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RESUMO: 

 

O presente estudo é fruto da proposta de intervenção desenvolvida em um Colégio 
participante do Programa Observatório da Educação, do Projeto Obeduc/UEL. O foco 
de investigação está na aprendizagem de um mesmo conteúdo com a variação das 
formas de ensino, os estudos teóricos se fundamentam na Pedagogia Histórico-
Crítica, no método científico do Materialismo Histórico e na Teoria Histórico-Cultural. 
O objetivo geral foi de compreender as possibilidades do processo de ensino e 
aprendizagem de um mesmo conteúdo, o Jogo de Xadrez, na disciplina de Educação 
Física, com a finalidade de observar as funções psíquicas superiores, destacando as 
sensações e percepções e assim proporcionar maiores condições de aprendizagem 
aos alunos. A metodologia utilizada tem abordagem qualitativa e os procedimentos 
foram: a revisão bibliográfica e a análise dos dados levantados por meio da aplicação 
da avaliação diagnóstica. As análises realizadas indicaram dificuldades dos alunos 
quanto à atenção e ao conhecimento das regras referentes aos valores e à 
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movimentação das peças, informações que serviram de base para a elaboração do 
Plano de Conteúdo para as atividades futuras. 
 

PALAVRAS CHAVES: Sensações e Percepções, Conteúdo e Forma,Jogo de Xadrez. 
 

Nos dias atuais um dos mecanismos utilizados para fazer a 

verificação do desempenho dos alunos e das condições de ensino no Brasil é o Índice 

de Desenvolvimento da Educação Básica – IDEB. O mesmo foi criado pelo Instituto 

Nacional de Estudo e Pesquisas Anísio Teixeira - Inep em 2007, ele “representa a 

iniciativa pioneira de reunir em um só indicador, dois conceitos igualmente importantes 

para a qualidade da educação: fluxo escolar e as médias de desempenho nas 

avaliações.” (BRASIL, 2016), este índice é utilizado para todas as escolas do Brasil, 

indicando valores dos resultados alcançados pelas escolas e alunos em relação à 

aprendizagem, acesso, permanência, retenção e evasão. 

Considerando os resultados das avaliações em larga escala 

levantados pelo IDEB em 2013 a média das escolas brasileiras foi de 3,7%.  

A escola participante do projeto Obeduc/UEL obteve no IDEB de 2011 

a média de 3,0% e em 2013 a mesma caiu para 2,3, assim se justifica a necessidade 

de intervenções, no sentido de compreender os processos de ensino e aprendizagem 

e as condições de ensino. 

O índice de avaliação é levantado a partir da participação dos alunos 

na Prova Brasil tanto na Proficiência em Língua Portuguesa, quanto na Proficiência 

em Matemática.  

Este estudo tem como foco os conhecimentos associados a área da 

Matemática, porém aqueles possíveis de serem trabalhados na disciplina de 

Educação Física. Por esta razão foi eleito como conteúdo curricular o Jogo de Xadrez 

e os conhecimentos e habilidades necessárias para o domínio do mesmo.Para tal foi 

elaborado o seguinte problema:Como se manifestam as funções psíquicas superiores 

considerando as sensações e percepções percebidas nos alunos dos 6º anos finais 

do Ensino Fundamental, mediante a variação das formas metodológicas de ensino do 

Jogo de Xadrez? Tendo como objetivo geral compreenderas possibilidades do 

processo de ensino e aprendizagem de um mesmo conteúdo na disciplina de 

Educação Física, com a finalidade de proporcionar maiores condições de 

aprendizagem aos alunos. 
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A pesquisa abrange os estudos teóricos: da Pedagogia Histórico-

Crítica, do método científico do Materialismo Histórico e da Teoria Histórico-Cultural; 

estudos de campo e análise de dados levantados mediante variados instrumentos de 

observação e avaliação, segundo o mesmo referencial. 

No sentido de compreender as funções psíquicas superiores o 

referencial teórico escolhido para fundamentar os estudos se baseia na Psicologia 

Histórico-Culturalde Vygotsky (2010), que explica o desenvolvimento cognitivo do ser 

humano.Os estudos de Luria (1991) contribuíram para o entendimento de como se 

manifestam as sensações e percepções dos alunos. No que se refere a importância 

da escola, como local da cultura elaborada, Martins (2011) apresenta estudos 

atualizados para a importância do trabalho escolar no desenvolvimento das funções 

psíquicas superiores. 

