos™”.

O Xadrez é composto de multiplas possibilidades, ndo somente em relacéo
ao tabuleiro mas, nas diversas formas de movimentos que as pecas séo capazes de realizar.

Somente uma alta capacidade de abstracdo possibilita ver e analisar as possiveis variantes

% Disponivel em: <http://www.academiadexadrez.com/Curiosid/cur_mat.html>. Acesso em 15 jul 2004.


http://www.academiadexadrez.com/Curiosid/cur_mat.html
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que 0 jogo proporciona. S&o diversos os profissionais e mestres internacionais que vieram
da matematica e vice versa, ou que atuaram nas duas areas a0 mesmo tempo. Um bom
exemplo disso é Emmanuel Lasker® que deixou grandes contribuicdes tanto no Xadrez
guanto na matematica.

KISHIMOTO (1999) diz que o jogo na educacao fundamenta e introduz uma
linguagem matematica. Aos poucos, ela vai sendo incorporada aos conceitos matematicos
formais, desenvolvendo uma série de aspectos necessarios para O processo criativo e
desenvolvimento de conceitos matematicos. Além de servir de estudo para outros
conteddos.

Porém, existem diversos estudos que foram feitos, e ainda estdo sendo
realizados ao redor mundo, sobre o jogo de Xadrez, com fonte de analises e 6ticas bem
distintas umas das outras. Em cada lugar, o jogo de Xadrez tem concepcOes e objetivos
interligados as caracteristicas especificas de cada regido ou pais. Essa relacdo, de como o
jogo de Xadrez € visto em cada sociedade, depende de fatores ligados a cultura de cada
povo. Com isto, através dos objetivos, é possivel verificar como o jogo foi difundido e qual
a visdo predominante no atual momento.

Alemanha. A introdugdo do Xadrez em algumas escolas, como atividade
optativa, data do século X1X. Grandes esfor¢os tém sido feitos para instituir o xadrez como
matéria escolar obrigatéria. De 1976 a 1980, varias experiéncias, controladas por
pesquisadores, foram realizadas tanto no jardim-de-infancia quanto no primeiro e segundo
anos do segundo graus. As conclusdes das pesquisas foram encorajadoras a parir de 1980,
em diferentes centros de formacéao pedagdgica, os professores receberam formacéo especial
para iniciar os meninos e as meninas com idade igual ou superior a quatro anos (Sa apud
TREVISANI JUNIOR, 2003).

Angola. Nesse pais africano, o Xadrez é reconhecido como esporte; e a
federacdo criada em 1979, é apoiada pelo governo que lhe concede prioridade para o
empreendimento, sobretudo no segundo grau. O objetivo desse plano escolar é apresentar o

ensino de Xadrez como opcional e com uma dupla finalidade: desenvolvimento global do

31 Campedo mundial de 1894 a 1921. formagdo em matematica e filosofia.
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ser humano e formacéo de jogadores para alta competicdo (Sa apud TREVISANI JUNIOR,
2003).

Argentina. No estado de Santa Fé, os alunos de quarta a sexta séries do
ensino fundamental das escolas publicas, recebem o ensino obrigatério de Xadrez
(BARROZO, 2001).

Bélgica. Em 1976, apds dois anos de experiéncias com dois grupos de 20
criancas entre 10 e 11 anos, comprovou-se que O aproveitamento escolar do grupo
experimental foi de 13,5% superior ao grupo do ensino regular (REZENDE, 2002).

Brasil. No inicio dos anos oitenta, a Fundacdo Educacional do Estado do
Parand (FUNDEPAR) e a Federacdo Paranaense de Xadrez (FPX) elaboraram um
programa para 0 ensino enxadristico em quatro escolas curitibanas. O grande mestre
internacional Jaime Sunyé Neto coordena até hoje projetos nas escolas de Curitiba, bem
como em todo o Estado do Parand. Atualmente o programa envolve centenas de escolas e
um namero cada vez maior de professores, preparados através de cursos direcionados
especificamente para ministrar aulas de Xadrez em suas escolas (SANTOS, 1999).

Pode-se mencionar também que, entre 1978 e 1981, o Ministério da
Educacdo e Cultura (MEC), por intermédio da Fundacdo Universidade de Brasilia,
concedeu “bolsa de Trabalho e de Esporte” com a finalidade de Desenvolver atividades
enxadristica junto aos estudantes e professores, funcionarios e comunidade em geral. Em
1993, em prol da difusdo do Xadrez nas escolas, 0 MEC publicou uma cartilha distribuida
gratuitamente em cerca de quinhentos municipios do pais, aumentando o interesse dos
alunos pelo Xadrez. Mais recentemente, em 08/03/2001, é protocolado na Cémara
Legislativa do Distrito Federal, o Projeto de Lei do Deputado Rodrigo Rollemberg, criando
“Programa de Incentivo as Atividades Enxadristicas — Pro-Xadrez, nas escolas da rede
publica de ensino de Primeiro e Segundo graus do Distrito Federal”. No dia 13/01/1998 o
Presidente da Confederacao Brasileira de Xadrez (CBX), o Gram Mestre Darcy Lima, teve
uma audiéncia com o Exmo ministro do Esporte Agnelo Queiros na Esplanada dos
Ministérios, onde apresentou o Projeto do Xadrez nas Escolas e em Comunidades Carentes.
O ministério aprovou a iniciativa e pela primeira vez sera lancado um projeto dessa
magnitude (SANTQOS, 1999).
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Canada. A experiéncia mais interessante foi feita na cidade de Quebec (uma
das dez provincias do pais) contando com uma populacdo de, aproximadamente, sete
milhdes de habitantes). Em julho de 1984, o ministério da educacdo aprovou o programa
intitulado “desafio matematico”, contendo seis elementos, entre os quais o projeto “Echecs
et maths” (Xadrez e matematica) no qual uma hora por semana é reservada para
aprendizagem e préatica enxadristica (Sa apud TREVISANI JUNIOR, 2003).

