ISSN 2965-6672 | Qualis A2

O XADREZ COMO
ESTRATEGIA PEDAGOGICA
NA SALA DE AULA:
CONTRIBUICOES PARA A
APRENDIZAGEM NO
ENSINO FUNDAMENTAL

CHESS AS A PEDAGOGICAL STRATEGY IN THE CLASSROOM:
CONTRIBUTIONS TO LEARNING IN ELEMENTARY EDUCATION

24/09/2026

REGISTRO DOl:


https://revistatopicos.com.br/categoria/ciencias-humanas
https://doi.org/10.70773/revistatopicos/790190003
https://revistatopicos.com.br/

Pedro Gabriel Sousa de Moraes!

Jefferson Ribeiro Dias?

Joseane Martins Ribeiro?
Roberto Ferreira Sena Filho*
Diego de Brito Silva®

Francisco Samuel Sousa Freire®
André Pinheiro da Silva Zacarias’

Carlos Daniel Chaves Mouriao8




RESUMO

O xadrez é reconhecido como um dos jogos de estratégia mais
tradicionais da historia. Apesar de sua longa trajetoria, sua origem
ainda & motivo de debate entre estudiosos, nao havendo consenso
sobre onde surgiu. No contexto escolar, ele tem conquistado espaco
por seu potencial de contribuir para o desenvolvimento de
diferentes habilidades importantes para a aprendizagem. Nesse
sentido, este artigo teve como objetivo analisar as contribuicdes do
xadrez como estratégia pedagogica na sala de aula, destacando
seus impactos no processo de aprendizagem de estudantes do
ensino fundamental. Para alcancar esse objetivo, foi realizada uma
pesquisa de abordagem qualitativa e natureza bibliografica,
realizada a partir de levantamento no Catalogo de Teses e
Dissertacdes da CAPES, com recorte temporal de 2020 a 2026.
Foram inicialmente identificados 10 estudos e, apds a leitura dos
titulos e resumos e a aplicacao dos critérios de selecao, seis
dissertacdes compuseram o corpus de anadlise. Os resultados
evidenciaram contribuicdes recorrentes relacionadas ao
desenvolvimento da atencao, concentracao, raciocinio logico,
resolucao de problemas, autonomia e tomada de decisbdes, além de
possibilidades de socializagcao, protagonismo, criatividade e
interdisciplinaridade. Contudo, os achados também indicam que tais
contribuicdées nao ocorrem automaticamente, estando relacionadas
a intencionalidade pedagdgica, a mediacao docente e a forma de
utilizacao do jogo. Conclui-se que o xadrez apresenta potencial
como recurso pedagdgico complementar no ensino fundamental,
especialmente quando planejado e articulado aos objetivos de
aprendizagem.

Palavras-chave: Xadrez;, Estratégia pedagodgica; Aprendizagem;

Ensino fundamental.



ABSTRACT

Chess is recognized as one of the most traditional strategy games in
history. Despite its long trajectory, its origin remains a subject of
debate among scholars, with no consensus regarding where it
emerged. In the school context, chess has gained prominence due
to its potential to contribute to the development of different skills
that are important for learning. In this sense, this article aimed to
analyze the contributions of chess as a pedagogical strategy in the
classroom, highlighting its impacts on the learning process of
elementary school students. To achieve this objective, a qualitative,
bibliographic study was conducted based on a survey of the CAPES
Theses and Dissertations Catalog, covering the period from 2020 to
2026. Initially, 10 studies were identified and, after reading the titles
and abstracts and applying the selection criteria, six master's
dissertations comprised the corpus of analysis. The results revealed
recurring contributions related to the development of attention,
concentration, logical reasoning, problem-solving, autonomy, and
decision-making, as well as possibilities for socialization, student
agency, creativity, and interdisciplinarity. However, the findings also
indicate that these contributions do not occur automatically, but are
related to pedagogical intentionality, teacher mediation, and the
way the game is used. It is concluded that chess has potential as a
complementary pedagogical resource in elementary education,
particularly when it is planned and aligned with learning objectives.
Keywords: Chess; Pedagogical strategy; Learning; Elementary

education.
1. INTRODUGCAO

A escola contemporanea tem sido desafiada a desenvolver praticas

pedagdgicas capazes de favorecer nao apenas a apropriacao dos



conteudos curriculares, mas também o desenvolvimento de
habilidades relacionadas ao raciocinio, a autonomia, a tomada de
decisdes, a concentracao e a resolucao de problemas. Nesse
contexto, a busca por estratégias de ensino diversificadas tem
ganhado espaco nas discussdes educacionais, especialmente
aguelas que possibilitam ao estudante assumir uma posicao ativa

No processo de aprendizagem.

Pinto, Cortinove e Carvalho (2017) explicam que os professores tém
buscado cotidianamente desenvolver estratégias capazes de
despertar o interesse dos estudantes e favorecer sua participacao
efetiva nas atividades realizadas em sala de aula. Mais do que
transmitir conteudos, o trabalho docente envolve criar condi¢cdes
para que os alunos assumam um papel ativo na construcao de seus
conhecimentos. Para isso, o professor, muitas vezes formado sob
uma perspectiva de ensino predominantemente tradicional, precisa
repensar suas praticas e incorporar metodologias diversificadas,
criativas e significativas, capazes de tornar as experiéncias de
aprendizagem mais envolventes e contribuir para a efetivacao do

processo educativo (Pinto; Cortinove; Carvalho, 2017).