A investigação se fundamenta no Materialismo Histórico, de Marx 

(2011), pela coerência entre o método cientifico e os estudos de Vygtosky (2010) que 

fundamentaram a Teoria Histórico-Cultural. Além de aprofundar os conhecimentos 

sobrea categoria conteúdo e forma. 

 Na elaboração das atividades propostas para o desenvolvimento das 

pesquisas, se fizeram necessários os conhecimentos elaborados por Saviani (2013) 

no que se refere a Pedagogia Histórico-Crítica, por ser esta a orientação pedagógica 

das políticas educacionais do Estado do Paraná, nos últimos anos. 

Segundo os estudos de Luria(1991)as sensações e percepções são 

fontes de informações que contribuem para aquisição de conhecimentos,quando há 

um processo de aprendizagem, este não se reduz apenas a ensino por parte do 

professor e aprendizagem por parte do aluno, mas existem muitos fatores que 

contribuem para que essa relação ocorra ou não.Luria (1991, p.1) define que: 

 
As sensações constituem a fonte básica dos nossos conhecimentos 
atinentes ao mundo exterior e ao nosso próprio corpo. Elas 
representam os principais canais, por onde a informação relativa aos 
fenômenos do mundo exterior e ao estado do organismo chega ao 
cérebro, permitindo ao homem compreender o meio ambiente e o seu 
próprio corpo. 
 

Diante dessa afirmação é possível compreender a importância da 

sensação e, como ela contribui na aprendizagem do aluno, de acordo com Luria 

(1991), ela é um processo complexo, pois parte da ideia de que o homem se apropria 
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da cultura humana, construída ao longo das gerações, acumulada historicamente pela 

humanidade.  

Para este texto foi trazida a análise dos dados levantados por meio da 

avaliação diagnóstica. Esta teve como objetivo captar os conhecimentos prévios dos 

alunos em relação ao Jogo de Xadrez. O instrumento foi elaborado com oito questões, 

sendo duas subjetivas e seis objetivas,que contemplavam os seguintes aspectos: 

conhecer o tabuleiro, as regras oficiais padronizadas, as movimentações, os valores, 

a hierarquia das peças e a importância do jogo de xadrez como possibilidade de lazer 

e de conteúdo curricular, ou seja, por meio de cada pergunta buscou-se identificar 

quais funções psíquicas o aluno precisava acessar para respondê-las. Alguns 

conhecimentos estavam ligados à: cores (branco e preto), as formas (peças e 

tabuleiro) e identificação de posição e espaço (colunas e fileiras). 

A partir da análise dos dados levantados por meio da avaliação 

diagnósticaaplicada junto a três turmas do sexto ano. Sendo elas: 6ª B, 6ª C e 6ª 

D.Sendo que a idade dos alunos é de 12 anos em média. 

Considerando o número de alunos matriculados nas turmas 6ªB - 31; 

6ªC - 31e 6ªD - 36, foi possível verificar que participaram da atividade 29; 31 e 28 

alunos nas respectivas turmas, quase a totalidade dos alunos. 

O quadro a seguir contém os dados levantados por meio das oito 

questões que compuserama avaliação diagnóstica. Assimcomo o número de alunos 

que acertaram (A) e erram (E) cada questão. As questões de número 3 e 8 são 

subjetivas, por tanto não contemplam erros e acertos. 

 
Quadro 1 – Número de alunos seus acertos (A) e erros (E) 

Questões  6ª B  6ª C 6ª D  

 A E A E A E 

1. Qual o nome deste jogo de tabuleiro? 29  -- 28  3 28   

2. Quantas peças são necessárias para jogar este jogo? 23  6 22  9 25  3 

3. Você conhece alguma regra deste jogo? 15 14 14  17 15  13 

4. Qual a peça mais importante deste jogo, que não pode ser 
capturada? 

27 2 30  1 17  11 

5. Quantas casas há no tabuleiro? 25  4 27  4 21  7 

6. Você consegue escrever o nome das peças representadas pelas 
seguintes imagens: 

9 20 15  16 5 23 

7. Relacione o valor das peças e sua respectiva movimentação. 11  16 10  21 9 19 

8. Pense e responda porque será que as pessoas gostam deste 
jogo, o que desenvolvem ao jogar este jogo? 

   

Fonte: o próprio autor 
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Na 1ª pergunta os 57 alunos da 6ªB e 6ªD assinalaram corretamente. 