Cuba. As autoridades desta ilha centro-americana, a comecar por Fidel
castro, favorecem o ensino enxadristico nas escolas. A vulgarizacdo do Xadrez é feita
segundo o0 modelo russo, através de um acordo de cooperacdo esportiva entre os dois
paises, beneficiando 450.000 criangas da segunda a sexta séries. Cuba possui, atualmente,
seis grandes mestres internacionais, além do antigo campedo mundial, José Raul
Capablanca, reverenciado como her6i (Sé apud TREVISANI JUNIOR, 2003).

Estados Unidos da América. Em uma experiéncia realizada em Nova
lorque, em 1981, Joyce Brown constatou uma consideravel melhora no comportamento dos
alunos: 60% menos incidentes e suspensdes, além da melhora no aproveitamento escolar
em até 50% na maioria dos estudantes envolvidos. Na cidade californiana de Marina, em
1985, apds vinte dias consecutivos desenvolvendo um trabalho com um grupo de
estudantes, constatou-se os seguintes resultados entre os alunos que apresentaram maior
aproveitamento escolar: Rendimento académico - 55%; Comportamento - 62% Esforco -
59%; Concentracdo - 56%; Auto estima - 56% (REZENDE, 2002).

Franca. A partir de 1975, a universidade Louis Pasteur (Estrasburgo) propde
aos alunos um ensino sobre os aspectos culturais, cientificos e técnicos do Xadrez. Desde
1976, o ministério da educacéo apdia sua utilizacdo pedagogica nas escolas, seguindo trés
direcbes: como atividade sdcio-educativa, como exercicio de estimulacdo cognitiva e como
estudo dirigido.

Em 1981, a cidade de Paris foi sede do primeiro congresso mundial de
pedagogia enxadristica, com 18 nacdes representadas. No ano seguinte, iniciou-se a edi¢do
da revista quadrimestral “L’école des échecs”, um boletim pedagogico da Federacdo
Francesa de Xadrez, com a finalidade de divulgar informagdes necessarias a utilizacdo do

Xadrez enquanto instrumento pedagdgico (SA, 2003, p.31).
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Holanda. O Ministério da Educacdo autorizou a inclusdo do Xadrez como
esporte escolar, fazendo com que ele fosse praticado por cerca de 300.000 estudantes
(BARROZO, 2001).

Hungria. Esse pais balcanico reserva um lugar de destaque para as
atividades enxadristicas escolares. Desde 1984, na escola maternal experimental de Peta,
freqlientada por criangas com idade variando de trés a seis anos de idade, o Xadrez é
praticado diariamente. O jogo néo € utilizado somente em funcdo de seu carater ludico, mas
também em razdo de suas possibilidades estimulantes para o desenvolvimento da memoria,
do sentido de observagdo, da assiduidade e, principalmente, da atividade intelectual.
Seguindo o mesmo exemplo desde 1987, a Universidade Técnica de Budapeste organiza
cursos de Xadrez, em razdo de suas possibilidades ludicas, assim como para 0
desenvolvimento da memoria, da observacio e da atividade intelectual (SA apud
TREVISANI JUNIOR 2003).

Israel. O setor “esporte”, incluindo o Xadrez, é integrado ao ministério da
educacdo. Grupos de alunos voluntéarios dedicam-se a atividades enxadristicas durante
algumas tardes. Nao existe um programa centralizado de ensino, embora um livro
especialmente concebido para monitores e principiantes, ja tenha sido editado (SA apud
TREVISANI JUNIOR, 2003).

lugoslavia. Um dos paises onde o Xadrez estd mais bem implantado.
“Politika”, o jornal mais lido, concede diariamente uma péagina inteira as novidades
enxadristicas. Os campedes sdo considerados como verdadeiros herois pela populacdo. A
este clima sociologico favoravel somam-se estruturas de ensino que garantem um continuo
movimento de expansdo. Assim, 0 “Centar za Unapredivanje Saha’ organizou um
programa intitulado “o Xadrez na escola” que contou, em 1974, com 233 escolas de
primeiro grau, agrupando aproximadamente 14.000 alunos. Este ensino foi sendo
gradativamente ampliado, e em 1979, 822 escolas ja participavam do programa, atingido
100.000 criancas de todo o pais (S&4 apud TREVISANI JUNIOR 2003).