Entre essas possibilidades, destacam-se o0s jogos, que podem
contribuir para tornar as experiéncias escolares mais dinamicas,
desafiadoras e significativas. De fato, Lemos (2023) e Silva (2024), por
exemplo, ressaltam o potencial dos jogos como recursos
pedagodgicos, considerando que sua utilizacdo no ensino possui
trajetoria histdrica e permanece relevante no contexto escolar.
Quando planejados de forma intencional, os jogos podem tornar a
aprendizagem mais dinamica e significativa, despertando a
curiosidade e a atencao dos estudantes, além de favorecer o

raciocinio logico, a criatividade e a interagcao social. Também



possibilitam o desenvolvimento de atitudes como cooperacao,
respeito as regras e aos outros participantes, ao mesmo tempo em
que permitem abordar diferentes conteudos e situacdes do

cotidiano de maneira mais participativa (Lemos, 2023; Silva, 2024).

Entre os diferentes jogos, o xadrez se destaca como um dos que
pode ser utilizado na sala de aula. Do ponto de vista formativo, o
xadrez pode assumir relevante funcao pedagdgica, favorecendo a
interagcao e a compreensao das relacdes sociais. Sua pratica pode
contribuir para o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio
|6gico e da elaboracao de conceitos, além de promover a ludicidade
e a interacdao entre os estudantes por meio da mediacao docente.
Também pode criar oportunidades para o didlogo intercultural,
ampliando as possibilidades de aprendizagem e valorizacao da
diversidade cultural (Melo; Azevedo: Grillo, 2022). E um jogo classico
Cuja origem ainda nao é totalmente consensual. Embora existam

diferentes hipodteses sobre seu surgimento, a versao mais difundida

aponta para a India, por volta do século VI2d.C (Melo, et al., 2021).

Apesar dessas potencialidades, a utilizacao do xadrez em contexto
escolar requer intencionalidade pedagdgica. Sua presenca na
escola, por si s6, nao garante resultados de aprendizagem, sendo
necessario que o professor estabeleca objetivos claros, planeje as
atividades de acordo com a faixa etaria e os conhecimentos dos
estudantes e articule o jogo as necessidades e aos conteudos
trabalhados. Nesse sentido, compreender o xadrez como estratégia
pedagodgica significa ultrapassar a ideia de utiliza-lo apenas como
passatempo, reconhecendo suas possibilidades enquanto

instrumento mediador de experiéncias de aprendizagem.



Diante desse cenario, este artigo teve como objetivo analisar as
contribuicées do xadrez como estratégia pedagdgica para a
aprendizagem de estudantes do ensino fundamental. Para tanto,
desenvolveu-se uma pesquisa de abordagem qualitativa, de carater
bibliografico, fundamentada na analise de producdes que discutem

a utilizacao do xadrez no contexto educacional.

2. METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como um estudo de abordagem
qualitativa, de natureza bibliografica, desenvolvido com o propdsito
de identificar e analisar producdes académicas que discutem a
utilizacao do xadrez no contexto do Ensino Fundamental. A pesquisa
bibliografica possibilita o contato sistematico com conhecimentos ja
produzidos sobre determinado objeto de estudo, permitindo
reconhecer diferentes perspectivas tedricas e  resultados
apresentados por pesquisas anteriores. Nesse sentido, o
levantamento realizado buscou reunir estudos que pudessem
contribuir para a compreensao das possibilidades do xadrez
enquanto estratégia pedagodgica e de suas contribuicdes para os

processos de ensino e aprendizagem.

Para a realizacao do levantamento, foi selecionado como fonte de
pesquisa o Catalogo de Teses e Dissertacdes da Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), por reunir
producdes académicas desenvolvidas no ambito da pds-graduacao
brasileira. A busca foi realizada considerando o periodo de 2020 a
2026, utilizando-se a estratégia “xadrez” AND “ensino fundamental”,
com o objetivo de localizar trabalhos que apresentassem relacao
direta entre o jogo de xadrez e sua utilizacdo no contexto dessa

etapa da educacao basica. A utilizacao do operador booleano AND



permitiu restringir os resultados a estudos que contemplassem
simultaneamente os dois termos empregados na estratégia de

busca.

A busca inicial resultou em 10 estudos, distribuidos temporalmente
da seguinte maneira: 2 trabalhos publicados em 2020, 1 em 2021, 2
em 2022, 4 em 2023 e 1 em 2024. Nao foram identificados estudos
correspondentes aos anos de 2025 e 2026. Apods a identificacao das
producdes, foi realizada a leitura dos titulos e resumos, etapa
destinada a verificar a pertinéncia dos trabalhos em relacao ao
objetivo desta pesquisa. Como resultado desse processo, 6 estudos
foram selecionados para compor o corpus de analise, enquanto os
demais foram excluidos por nao apresentarem aderéncia suficiente

a tematica investigada, ou por nao estarem disponiveis na integra.

Os estudos selecionados foram posteriormente analisados de forma
qualitativa, buscando-se identificar aspectos relacionados aos
objetivos das pesquisas, aos contextos em que o xadrez foi utilizado,
as estratégias e praticas pedagdgicas desenvolvidas e,
principalmente, as contribuicdées apontadas para a aprendizagem
dos estudantes do ensino fundamental. A analise também procurou
reconhecer aproximacdes e recorréncias entre o0s resultados
encontrados, de modo a construir uma compreensao mais ampla
acerca das possibilidades de utilizacao do xadrez como estratégia

pedagdgica no ambiente escolar.