Os 29, da 6ªB são oriundos de uma escola que participava de um projeto de Jogo de 

Xadrez desenvolvido pela Prefeitura Municipal de Londrina e talvez por esta razão 

todosacertaram a resposta, no entanto, não existe um registro de histórico das 

atividades dos 28 alunos da 6ªD, quanto as suas aprendizagens anteriores. 

Na 6ª C - 3 alunos assinalaram que o tabuleiro representava o Jogo 

de Damas, embora as peças de Xadrez estivessem desenhadas. O que pode indicar 

falta de atenção ou desconhecimento do Jogo em questão. Nesta questão, 

considerando as funções psíquicas superiores o aluno precisaria acessar os 

conhecimentos prévios, por tanto fazer uso também da memória, a atenção ao 

interpretar a questão e ler o enunciado e identificar a imagem do tabuleiro com as 

peças. 

Na questão sobre o número de peças necessárias para jogar o 

Xadrez, do total de 18 alunos que erraram a questão, 12 deles provavelmente 

interpretaram que a pergunta era sobre quantas peças elesozinho utilizaria para jogar 

com o parceiro e não o total de peças no tabuleiro. 

Na 3ª pergunta havia a possibilidade do aluno responder sim ou não, 

caso respondesse que conhecia alguma regra do Jogo, ele deveria escrevê-la. Do 

total de 88 alunos, 44 responderam sim e os outros 44 não. Para esta questão seria 

imprescindível que o aluno fizesse uso da memória e da linguagem ao ter que 

expressar seus conhecimentos sobre as regras, considerando as funções psíquicas 

superiores. 

Na 4ª pergunta 77 alunos responderam que o Rei era a peça mais 

importante. Do total dos 11 alunos que erraram, consideraram ao mesmo tempo o Rei 

e a Rainha como sendo as peças mais importantes ou só a Rainha. 

Para a resposta da 5ª questão somando os resultados das 3 turmas, 

73 alunos acertaram o número de casas do Jogo. Dos 15 que erraram, 8 responderam 

que havia 32 casas no tabuleiro, 1 respondeu 16 casas, 3 responderam não sei e 

outros 3 deixaram em branco. O interessante aqui é que 85 alunos disseram conhecer 

o jogo na primeira questão e embora pudessem fazer uso do desenho do tabuleiro 

como instrumento para facilitar a sua resposta, pois poderiam contar as casas por 
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meio da observação e/ou acessar sua memória sobre os conhecimentos do Jogo de 

Xadrez, não o fizeram.  

Na 6ª pergunta era necessário que o aluno usasse de sua memória, 

atenção e visualização.  As imagens que representam a torre ( ) e o cavalo ( ), no 

jogo,são idênticas,àrepresentação da realidade, isso facilita a identificação. Nesta 

questão dos 88 alunos, das três turmas, 29 acertaram e 59 erraram. Foi possível 

observar que o erro mais freqüente ou confusão dos alunos foi relacionado com a 

imagem do rei e da rainha. 

Na 7ª questão o aluno precisava fazer uma relação das imagens das 

peças com seus valores e movimentos. Quanto aos valores os resultados obtidos 

foram: dos 88 alunos nas três turmas 29 acertaram, 50 erraram e 9 não responderam 

a questão. Quanto ao movimento das peças os resultados obtidos foram dos mesmos 

88 alunos 34 acertaram, 35 erraram e 9 não responderam. Foi possível perceber que 

na medida em que os conhecimentos sobre o Jogo ficaram mais específicos a 

dificuldade em responder as questões foi aumentando. Comparando os resultados 

turma a turma e retomando as informações da 1ª questão, os 29 alunos, da 6ªB, 

tinham histórico de participar do Projeto da Prefeitura para aprendizagem deste jogo, 

no entanto, 16 deles não acertaram ou não responderam a questão, na 6ª C, 28 

disseram conhecer o jogo, mas 21 não souberam expressar seus conhecimentos 

quanto aos valores e movimentação e por fim na turma 6ª D dos 28 alunos que 

conheciam o jogo 19 não acertaram a questão. 

Por fim, dos 88 alunos, 59 expressaram desconhecimento dos 

conhecimentos básicos necessários para exercitar o Jogo de Xadrez, que pode ser 

uma alternativa de lazer e de conteúdo curricular para aprendizagem de uma 

diversidade de conhecimentos e habilidades, tais como: raciocínio lógico, lateralidade, 

interpretação de imagem, cálculo, estratégias, diferenciação, classificação, hierarquia, 

memória, atenção, linguagem, disciplina e outros. Esta informação oferece uma 

oportunidade de intervir positivamente no desenvolvimento escolar destes alunos. 