Russia. Em 1984, a Russia possuia 3616 professores de Xadrez remunerados
e 373.202 monitores voluntarios. Em muitas escolas moscovitas, assim como em Riga,

Leningrado, Tscheliabink, Perm, Bakon, Soumgait, Norilsk, Volgogrado, Kislovodsk e
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outras, o Xadrez é uma disciplina obrigatéria, inscrita no programa regular das criangas
desde a idade de seis anos, seguindo a proposi¢do de um dos mais renomados pedagogos
soviéticos, o académico Soukhomliski. Para ele, a introducdo do Xadrez nas escolas do
primeiro grau é um dos elementos ideais para cultivar o pensar. Em 1966, uma inovacéo foi
criada no quadro do Instituto Central de Educacdo Fisica de Moscou: a "Faculdade de
Xadrez”. O ensino segue o plano de estudo geral do proprio instituto, ao qual
acrescentaram-se disciplinas sobre teoria, pedagogia e psicologia do Xadrez. Ao final de
quatro anos de curso, os alunos sao diplomados, tornando-se professores em escolas de 2.°
grau, treinadores em diversos clubes sindicais e sociedades esportivas, além de,
naturalmente, grandes jogadores (Sa apud TREVISANI JUNIOR, 2003).

Suica. O Xadrez ndo e reconhecido como esporte e a situacdo é desigual
segundo um dos 23 Cantbes que compdem este pais alpino. As experiéncias mais
interessantes sdo conduzidas nos Cantbes de Zurique, Vald e Valais. Neste Gltimo, por
exemplo, o mestre internacional Charles Partos, conduziu em acordo com o departamento
de instrucdo publica, um curso de Xadrez obrigatorio, em 1976-1977, para
aproximadamente 600 alunos do segundo grau. Este evento promissor foi interrompido
com a saida do mestre, entretanto, por todos os cantdes, as iniciativas prosseguem, embora
sejam em sua maioria, oficiosas (Sa apud TREVISANI JUNIOR 2003).

Tunisia. O Xadrez € reconhecido como disciplina esportiva académica. O
ministério da juventude financia a animacdo e as compras de material (Sa apud
TREVISANI JUNIOR, 2003).

Venezuela. Em 1979, o governo venezuelano, criou o Ministério de
Desenvolvimento da Inteligéncia. Nesta ocasido, um programa nacional englobando 15
projetos, foi elaborado com o objetivo de elevar o nivel educacional da populagéo,
elemento considerado indispensavel para a melhoria do desenvolvimento politico,
econémico e social do pais. A psicdloga Ademira Garcia La Rosa ficou responsavel pelo
programa denominado “ajadrez”, iniciado em 1980, com a participacdo de 230 criangas
com idade entre sete e nove anos. Em 1983, o projeto alcancava 4730 alunos incluindo
criangas mais velhas que apresentavam dificuldades de aprendizagem e, ou, que moravam

em favelas da regido de Caracas. De acordo com a autora, 0s objetivos gerais dessa
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intervengdo eram: determinar a maneira pela qual o Xadrez influi no Q.l.; determinar a
metodologia necessaria ao ensino enxadristico para as criangas; detectar os niveis de
saturacdo mental dos alunos; diagnosticar e sistematizar a transferéncia dos processos
mentais implicados na aprendizagem do Xadrez e estendé-la a outras situacfes (Sa apud
TREVISANI JUNIOR 2003).

Partindo das informagdes acima, podemos notar que o jogo de Xadrez tomou
um rumo historico diferente daquele apontado pelo Romantismo. A sua utilizacdo se deu de
modo funcional, baseando-se nas recentes teorias da psicologia que se apropriou do jogo
para tentar explicar e resolver questdes psicoldgicas e sociais. Com essa visao funcional e
bioldgica do jogo, diversas ciéncias, principalmente a psicologia, reduzem tanto o jogo
quanto as criangas a ‘“coisas” que podem ser manipuladas para serem estudadas.
Logicamente, ndo tiramos o mérito desses beneficios propiciados aos escolares, porém,
nosso trabalho vai além dessa proposta funcional, considerando que 0 jogo seria um
excelente meio para a formacgédo e emancipac¢do do individuo, através de atividades com fins

l0dicos.

4.0 LUDICO E O JOGO NA EDUCACAO

Durante muito tempo, houve uma grande resisténcia, e até mesmo uma
oposicao, entre o brincar e o aprender. Por isso, o lugar das brincadeiras nao se confundia
com a sala de aula que era o “lugar de aprendizado”. Felizmente, a cada dia que passa, esta
visdo vai sendo superada, e ndo estd longe o0 momento em que a construcdo do EU e de
saberes estardo interligados as brincadeiras (ANTUNES, 2003).

Portanto, torna-se importante ressaltar o entendimento dos termos deste
capitulo. Como ja foi discutido anteriormente, temos que introduzir uma nova palavra de
fundamental importancia neste novo momento: “o lidico”. Na lingua portuguesa, o termo
latino ludus produziu a palavra ludico que vem sendo usada para determinar varios termos,

relacionados aos conteudos das acGes de brincar, jogar, festejar, entre outros. Essas
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diferentes acdes demonstram o cardter abrangente do ladico enquanto manifestacéo,
significando um componente da cultura, conforme diz MARCELLINO (1990).