3. O XADREZ: ORIGEM, CARACTERISTICAS E DINAMICA DO JOGO

A historia do xadrez € marcada por uma origem controversa, embora
a hipotese mais aceita relacione seu surgimento ao chaturanga, jogo

existente na regido do Ganges, na India, no inicio do século VII. A



partir dai, o jogo se difundiu por diferentes regides da Asia,
chegando a Pérsia, onde passou a ser denominado chatrang, e
posteriormente ao mundo arabe, sob o nome shatranj. Sua
expansao continuou pela RuUssia, pelos Balcas e pela Europa
Ocidental, onde se tornou amplamente conhecido por volta do ano
1000. Ao longo desse percurso, o xadrez foi incorporado a diferentes
contextos culturais e religiosos, assumindo também significados

simbdlicos e sociais (Castro, 1994).

Por volta de 1475, mudangas nas regras deram origem ao xadrez
moderno praticado na Europa Ocidental, acompanhado da
publicacao de seus primeiros livros e, posteriormente, da realizacao
de torneios. A partir do século XVIII, o jogo ganhou novos espacos de
sociabilidade, especialmente nos cafés europeus, enquanto sua
teoria passou por diferentes escolas e concepcdes estratégicas. Nos
séculos seguintes, o xadrez continuou a se desenvolver e a
atravessar distintos contextos historicos e culturais, preservando
uma estrutura relativamente estavel. Essa permanéncia contribuiu
para sua ampla difusao e para a formacao de uma memoaria historica
constituida por partidas, estratégias e diferentes formas de

apropriacao cultural (Castro, 1994).

Quadro 1. Trajetodria historica do xadrez.

Periodo Acontecimentos principais
Inicio do século O chaturanga, considerado precursor do xadrez, ja
Vil existia na regido do Ganges, na India.
Século Vi O jogo difundiu-se pela Asia, alcancando regides como

China, Coreia e Japao.

Por volta de 625 O jogo chegou a Pérsia e recebeu o nome chatrang.



Séculos VII-VIII

A partir do
século IX

Séculos VIII-X

Idade Média

Por volta de
1475

Segunda
metade do
século XVI

A partir de 1730

Séculos XVIII-
XX

Atualidade

Apds a conquista arabe da Pérsia, passou a ser
denominado shatranj e alcancou grande
desenvolvimento no mundo islamico.

O shatranjchegou a Russia e também se difundiu
pelos Balcas e pela regiao do Baltico.

O jogo alcancou a Europa Ocidental por diferentes
rotas e, por volta do ano 1000, ja era amplamente
conhecido no continente.

O xadrez ganhou significados religiosos, sociais e
literarios, sendo utilizado em alegorias e diferentes
manifestacdes culturais.

Mudangas nas regras aceleraram o jogo e contribuiram
para o surgimento do xadrez moderno na Europa
Ocidental.

O jogo ganhou maior desenvolvimento, com
patrocinio de reis e mecenas e o surgimento de
torneios documentados.

O xadrez tornou-se frequente em cafés europeus,
importantes espacos de sociabilidade e discussao.

Houve expansao da teoria enxadristica e surgimento
de diferentes escolas e estilos estratégicos.

O xadrez permanece difundido em diferentes culturas,
mantendo uma estrutura relativamente estavel e
acumulando uma extensa memoaria histdrica de

partidas e conhecimentos.

Fonte: elaborado pelos autores (2026), com base em Castro (1994).

Para o autor,



O xadrez ¢ um jogo especial por combinar varias
caracteristicas. Em primeiro lugar, o acaso ndo existe no
xadrez: ninguém ganha uma partida porque “teve sorte’,
nem perde porque “teve azar”. [.] Em segundo lugar, o
xadrez é de extrema complexidade. Jogado num tabuleiro
de 64 casas, cada jogador tem inicialmente 32 pecas de
seis tipos, cada qual com importancia, movimentos e
possibilidades de captura especificos. Apenas os quatro
primeiros lances podem produzir cerca de 72 mil
diferentes posicoes. [..] Em terceiro lugar, o xadrez é

especial por sua antiguidade historica (Castro, 1994, p. 3).

Contribuindo para o entendimento das possiveis origens do xadrez,
Cordez (20T1), por sua vez, acredita que ele chegou ao Ocidente a
partir do século X, difundido pela expansao do Isla. Ao ser
incorporado as sociedades europeias, 0 jJogo passou por adaptacdes
que aproximaram suas pecas e sua organizacao da estrutura social e
militar do feudalismo. O rei, a rainha, os cavaleiros e os soldados
passaram a representar, de forma simbdlica, os diferentes grupos e
relacoes de poder existentes na sociedade medieval. Assim, o
tabuleiro reproduzia, de maneira imaginaria e organizada, conflitos,
hierarquias e estratégias presentes na vida social. Nesse sentido, o
xadrez nao era apenas uma recreacao mental, mas também uma
representacao do imaginario feudal, permitindo aos jogadores
visualizar e experimentar simbolicamente as relacdes de poder e os

confrontos caracteristicos daquele periodo (Cordez, 2011).

A partir dos séculos X e Xl, evidéncias arqueoldgicas demonstram a
expansao gradual do xadrez, sobretudo entre o0s grupos

aristocraticos. Sua difusdao ocorreu em um contexto de



transformacdes da sociedade feudal, marcado pela fixacao das elites
em territdrios, pela construcao de castelos e pelas mudancas nas
formas de organizacao militar e exploracao das terras. A relacao do
jogo com a sociedade também se manifestou por meio de seus usos
simbdlicos e de sua aproximacao com a Igreja, instituicao central no
sistema feudal. Pecas e conjuntos de xadrez, inclusive objetos
luxuosos, foram frequentemente doados a instituicdes religiosas,
pratica que nao deve ser compreendida apenas como valorizagao
material, mas como uma forma simbdlica de estabelecer relacdes
entre os poderes profano, militar e eclesiastico. Desse modo, a
trajetoria inicial do xadrez no Ocidente evidencia sua participacao
nas representacdes sociais, politicas e culturais da sociedade

medieval (Cordez, 2011).