Na oitava questão os alunos, quando perguntados por que as pessoas 

gostam deste Jogo e que tipo de desenvolvimento a pessoa pode ter ao aprender a 

jogar. Os alunos apresentaram as seguintes justificativas:  
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“ficar inteligente, no uso da matemática, memorização e desafios 
para a mente, ensinar outras pessoas a jogarem, ajuda no 
raciocínio, estratégia, exercício para a mente, atenção, diversão 
e lazer, ajudar a pensar, competição”. (6ª B; C; D). 
 

Do total de 88 alunos, 80 apresentaram respostas similares a citação 

e 8 não consideram o jogo como algo importante, não sabem o porquê de ser um jogo 

importante ou não se lembram. 

Resumidamente com a aplicação do instrumento diagnóstico foi 

possível perceber que as perguntas 1; 3; 4; 6 e 7 exigiam que o aluno tivesse um 

contato prévio com o jogo e acessasse sua memória para responder as questões. Foi 

percebido que 85 alunos conheciam o nome do jogo e puderam fazer a identificação 

pelo desenho do tabuleiro e das peças. 

Nas questões 2 e 5 os alunos poderiam responder apenas 

observando o desenho disponibilizado no instrumento diagnóstico e utilizando 

conhecimentos matemáticos básicos como contagem simples das casas e peças, 

soma da peças de um e outro jogador e multiplicação das 8 casas da posição 

horizontal X 8 casas da vertical, somando 64 casas. No entanto,29 alunos erraram a 

questão 2 e, 15 erraram a questão 5. O que indica falta de atenção. 

A última questão exigiu apenas a opinião pessoal e foi relatada 

anteriormente. 

Analisando as respostas apresentadas pelos alunos na avaliação 

diagnóstica, foi possível observar que as maiores dificuldades encontradas pelos 

alunos estão relacionadas àsregras, valores e movimento das peças.  

Vale ressaltar alguns aspectos da organização das aulas que 

possivelmente contribuíram para a dificuldade que os alunos tiveram em demonstrar 

seus conhecimentos: a indisciplina dos alunos e as ofensas que eles trocam entre si 

durante as atividades; o tempo das aulas que não é integralizado por 50 min., em 

função da utilização de 10 a 15 min. para a chamada e do tempo para conter o 

alvoroço dos alunos na troca de professores de uma aula para outra. No entanto, estas 

são questões que precisam ser trabalhadas na formação dos professores e precisam 

de atenção especial no desenvolvimento das atividades que farão parte das atividades 

de intervenção propostas no projeto de origem. 
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Considerações Finais  

 

A avaliação diagnóstica foi utilizada para conhecer e compreender o 

conhecimento prévio dos alunos quanto às informações necessárias para jogar o 

Xadrez. Diante da análise das respostas apresentadas neste instrumento foi possível 

desenvolver o planejamento das atividades futuras, por meio do Plano de Conteúdo 

que apresenta variação das formas, ou seja, das metodologias no processo de ensinar 

e aprender, possibilitando ao aluno confrontar os conhecimentos e aprofundar sua 

aprendizagem.  

Considerando as imagens do instrumento diagnóstico poderiam ser 

utilizadas como recurso para que os alunos respondessem corretamente as 

perguntas, não foi o que ocorreu evidenciando um problema de atenção dos mesmos 

para com a atividade. 

Os aspectos quanto à: agressividade, tempo, agitação e 

autocontroledos alunos, que puderam ser observados durante as aulas podem 

tercontribuído para algumas dificuldades demonstradas pelos alunos. 

No que se refere ao desempenho individual nas atividades realizadas 

pelos alunos, em muitos momentos percebe-se que os mesmos não estão 

concentrados na exposição da proposta, e/ou não compreendem a atividade ou ainda, 

e/ou não utilizam os conhecimentosprévios ou disponíveis no enunciado para a 

realização da atividade. 

Refletir e buscar soluções para o desenvolvimento do trabalho do 

professor, no sentido de reverter, tanto o comportamentos dos alunos quanto a forma 

de conduzir a ação pedagógica,pode contribuir para a melhoria da aprendizagem 

tantodos alunos durante as próximas intervenções, quanto no sentido de compartilhar 

os bons resultados com os professores das demais disciplinas do 6º ano do Ensino 

Fundamental. 
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