Considerando este crescente interesse pelo aspecto ladico (jogo, brinquedo e
brincadeira) no ambito escolar, surgiram diversos autores fazendo o “uso” do ludico no
processo de ensino-aprendizagem em escolas. MACEDO (2003) apresenta cinco
indicadores de uma proposta lGdica que permitiriam interferir nos processo de
aprendizagem e desenvolvimento.

O primeiro fator seria terem prazer funcional: ou seja, uma crianca mal
aprende alguma coisa e ja esta se dedicando a exercitar ou repetir tal dominio ou habilidade
muitas e muitas vezes. Isto se aplicaria tanto em atividade cognitivas, sensorio-motoras e
guanto em atividades simbdlicas (ouvir historias, jogar, brincar...).

O segundo fator seria a possibilidade que as atividades tém de serem
desafiadoras: partindo do principio que qualquer atividade pode ser interessante, desde
que seja algo dentro das possibilidades cognitivo-motora do individuo; ndo sendo
impossiveis, nem faceis demais.

O terceiro fator seria a possibilidade de criarem algo: como realizar sonhos?
Criando circunstancias para a sua realizacdo e promovendo transformacgdes em si mesmo ou
nos outros, ou seja, tornando-0s necessarios e possiveis.

O quarto fator seria possuirem dimensdo simbolica: existe uma relacdo
entre a pessoa que faz e aquilo que é feito ou pensado. Quando uma pessoa brinca de
trenzinho, ela atribui sentido aos objetos que sdo utilizados. E o ultimo fator seria se
expressar de modo construtivo e racional: esta dimensdo é caracterizada pelo fato de
considerar algo segundo diversos pontos de vista, dada sua natureza relacional e dialética.

Ja ANTUNES (2003) tras a discussdo que, em uma partida de Xadrez
existem regras que orientam as agdes de cada jogador, e que as respostas usadas pelos
adversarios dependem da estratégia do jogo. Pois, nunca se tem a certeza do lance que sera
dado em cada momento da partida. O objetivo deste jogo seria entreter amigos em
momentos de lazer, pois cada um participa livremente da partida e presos a ela,
predominantemente pelo prazer. Enquanto que em uma partida entre profissionais, os dois

parceiros ndo jogam pelo prazer ou pela vontade de o fazer, mas obrigados por
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circunstancias como o trabalho ou a competicdo esportiva. Ndo podendo, portanto, ser
chamado de jogo e sim de esporte, reduzindo o caréater ltdico da prética.

KISHIMOTO (1999) diz que aumenta a dificuldade de identificacdo quando
se percebe que um mesmo comportamento pode ser visto como jogo ou nhao-jogo. Para

exemplificar o que seria um jogo e 0 que n&o seria, a autora da o seguinte exemplo:

“para um observador externo a agdo da crianca indigena que se diverte
atirando com arco e flecha em peguenos animais € uma brincadeira, para a
comunidade indigena nada mais é que uma forma de preparo para a arte da
caca necessaria a subsisténcia da tribo (p.15)”.

Assim, para uns o arco e flecha é jogo, para outros, é preparo profissional.
Essa mesma conduta pode ser observada quando nos referimos ao jogo de Xadrez nas
escolas. Os adultos intencionando uma melhor formagéo déo ao o jogo de Xadrez uma
forma simplista de somente auxiliar as demais areas do conhecimento, tomando um rumo
social diferente daquele dado por Sissa®, que tinha como objetivo ser um jogo para alegrar
um rei triste.

Neste processo educativo, podemos considerar que a crianca aprende de
modo intuitivo e espontaneo, se envolvendo por inteiro nas suas cogni¢oes, afetividade,
corpo e interagcdes sociais, em que a brincadeira/jogo desempenha um papel de grande
relevancia para sua maturacdo e sua independéncia. Permitindo a construcdo de
representacfes mentais sensorio-motoras (fisico) e as trocas nas interagdes (social), 0 jogo
contempla véarias formas de representacdo da crianca, contribuindo para a aprendizagem
(KISHIMOTO, 1999).

Quando o ludico é colocado intencionalmente por situagGes criadas pelos
adultos com intuito de estimular certos tipos de aprendizagem, o jogo tera uma dimenséo
educativa; desde que mantida sua condi¢do basica, que é, a acao intencional da crianca para
“brincar” com prazer, o educador estd potencializando as situa¢des de aprendizagem. Ao

utilizar o jogo na educacdo, significa transportar todas as caracteristicas do jogo para o

%2 possivel inventor do jogo de xadrez, com a intencdo de alegrar o rei.



37

campo do ensino-aprendizagem, melhorando a construgdo do conhecimento e introduzindo
as propriedades do ludico e do prazer (KISHIMOTO, 1999).