O xadrez é disputado em um tabuleiro de 64 casas, alternadamente
claras e escuras, por dois jogadores que utilizam 32 pecas, sendo 16
brancas e 16 pretas. Cada jogador possui duas torres, dois cavalos,
dois bispos, uma dama, um rei e oito pedes. O tabuleiro deve ser
colocado de modo que a casa mais a esquerda de cada jogador seja
escura, € as pegas brancas realizam o primeiro movimento. A partir
dai, os jogadores alternam suas jogadas até o término da partida. O
objetivo principal € alcancar o xeque-mate, situagao em que o rei
adversario esta ameacado de captura e nao possui possibilidade de
escapar, embora a partida também possa terminar pela desisténcia
do adversario ou, em partidas com controle de tempo, pelo
esgotamento de seu tempo. O xeque ocorre quando o rei esta sob
ameaca de captura, enquanto a captura consiste na retirada de uma

peca adversaria de sua casa por outra peca (Unesp, s.d.).

Figura 1. O xadrez.
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Fonte: Chess.com (Disponivel em:
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https://Mww.chess.com/pt-

BR/terms/xadrez).

Cada peca apresenta movimentos especificos. A torre desloca-se
horizontal ou verticalmente; o bispo movimenta-se pelas diagonais;
a dama pode movimentar-se horizontal, vertical e diagonalmente; e
O rei pode deslocar-se uma casa em qualquer direcao, sem jamais
realizar um movimento que o coloque em xeque. O peao avanga
uma casa por vez e nao pode retroceder, podendo avancar duas
casas em seu primeiro movimento; sua captura ocorre
diagonalmente. O cavalo movimenta-se em formato de “L" e é a
unica peca que pode saltar sobre outras. Nenhuma pecga pode
ocupar uma casa ja ocupada por outra da mesma cor, enquanto
uma casa ocupada por uma peca adversaria pode ser tomada por
meio da captura. Entre os movimentos especiais estao o roque,
realizado entre o rei e uma torre, desde que ambos nao tenham sido
movimentados, nao haja pecas entre eles e as casas percorridas pelo
rei Nao estejam sob ameaca; a captura en passant, realizada
excepcionalmente por um pedao contra outro que tenha avancado
duas casas; e a promog¢ao, que ocorre quando um pedao alcanca a
ultima fileira do tabuleiro, podendo ser substituido por dama, torre,

bispo ou cavalo (Unesp, s.d.).


https://www.chess.com/pt-BR/terms/xadrez
https://www.chess.com/pt-BR/terms/xadrez

Além da vitéria por xeque-mate, desisténcia ou, em determinadas
situacoes, pelo tempo esgotado do adversario, uma partida pode
terminar empatada. Isso ocorre, entre outras possibilidades, quando
nao existem movimentos legais capazes de prosseguir a partida,
guando ambos os jogadores concordam com o empate, quando ha
material insuficiente para produzir xeque-mate, em situagdes de
xeque-perpétuo, apds cinquenta jogadas sem captura ou
mMovimento de pedo ou quando a mesma posicao ocorre trés vezes.
Também constitui empate o chamado “rei afogado”, situacao em
gue o jogador da vez nao possui nenhum movimento legal, mas seu
rei nao esta em xeque. Dessa forma, as regras do xadrez articulam
movimentos especificos, possibilidades de captura, condicoes
especiais e diferentes formas de encerramento, exigindo dos
Jjogadores atencao, planejamento e dominio das estratégias do jogo

(Unesp, s.d.).

O xadrez tem despertado o interesse de diferentes areas do
conhecimento, como Psicologia, Pedagogia, Informatica e
Matematica, por seu potencial de estimular habilidades cognitivas e
operagoes intelectuais. No contexto educacional, o jogo em questao
pode favorecer o desenvolvimento do pensamento reflexivo e critico,
da capacidade de tomar decisdes, da atencao e da concentracao,
além de contribuir para a construcao de valores, a seguranca pessoal
e a autoestima. Por seu carater ludico, também proporciona prazer e
envolvimento ao praticante, tornando-se uma estratégia capaz de
articular aprendizagem, desenvolvimento cognitivo e formacao

pessoal (Christofoletti, 2007).

Kishimoto (1995) destaca que a definicao de jogo é complexa, pois
uma mesma atividade pode assumir diferentes significados

conforme o contexto social e cultural em que ocorre. Uma acao



considerada brincadeira por determinado grupo pode ser entendida
como atividade de aprendizagem ou preparag¢ao para o trabalho por
outro. Assim, o significado do jogo nao € universal, mas construido
socialmente e influenciado pelos valores, costumes e formas de
compreender a infancia em diferentes épocas e culturas. Nesse
sentido, a autora identifica trés dimensdes do jogo: como
manifestacdao da linguagem e da cultura, como sistema de regras e

como objeto (Kishimoto, 1995).

Enquanto sistema de regras, o0 jogo apresenta uma estrutura que
define sua modalidade e orienta as ac¢des dos participantes. O
xadrez, utilizado pela autora como exemplo, possui regras proprias
que determinam os movimentos das pecas, diferenciando-o de
outros jogos, como damas ou jogos de cartas. Ao mesmo tempo, o
xadrez também pode ser compreendido como objeto, materializado
no tabuleiro e nas pecas. Dessa forma, regras e objetos se articulam
a situacao ludica, pois, ao jogar, o individuo segue uma estrutura
previamente estabelecida e, simultaneamente, vivencia uma
experiéncia de carater ludico. Essa compreensao permite distinguir
o0 jogo do brinquedo, que apresenta maior possibilidade de uso e
nao depende necessariamente de um sistema de regras definido

(Kishimoto, 1995).