Para KISHIMOTO (1999), se uma crianca estd manipulando livremente e
prazerosamente um jogo de damas disponivel na sala de aula, a funcdo educativa® e
ladica® estdo presentes. Mas, se a crianca prefere empilhar as pecas fazendo de conta que
estd construindo um castelo, certamente estdo contemplados o ludico, uma situagdo
imaginaria que existe a habilidade para a construcéo do castelo, e criatividade na disposi¢ao
das pecas. Esta situacdo de aprendizagem propiciada pelo jogo, é muito interessante em
varios momentos dentro de uma mesma aula, pois nunca se tem a certeza de que a
construcdo do conhecimento, efetuado pela crianga, serd exatamente a mesma desejada
pelo professor, proporcionando um certo grau de criatividade e autonomia para a crianga

O jogo rompe e extrapola com ambientes rigidos voltados ao sentido de
obrigacdo e ao mero cumprimento de tarefas, abrindo espaco para a construcdo de
ambientes humanizados, criativos, descontraidos e alegres e ndo apenas ao recebimento de
coisas prontas. Sao diferentes formas de representacdo, organizacdo, e relacdo que cada
jogador partilna as alegrias e tristezas e constréi a sua identidade, consciéncia de si.
Contribuindo nessas consideragdes, podemos retomar ANTUNES (2003) para dizer que o
desenvolvimento social é tdo importante quanto a aprendizagem, e 0 jogo € usado como
ferramenta capaz de promover o desenvolvimento social e cognitivo juntos. Além de
propiciar alegria e diversdo, esta situacdo criadora colabora com a aprendizagem e com a
maneira que o professor ira trabalhar, podendo gerar esquemas de relacGes interpessoais.

Uma das caracteristicas que pode ser trabalhada de forma direta e indireta
com 0 jogo, é a criatividade, estando co-relacionada com os contextos diferentes e com as
relacOes interpessoais. Sendo a criacdo um perene desdobramento, uma reestruturagdo é
uma intensificacdo da vida. Ao criar, define-se algo até entdo desconhecido. Nesse
processo, interligam-se aspectos multiplos, talvez divergentes entre si, 0s quais em uma

nova sintese integram-se, 0 que exige uma constante reorganizacédo intra interpessoal. Sob

% Funcéo educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo em seu saber, seus
conhecimentos e sua apreensdo do mundo.
% Funcdo ludica: o brinquedo propicia diversao, prazer e até desprazer, quando escolhido voluntariamente.
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esse aspecto, as relagOes interpessoais sdo uma parte central na vida das pessoas, pois a
maioria delas procura por seus companheiros e gosta de estar com eles (PERREIRA, 2001).

A utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a construcdo do
conhecimento, por contar com a motivacao interna e tipica do lddico. Entretanto, o trabalho
pedagogico requer a oferta de estimulos externos e a influéncia de parceiros, bem como a
sistematizacdo de conceitos em outras situagdes que ndo em jogos. Ao utilizar de modo
metaforico a forma ladica (objeto suporte de brincadeira) para estimular a construcdo do
conhecimento, o brinquedo educativo conquistou espaco definitivo na educacdo infantil
(KISHIMOTO, 1999).

Precisamos entender Xadrez na perspectiva de concebé-lo como um novo
lazer, cuja esséncia é a vivéncia ludica concebida como brinquedo, jogo, brincadeira ou
festa, revelando a experiéncia do corpo em sentir o prazer e a alegria construida pelo sentir,
amar, vibrar, conviver e relacionar em liberdade. Concretizam-se em interacdes conscientes
dos limites e das possibilidades possiveis, l6gicas e eficazes, ao mesmo tempo em que
sejam simples, inovadoras e descontraidas (ANTUNES, 2003).

Este mesmo autor faz uma anélise dessa nova concepcdo de lazer®® na qual
através do ludico, seja possivel inserir valores e até mesmo conhecimentos. Pensamos que a
proposta de educacgéo pelo e para o lazer poderia encaixar-se na escola, mesmo que esta ndo
seja um equipamento especifico construido para o lazer. Apesar de existir muita
controvérsia sobre a escola como local para a pratica de atividades ludicas, esta vem se
tornando alvo de investigacdes e questionamentos sobre a sua organizacdo, estrutura e até
mesmo sua funcdo. Serd que este espaco seria apenas um lugar para difusdo de
conhecimentos e, ou, lugar de “trabalho”? Cada vez mais estamos convencidos que teremos
que utilizar estes espagos publicos para proporcionar as criangcas de baixa renda
instrumentos t&o importantes tanto para a sua vida pessoal quanto para o trabalho. Por isso,
propomos, juntamente com ANTUNES (2003), uma maneira de entendimento do lazer

Esse, por sua vez, exige uma tomada de consciéncia em relagdo as contradigdes do

¥ 0 lazer, sintetizado na definicdo de Marcellino (2002) que serve de referéncia para este estudo, é entendido
como “a cultura — compreendida no seu sentido mais amplo vivenciada (praticada, conhecida ou fruida) no
‘tempo disponivel”.
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cotidiano e a humanizacédo das relagdes fundamentada na ética ludica, mantendo interfaces
com a busca da educacdo e da sociabilizacdo para a cidadania. Este novo lazer deve ser
entendido como a cultura compreendida em seu sentido mais amplo e vivenciada no tempo
disponivel, que sera criado dentro da busca do prazer e da satisfacdo gerada pelo jogo, no
N0SsO €aso, 0 jogo de Xadrez.

A crianga progride em pequenos passos que se somam na construgdo da
personalidade, através de suas experiéncias. Estes novos estimulos e, ou, novas
experiéncias acrescentam um ingrediente novo ao conhecimento e, portanto, cada nova
experiéncia significativa poder alterar a relagdo entre muitos ou entre todos os elementos
existentes que contribuem para o desenvolvimento da personalidade e que afetam a
formacdo da individualidade da crianca. Com isso, vem a importancia das vivéncias e
experiéncias de vida, que levam ao mundo social das decisdes, consciéncia, comunicacao e
expressdo humana. Apesar dessas manifestagdes ocorrerem na vida adulta, torna-se
necessario que, desde a infancia, sejam proporcionadas diversas situagdes, podendo,
referidas situacdes, se dar através do jogo (PERREIRA, 2001).

Quando esta concepcdo de se inserir conhecimentos e outros elementos no
jogo ludico estdo relacionadas (escola, lidico e aprendizagem), temos que fazer uma
revisdo de seus paradigmas®®. Pois, essas mudangas exigem uma transformacdo de
mentalidade, de posturas de sujeitos, diante de sua compreensdo de mundo, de sua visao de
homem, de sociedade, de educacdo, para uma concep¢do multidimensional. Mas, para
alcancarmos uma pratica pedagogica critica e cuidadosa, é preciso que os professores,
(apesar de todos os riscos e desafios que isso acarreta), estejam dispostos a participar
(PERREIRA, 2001).

Neste processo de ensino e aprendizagem, é preciso refletir tanto sobre o
ensinar como sobre o aprender, pois estes estdo inteiramente interligados, um dependendo

do outro.

36 . - x R . . .

Assim, o ludico e o lazer sdo fendmenos que necessitam ser refletidos, estudados e compreendidos em
relagdo as instituicOes educacionais, pois sdo varios e diversos os fatores de ordem social, cultural, politica e
econdmica, que interferem no processo da sua concretizacdo, também no a&mbito escolar.
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“O jogo, entre outras atividades, ¢ de fundamental importancia para o
desenvolvimento de relagdes interpessoais da crianga e que passa a conhecer a
si mesmo e ao outro, potencializando seus sentimentos e sua cognicéo,
construindo papeis, criando e estabelecendo relagbes e executando atividades
necessarias ao desenvolvimento pleno e integral da pessoa humana” (Beltrame
apud PERREIRA, 2001: p.150).

5. JOGAR E BRINCAR DE XADREZ: UMA POSSIBILIDADE DE
PRATICA LUDICA DO JOGO

Procurando as possiveis respostas para 0s questionamentos levantados
inicialmente sobre a possibilidade da pratica do jogo Xadrez com fim em si mesmo,
fizemos um primeiro levantamento para coleta de dados. Esses foram conseguidos atraves
da observacdo participante dos monitores nas aulas desenvolvidas no Projeto de extensao
implementado no CASB, sendo que os principais elementos considerados foram as falas
dos professores e supervisores da escola sobre o jogo de Xadrez, relatadas antes, durante e
depois das aulas.

Durante a observacdo realizada nas aulas, foi possivel captar falas e
comentarios dos professores da escola sobre as aulas de Xadrez, o que nos permitiu
elaborar os primeiros questionarios. Questbes fechadas foram aplicadas em todos os
professores (10 dez) de 1% a 42 séries do ensino fundamental do CASB que se encontraram
envolvidos com o projeto por um periodo de 06 meses. O resultado da coleta pode ser

apresentado e analisado conforme as consideragdes a seguir.
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Modificacdes percebidas nos alunos apés 6 meses de
aulas de Xadrez.

50%

0%

& Melhora no raciocinio I6gico  Ed Melhora na disciplina
B Melhora na memoria O Melhora na atencao

Melhra na concentragéo 0 N&o houve modificagbes

Gréfico 1 — Modificagdes percebidas nos alunos ap6s 6 meses de aula de Xadrez.

Grau de importancia atribuido ao Xadrez na
escola.

100%

0%
& Muito importante Importante
B Nao faz diferenca [ N&o deveria existir

Gréfico 2 — Grau de importancia atribuido ao Xadrez na escola

Através das respostas atribuidas a essas perguntas temos uma primeira idéia
sobre 0 que pensam os professores e supervisores da escola sobre o jogo de Xadrez, pois,
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0s principais comentarios que rodeavam as aulas de Xadrez na escola se justificariam por
estes motivos funcionais e auxiliadores de aprendizagem. Buscando referéncias que
poderiam nos ajudar a entender a idéia de como o0 jogo é visto dentro da escola, tomamos
em KISHIMOTO (1999) uma discussao a respeito das diversas correntes de idéias que se
apropriaram e beberam da &gua da psicologia na tentativa de justificar esta utilizacdo do
jogo. Tal procedimento é facilmente encontrado na pedagogia, matemaética, biologia,
dentre outras, que fazem o uso do jogo com fins funcionais, como ja tivemos a
oportunidade de discutir no nesse estudo.