4. O XADREZ COMO RECURSO PEDAGOGICO NO ENSINO
FUNDAMENTAL: CONTRIBUICOES PARA A APRENDIZAGEM

O levantamento apresentado no quadro a seguir redne 0s 6
trabalhos selecionados, produzidos entre 2020 e 2023, todas sendo
dissertacdes. Em relacao a distribuicao regional, observa-se uma
presenca diversificada, contemplando: Sudeste, com 2 estudos;

Nordeste, com 1; Centro-Oeste, com 2; e Norte, com 1. Destaca-se



ainda a concentragao de trabalhos no ano de 2023, quando foram
identificadas 3 producdes, indicando uma ampliacao recente do
interesse académico pelo tema. De modo geral, os estudos abordam
0 xadrez como recurso pedagodgico relacionado a Educacao Fisica, a
Matematica, a interdisciplinaridade, a resolucao de problemas, ao
desenvolvimento cognitivo e as praticas de ensino, evidenciando a

diversidade de possibilidades atribuidas ao jogo no espaco escolar.

Quadro 1. Dissertacdes e tese selecionadas.

Tipo Ano Autor Titulo Instituicao
Dissertaca 2020 Roberto Ensino e Universidad
o) Silva aprendizagem e Estadual
Miranda do xadrez na Paulista
Souza Educacao Fisica Julio de
escolar: possiveis Mesquita
contribuicoes Filho
para o (UNESP)
rendimento
escolar a partir
da utilizacao de
tabuleiros,
aplicativos e
xadrez humano
Dissertaca 2020 Matheus Orientacao Universidad
o) Ramos da espacial de e do Estado
Cruz alunos do do Rio de
primeiro Janeiro
segmento do (UERJ)
Ensino
Fundamental
praticantes de
xadrez
Dissertaca 2022 Lucas A logica Universidad
o) Vieira Brito mMatematica e o e Estadual

jogo de xadrez
aplicado ao

do Sudoeste



Dissertaca 2023
o
Dissertaca 2023
o
Dissertaca 2023
o

Fonte: elaborado pelos autores (2026).

Adriana
Ferreira
Soares

Domingos
Acelmo
Ribeiro Paz

Widson
Marcal
Ferreira

Ensino da Bahia
Fundamental Il (UESB)
Possiveis Universidad
contribuicbées do e Federal de
xadrez na Mato Grosso

Educacao Fisica (UFMT)
escolar: uma
experiéncia
pedagdgica nos
anos finais do
Ensino

Fundamental

Clube hibrido de
xadrez
pedagdgico: um
recurso
complementar
na
aprendizagem
cognitiva
(atencao
concentrada e

Universidad

e Estadual

de Roraima
(UERR)

raciocinio l6gico)
dos estudantes
do 7°ano do
Ensino
Fundamental

O jogo de xadrez
como

Universidad

e Federal de

Mato Grosso
(UFMT)

ferramenta
interdisciplinar:

uma pratica

pedagdgica
segundo a visao
do professor de
Educacao Fisica



Souza (2020) investigou as possivelis contribuicdes do ensino do
xadrez para o rendimento escolar de estudantes do 5° ano do ensino
fundamental, com atencao especial aqueles que apresentavam
dificuldades de aprendizagem. A pesquisa foi realizada durante trés
meses em uma escola publica municipal de Bauru, envolvendo
estudantes de 10 a 11 anos, organizados em grupos que vivenciaram
O ensino do xadrez nas aulas de Educacao Fisica e por meio de
aplicativos no contraturno. Para isso, foram utilizadas diferentes
estratégias de aprendizagem, como tabuleiros, recursos digitais e o
xadrez humano, além de instrumentos de avaliacao do rendimento
escolar e do dominio do jogo, questionarios e observacdes (Souza,

2020).

Os resultados evidenciaram que o xadrez pode favorecer melhorias
no rendimento escolar, especialmente entre estudantes com
dificuldades de aprendizagem, embora seus beneficios também
possam alcancar aqueles sem essas dificuldades. As contribuicdes
estiveram principalmente relacionadas ao desenvolvimento da
atencao, concentracao e raciocinio, aspectos percebidos pelos
proprios estudantes como importantes para melhorar sua
aprendizagem. Além disso, as atividades despertaram interesse e
motivacao, sobretudo quando associadas ao prazer de jogar e a
interacao com os colegas. Entre as estratégias utilizadas, o xadrez
humano se destacou como a modalidade mais apreciada pelos
estudantes, por ser considerada divertida e favorecer a interacao,
indicando que formas ludicas e participativas de ensino podem
ampliar o envolvimento dos alunos com a aprendizagem do xadrez

(Souza, 2020).

Cruz (2020) analisou as possiveis contribuicdes da pratica do xadrez

para o desenvolvimento da orientacao espacial direita-esquerda de



alunos do primeiro segmento do ensino fundamental, considerando
a escassez de estudos sobre os efeitos do jogo no desempenho
motor. A pesquisa envolveu 170 estudantes da rede municipal do Rio
de Janeiro, com idades entre 6 e 12 anos, sendo 85 praticantes e 85
nao praticantes de xadrez. Para avaliar a orientacao espacial, foi
aplicado o Piaget-Head Test, e os resultados dos dois grupos foram
comparados considerando diferentes faixas etarias e sexo. De modo
geral, os estudantes dos dois grupos apresentaram desempenho
motor abaixo do esperado para a idade cronoldgica, sem diferencas
estatisticamente significativas entre praticantes e nao praticantes
(Cruz, 2020).