Tentamos com a aplicacdo deste questionario, demonstrar a relevancia sobre
aspectos relacionados ao jogo de Xadrez na escola. Devido a importéncia de todas as
pesquisas e resultados encontrados até agora e, gracas aos resultados de diversos trabalhos
ao redor do mundo, chegamos a uma grande aceitacdo que o jogo de Xadrez possui. Além
disso, podemos verificar ainda que com apenas seis meses de pratica, os professores ja
constataram uma mudancga de comportamento dos alunos perante as aulas na escola.

Para além das discussdes de como o0 jogo poderia interferir no processo
ensino-aprendizagem, tentamos verificar também, no mesmo meio de investigacdo, como
estava sendo a aceitacdo do jogo de Xadrez pelos alunos na viséo dos professores, estes

apresentaram-nos 0s seguintes resultados:
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Classificacao do interesse dos seus alunos.
0
100% 80%
50% 20% oy 0%
E- I (] IIII !
0%
& Muito Interessados &1 Regularmente interessados
B Pouco interessados O Desinteressados

Gréafico 3 — Classificacdo do interesse dos seus alunos.

Média dos alunos que néo participam das
aulas de Xadrez.

100%
0%

® < 2 alunos & entre 2 e 4 alunos

B entre 5 e 7 alunos 3> que 7 alunos

Gréfico 4 — Média dos alunos que participam das aulas de Xadrez.

Conforme podemos observar no gréfico 03, existe uma grande aceitacao por
parte dos alunos, de acordo com a visdo e percep¢do dos professores, em relagédo as aulas

de Xadrez. Temos cerca de 80% dos professores dizendo que os alunos estdo muito
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interessados no jogo de Xadrez e apenas 20% estariam regularmente interessados. Outro
dado que pode confirmar este interesse, € a grande presenca dos alunos durante as aulas de
Xadrez, conforme demonstrado no grafico 04. Foi pensando na maior possibilidade de
frequiéncia, que o Xadrez foi oferecido no horario normal de aula, com o intuito de
abranger o maior nimero de interessados possivel. Uma vez que os alunos ndo teriam
maiores custos com transporte e inclusive tempo. Como o jogo € de carater facultativo, em
que a presenca depende da vontade dos interessados, podemos notar que, apesar do Xadrez
ndo fazer parte das atividades cotidianas dos alunos, estes aceitaram muito bem a proposta
do jogo como uma atividade extra curricular.

Apesar da aceitacdo, o Xadrez continua, por uma série de fatores que
tentaremos entender adiante, a ndo fazer parte do cotidiano dos alunos fora do ambiente
escolar. Pelo menos foi 0 que observamos a partir dos resultados do questionério aplicado
pelos professores dentro de sala de aula para identificar quais seriam os alunos que
jogavam o Xadrez fora da escola. O resultado encontrado foi que apenas 19 (dezenove)
alunos e, ou, (6,6%) de toda escola (300 alunos) jogavam Xadrez fora do ambiente escolar.

Lembramos que, além dessa forma de levantamento, por meio de
questionarios, utilizamos bastante 0 método da observacdo em nosso trabalho, sempre
atentos aos comentarios de professores e alunos antes, durante e apds as aulas. Entre tantos
fatos, um mostrou-se relevante, devido sua recorréncia, e esse se refere aos comentarios
que os professores faziam regularmente sobre o jogo de Xadrez, principalmente sobre sua
recomendacdo para memdria, raciocinio l6gico e outros.

Como observadores, nunca interferimos nestes comentarios na frente dos
alunos, apesar da carga funcional que tanto nos incomoda para 0 jogo de Xadrez.
Entendemos que o professor deva ser um mediador, devido a complexidade da inter-
relagdo que envolve os aspectos afetivos e cognitivos da aprendizagem. E neste papel, o
professor deve respeitar o interesse do aluno, trabalhando a partir de sua atividade
espontanea, ouvindo suas duvidas, formulando desafios a capacidade de adaptagdo infantil
e acompanhando seu processo de constru¢do do conhecimento para o desenvolvimento de
sua autonomia. Também acreditamos que deva ser criado um clima socio-afetivo tranqilo,

fundamental para que o aluno possa interagir de forma confiante com o meio, saciando sua
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curiosidade, descobrindo, inventando e construindo sua propria consciéncia
(KISHIMOTO, 1999).

Sabemos que no ensino, o professor ndo introduz um objeto qualquer. O
objeto de ensino, enquanto um simbolo, carrega em seu bojo toda a historia passada do
professor, podendo desencadear, processos conscientes e inconscientes de atuagéo
(KISHIMOTO, 1999). Foi através da criacdo de estratégias de aulas diferenciadas que
tentamos interferir neste processo de entendimento do jogo enquanto “muleta” de
conteddos escolares. De forma sutil (uma batalha simbdlica estd em andamento), aos
poucos fomos incorporando as aulas aspectos ludicos na tentativa de reverter esta visao
funcional.

Enquanto a pratica do Xadrez na escola estava caracterizada como pratica
extensdo, pensamos em verificar o andamento dessa intervencdo. Entdo, procuramos
descobrir quais seriam os motivos da ades&o dos alunos que praticavam o jogo de Xadrez, e
fizemos uma segunda coleta de dados ap6s um ano de aulas. Para isso, aplicamos um
questionario de satisfacdo nos alunos de 22, 32 e 42 séries, levando em consideracao o tempo
de aula, pois os alunos de 1% serie ndo tinham 01 ano de préatica e foram descartados da
amostra. Este questionario foi aplicado em apenas uma turma de cada série, com todos 0s
alunos da turma, perfazendo uma amostra de 93 alunos. Os resultados dessa coleta séo

demonstrados a seguir.