Apesar disso, os resultados indicaram melhor desempenho da
orientacao espacial direita-esquerda entre os alunos praticantes de
xadrez, com menor discrepancia entre a idade cronoldgica e o
desempenho motor quando comparados aos nao praticantes. Esse
resultado foi mais evidente entre os estudantes de 11 anos, que
praticavam xadrez havia aproximadamente cinco anos e oito meses,
sugerindo que a pratica prolongada do jogo pode contribuir para
reduzir déficits relacionados a orientacao espacial. Embora os
achados nao permitam afirmar uma relacao estatisticamente
significativa, apontam o potencial do xadrez como recurso
pedagogico também para aspectos do desenvolvimento motor e da
organizacao espacial, dimensdes relevantes para aprendizagens

escolares como leitura e escrita (Cruz, 2020).

Brito (2022), por sua vez, buscou compreender como o jogo de
xadrez poderia ser utilizado pedagogicamente no processo de
ensino-aprendizagem da légica Matematica com alunos do 9° ano
do ensino fundamental, tendo como contexto duas turmas da

Escola Estadual Ana Faria, emn Pedra Azul, Minas Gerais. Inicialmente,



foi planejada uma intervencao composta por seis encontros de uma
hora-aula, porém sua aplicacao foi inviabilizada pela pandemia de
Covid-19. Diante disso, a pesquisa fundamentou-se em
levantamento bibliografico, a partir do qual foram discutidas as
relacdes entre ludicidade, xadrez e educacao, bem como elaborada
uma proposta de intervencao voltada ao ensino da Matematica

(Brito, 2022).

As discussdes realizadas evidenciaram o potencial do xadrez como
metodologia alternativa para favorecer a aprendizagem matematica,
especialmente diante das dificuldades de compreensao de
determinados conteudos. O jogo pode articular ludicidade e
aprendizagem em uma perspectiva mais dinamica, interativa e
inovadora, possibilitando o trabalho com raciocinio légico, calculo
mental, linguagem matematica, lateralidade, plano cartesiano,
composicao de figuras, analise de possibilidades e relacdes espaciais,
entre outros conteudos. Assim, embora a pesquisa nao tenha
produzido resultados empiricos decorrentes da aplicacao da
intervencao, seus achados tedricos indicam que o xadrez pode
constituir um recurso didatico relevante para o ensino fundamental,
desde que sua utilizacdo preserve o carater ludico e seja articulada

aos objetivos pedagodgicos (Brito, 2022).

Ja Soares (2023) analisou as contribuicdes do xadrez para o
desenvolvimento da autonomia e do protagonismo de estudantes
do 7° ano de uma escola publica do municipio de Sao José do Rio
Claro, Mato Grosso, considerando sua utilizacao nas aulas de
Educacao Fisica. A pesquisa, de abordagem qualitativa e carater
etnografico, desenvolveu uma unidade didatica com atividades
voltadas a participacao ativa dos estudantes em seu processo

formativo. Para a producao dos dados, foram utilizados questionarios



aplicados antes e apds a intervencao e registros em diario de campo,
permitindo acompanhar os conhecimentos prévios, as dificuldades,
OS avancos e as mudancas observadas durante o ensino e a

aprendizagem do xadrez (Soares, 2023).

Constatou-se que a pratica do xadrez favoreceu o desenvolvimento
da autonomia e do protagonismo dos estudantes, sobretudo ao
estimular a tomada de decisdes estratégicas e a resolucao
independente de problemas. Os alunos também relataram maior
confianca para enfrentar desafios, indicando que as aprendizagens
construidas no jogo podem ultrapassar o espaco das aulas e
repercutir em outras situacdes de sua vida. Nesse sentido, o xadrez
mostrou-se uma possibilidade pedagodgica para fortalecer
autonomia, pensamento critico, capacidade de decisao, resolucao
de problemas, confianca, socializacao e participacao ativa,
contribuindo para uma formacao mais autdbnoma e critica dos

estudantes do ensino fundamental (Soares, 2023).

Ademais, Paz (2023) estudou as contribuicdes do “Clube Hibrido de
Xadrez Pedagodgico” como recurso complementar para a
aprendizagem cognitiva de estudantes do 7° ano do ensino
fundamental, com foco na atencao concentrada, concentracao e
raciocinio légico. A pesquisa foi desenvolvida no Colégio Estadual
Militarizado Irma Maria Teresa Parodi, em Boa Vista, Roraima, por
meio de um estudo aplicado, descritivo e quase experimental,
fundamentado na Teoria  Histérico-Cultural de  Vygotsky.
Inicialmente, foram avaliados os conhecimentos dos estudantes
sobre o xadrez e aplicados testes de atencao e raciocinio légico. Em
seguida, foi desenvolvido, durante 12 semanas, um “Clube Hibrido de
Xadrez Pedagdgico”, ao final do qual foram realizados novos testes e

uma autoavaliacao dos participantes (Paz, 2023).



Os resultados apontaram indicios de evolucao na atencao
concentrada e no raciocinio légico dos estudantes apds a
intervencao, além de uma mudanca positiva na percepcao sobre a
utilizacao do xadrez no contexto escolar. A pesquisa evidenciou
ainda que intervencdes pedagdgicas planejadas e sistematizadas
podem ampliar a motivagcao dos estudantes e favorecer o uso do
xadrez como recurso complementar a aprendizagem da
Matematica. Nesse sentido, o xadrez contribuiu para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas, especialmente atencao
e raciocinio logico, além de estimular o letramento matematico,
reforcando seu potencial como recurso pedagdgico Nno ensino

fundamental (Paz, 2023).

Por fim, Ferreira (2023) desenvolveu uma proposta pedagdgica
interdisciplinar a partir do interesse de estudantes do ensino
fundamental Il pelo jogo de xadrez nas aulas de Educacao Fisica. A
pesquisa, de abordagem qualitativa, teve como objetivo apresentar
e desenvolver uma unidade didatica que articulasse o xadrez aos
componentes curriculares de Arte, Matematica, Geografia e Historia,
explorando o jogo de maneira ludica e integrada. Para acompanhar
O processo pedagogico, foram utilizados questionarios diagndsticos
e avaliativos, além de registros em diario de campo, permitindo
analisar as experiéncias dos estudantes durante o desenvolvimento

da proposta (Ferreira, 2023).

As experiéncias evidenciaram que o xadrez pode atuar como
ferramenta interdisciplinar capaz de ampliar e contextualizar as
aprendizagens, favorecendo o desenvolvimento de habilidades
cognitivas e a articulacao entre diferentes areas do conhecimento. A
proposta também contribuiu para a autonomia, coletividade,

criatividade e desenvolvimento de habilidades sociais e afetivas, ao



promover situacdes de interacao e aprendizagem de forma ludica.
Desse modo, o estudo reforca o potencial do xadrez para uma
formacao mais ampla e significativa no ensino fundamental, nao
apenas pelo desenvolvimento de competéncias cognitivas, mas
também por favorecer dimensdes sociais, emocionais e a
participacao ativa dos estudantes em seu processo de

aprendizagem (Ferreira, 2023).

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir dos seis estudos analisados, é possivel perceber que as
pesquisas convergem ao reconhecer o xadrez como uma pratica
que pode ultrapassar o carater recreativo e assumir uma funcao
pedagdgica no ensino fundamental. Embora tenham sido
desenvolvidas em diferentes contextos, com estudantes de
diferentes anos e objetivos especificos, Souza (2020), Brito (2022),
Soares (2023), Paz (2023) e Ferreira (2023) identificaram
possibilidades de contribuicdo do jogo para o processo de
aprendizagem. Entre os aspectos mais recorrentes estao o
desenvolvimento da atencao, da concentracao, do raciocinio 16gico,
da autonomia e da capacidade de resolver problemas. Souza (2020),
por exemplo, verificou melhorias no rendimento escolar,
principalmente entre  estudantes com  dificuldades de
aprendizagem, relacionando esses resultados a atencao, a
concentracao e ao raciocinio. De maneira proxima, Paz (2023)
encontrou indicios de evolucao na atencao concentrada e no
raciocinio logico apods a participacao dos estudantes em um “Clube
Hibrido de Xadrez Pedagogico”. Esses resultados reforcam a ideia de
gque o xadrez pode mobilizar diferentes capacidades cognitivas

quando inserido de forma planejada no contexto escolar.



Outra convergéncia importante esta relacionada a compreensao do
xadrez como recurso que pode favorecer uma aprendizagem mais
ativa e significativa. Brito (2022), mesmo sem ter conseguido realizar
a intervencao planejada em razao da pandemia de Covid-19,
destacou, a partir da revisao da literatura, a possibilidade de utilizar o
jogo no ensino de conteudos matematicos, como raciocinio l6gico,
calculo mental, plano cartesiano, lateralidade e analise de
possibilidades. Ferreira (2023), por sua vez, ampliou essa perspectiva
a0 apresentar uma proposta interdisciplinar que articulou o xadrez a
Arte, Matematica, Geografia e Historia. Para o autor, essa experiéncia
favoreceu nao somente habilidades cognitivas, mas também
autonomia, criatividade, coletividade e aspectos sociais e afetivos.
Soares (2023) também identificou resultados relacionados a
autonomia, ao protagonismo e a tomada de decisdes, mostrando
gue as aprendizagens proporcionadas pelo jogo podem envolver

dimensdes que vao além do desempenho académico.

Apesar dessas aproximacdes, os estudos apresentam diferencas
importantes quanto as contribuicdes atribuidas ao xadrez. Enquanto
Souza (2020) e Paz (2023) concentram maior atencao nos aspectos
cognitivos e no rendimento escolar, Soares (2023) enfatiza
principalmente a autonomia, o protagonismo e a confianca dos
estudantes. Ferreira (2023) amplia ainda mais o olhar ao abordar as
dimensdes sociais, afetivas e interdisciplinares, evidenciando que o
jogo pode ser utilizado como ponto de articulacao entre diferentes
componentes curriculares. Cruz (2020), por outro lado, apresenta
uma contribuicao menos evidente e mais cautelosa. Embora os
alunos praticantes de xadrez tenham apresentado melhor
desempenho na orientacao espacial direita-esquerda em
comparagcao aos nao praticantes, as diferencas nao foram

estatisticamente significativas. Assim, diferentemente dos demais



estudos, seus resultados nao permitem afirmar de forma consistente
gue a pratica do xadrez tenha produzido melhorias no desempenho
motor, embora indiqguem que uma pratica prolongada pode estar

relacionada a reducao de déficits de orientacao espacial.