46

Motivos de frequencia as aulas de Xadrez.
100%
0%
&= Gosta &1 Acha que vai ajudar no futuro
B A professora mandou £1 N&o tem outra op¢ao no horario
0s pais mandaram 1 Nao tem opinido

Gréfico 5 — Motivos de frequencia as aulas de Xadrez.

Conforme podemos observar no grafico 05, o motivo preponderante para a
participacdo nas aulas foi atribuido ao gosto. Buscando explicacdo para esta importante
descoberta, encontramos em MACEDO (2005) uma afirmagédo de como a criangas véem o
jogo. Na perspectiva delas entende-se que a crianca brinca pelo prazer de brincar, e ndo
porque suas consequéncias sejam preparadoras para alguma coisa futura. Pois, no ato de
brincar, 0os objetivos e meios tornam-se indissocidveis proporcionando uma atividade
gostosa por si mesma.

Uma das possiveis causas e motivos para a grande aceitacdo de um jogo que
estd fora da realidade social dessas criangas, pode ser explicada devido a possibilidade de
brincar com as pegas, isso nos leva a acreditar que a estética do material utilizado no jogo

possa estar atraindo as criancas.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

O Xadrez estd inserido no mundo e no Brasil com fins claros de
desenvolvimento da inteligéncia, dado a certas caracteristicas implicitas para a pratica desse
jogo. Essas “qualidades” sdo de fundamental importancia para que o jogo fosse introduzido
e consolidado de maneiras diferenciadas em diversas sociedades. Portanto, muitas
pesquisas foram e ainda estdo sendo realizadas utilizando o Xadrez como meio de
desenvolvimento e de avaliagdo da cognicéo.

Para além desses rumos hegemonicos e tradicionais que tém orientado o
jogo de Xadrez durante toda sua historia, existe um projeto de extensdo universitaria que
pretende oferecer este jogo com fins em si mesmo, na perspectiva do lazer. Assim, ele
poderia ser considerado um contetdo intelectual lazer, pois ocorre uma procura pelo prazer
através de um contato com o real e o racional (MARCELLINO, 2002).

Com este “Norte” foram buscados mecanismos que auxiliassem nesta
procura de meios para introduzir o jogo com fins ludicos, dada a importancia do ludico para
a formac&o integral do individuo. Considerando suas diversas dimensdes (socioldgicas,
filosoficas, histéricas, bioldgicas e politicas), torna-se imprescindivel a presenca de um
profissional qualificado para a implementacdo de propostas adequadas a esse fim.

O estudo em questdo, realizado a partir do projeto de extensdo, pretendeu
investigar a possibilidade das criangas virem a praticar o jogo na perspectiva do lazer. Um
forte indicativo para isso seria 0 surgimento da categoria gosto para a prética, e a criagao do
habito de pratica fora do ambiente de aprendizagem.

Mesmo esta atividade acontecido no horério normal de aulas dos alunos, em
nenhum momento os “for¢amos” a praticarem o jogo de Xadrez, pois isto descaracterizaria
a intencdo do projeto de extensdo, ja que 0S nossos objetivos eram de proporcionar prazer
com o Xadrez. Este poderia futuramente fazer parte do cotidiano deles sendo usado como
pratica no seu tempo disponivel. Assim, estamos inclinados a creditar que a escola possa

caracterizar-se como um equipamento ndo especifico de lazer, desde que consideradas as
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ralacbes e limitagBes impostas pela tradicdo de sua consideragdo, enquanto ambiente
destinado ao tempo do trabalho (escolar).

Devido a complexidade dos fatos e os motivos que envolvem a prética do
Xadrez como possibilidade de lazer na escola, consideramos que as conclusdes desse
estudo tendem a apontar tanto para o Xadrez como para a possibilidade real de lazer.
Apesar das dificuldades encontradas dentro do espaco escolar (trabalho) cujo, entendimento
do Xadrez pelos professores € de desenvolvimento da cogni¢do. Isso pode vir a
proporcionar a possibilidade de um lazer de qualidade mesmo em condicBes nédo ideais.

Apesar da resistente concepcdo dos professores, vimos através da analise dos
dados encontrados que existe uma visdo diferenciada do jogo Xadrez pelos alunos. Essa
visdo parece surgir em funcdo da oferta do jogo, que mesmo sendo oferecido no horéario
normal de aula, se apropriando direta e indiretamente de algumas caracteristicas que ficam
implicitas e explicitas na escola (trabalho) e, ou “como uma possivel imposiciao”,
possibilita aos alunos alcancar uma idéia diferente daquela imposta pela l6gica da escola. A
escola deixaria de ser um local apenas para o estudo, uma vez que, nossas analises nos
levaram a conclusdes que apontaram para o gosto pela atividade, como o principal atrativo

para as aulas de Xadrez.
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