As diferencas também aparecem na forca das evidéncias produzidas
pelas pesquisas. Alguns estudos realizaram intervencdes e
comparacoes antes e depois da experiéncia, como Souza (2020) e
Paz (2023), enquanto Brito (2022) desenvolveu uma proposta de
intervencao que nao pdde ser aplicada. Essa distincao precisa ser
considerada para evitar uma generalizacao dos resultados. Da
mesma forma, Cruz (2020) encontrou resultados positivos no
desempenho dos praticantes, mas sem significancia estatistica,
recomendando novos  estudos, especialmente pesquisas
longitudinais. Portanto, os trabalhos ndao sustentam a ideia de que o
xadrez produz automaticamente melhorias em todos os estudantes
ou em todas as areas do desenvolvimento. Os resultados dependem
das caracteristicas da intervencao, do tempo de pratica, da forma

como o jogo é utilizado e da mediacao realizada pelo professor.

Um aspecto que merece destaque é justamente a forma de
utilizacao do xadrez. Os estudos analisados sugerem que seus
possiveis beneficios nao estao apenas no jogo em si, mas também
Nna mManeira como ele € inserido nas praticas pedagdgicas. Souza
(2020) mostrou que diferentes estratégias, como o tabuleiro
convencional, aplicativos e o xadrez humano, despertaram
diferentes niveis de interesse, sendo o xadrez humano a experiéncia
mMais apreciada pelos estudantes por envolver diversao e interacao.
Paz (2023) também evidenciou a importancia de uma intervencao
planejada e sistematizada, enquanto Ferreira (2023) demonstrou

que a articulagao do jogo com outras areas do conhecimento pode



ampliar suas possibilidades educativas. Dessa forma, os estudos
indicam que a mediacao docente é fundamental para transformar

uma atividade de jogo em uma experiéncia efetivamente educativa.

De modo geral, os seis estudos permitem compreender que o
xadrez apresenta um potencial pedagdgico diversificado no ensino
fundamental. As contribuicdées mais recorrentes estao relacionadas
ao desenvolvimento do raciocinio légico, atencao, concentracao,
resolucao de problemas e autonomia, mas também aparecem
possibilidades relacionadas a socializacao, ao protagonismo, a
criatividade, a interacao e a aprendizagem interdisciplinar. Ao
mesmo tempo, os resultados de Cruz (2020) mostram que nem
todas as contribuicdes esperadas sao confirmadas estatisticamente,
o0 que reforca a necessidade de analisar o xadrez sem atribuir-lhe
beneficios de forma automatica. Assim, mais do que considerar o
xadrez como uma solucao para as dificuldades de aprendizagem, os
estudos apontam que ele pode constituir um recurso pedagdgico
complementar, especialmente quando utilizado de maneira
intencional, lddica e articulada aos objetivos de aprendizagem.
Nesse sentido, sua principal contribuicdo parece estar na
possibilidade de criar situagdes em que 0s estudantes precisam
pensar, tomar decisoes, estabelecer estratégias, lidar com desafios e
interagir com o0s colegas, tornando o processo de aprendizagem

mais dinamico e participativo.
6. CONSIDERAGCOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar as contribuicdes do
xadrez como estratégia pedagodgica para a aprendizagem de
estudantes do ensino fundamental, considerando as possibilidades

apontadas pela producao académica recente. A partir da analise dos



seis estudos selecionados no Catalogo de Teses e Dissertacdes da
CAPES, foi possivel alcancar o objetivo proposto, uma vez que as
pesquisas evidenciaram diferentes contribuicdes associadas a
utilizacao pedagdgica do jogo. Entre os aspectos mais recorrentes,
destacaram-se o desenvolvimento da atencao, concentracao,
raciocinio légico, resolucao de problemas, autonomia e tomada de
decisdes, além de possibilidades relacionadas a socializagao,
criatividade, protagonismo e interdisciplinaridade. Os resultados
também permitiram compreender que tais contribuicdes nao
decorrem automaticamente da pratica do xadrez, mas estao
relacionadas a forma como o jogo é planejado, mediado e articulado

aos objetivos educacionais.

Como limitacdes, destaca-se inicialmente o ndmero reduzido de
estudos que compuseram o corpus da pesquisa, constituido por
apenas seis dissertacdes. Soma-se a isso o fato de o levantamento
ter sido realizado exclusivamente no Catalogo de Teses e
Dissertacdes da CAPES e a partir de uma unica estratégia de busca,
O que pode ter restringido a identificacao de outras producdes
relevantes disponiveis em diferentes bases cientificas. Também
foram observadas diferencas significativas entre os estudos quanto
aos participantes, contextos escolares, duracao das intervencdes e
procedimentos metodoldgicos, dificultando comparacdées mais

amplas e conclusdes generalizaveis sobre os efeitos do xadrez.

Diante disso, recomenda-se que pesquisas futuras ampliem o
levantamento para outras bases de dados e utilizem diferentes
combinacdes de descritores, possibilitando uma visao mais
abrangente da producao cientifica sobre o xadrez na educacao.
Também sao pertinentes estudos empiricos e longitudinais que

acompanhem os estudantes por periodos mais extensos,



permitindo investigar com maior precisao possiveis relacdes entre o
tempo de pratica e o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e académicas. Pesquisas futuras podem ainda explorar a
utilizacao do xadrez em diferentes componentes curriculares, anos
escolares e contextos de aprendizagem, bem como investigar as
estratégias de mediacao utilizadas pelos professores. Assim, o
aprofundamento dessas investigacdes podera contribuir para
compreender Nndo apenas se o xadrez favorece a aprendizagem, mas
principalmente em quais condicdes, por meio de quais estratégias e
para quais objetivos pedagdgicos sua utilizacao pode apresentar

resultados mais significativos no ensino fundamental.
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