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ABSTRACT

In the school context the ability to concentrate is an important
characteristic for success in the academic performance of students.
Teachers always complain about the lack of concentration of their
students and their high level of distraction. Regarding the logical-
mathematical thinking ability is no different. As a result, students
have many difficulties related to the performance and success
especially in mathematics discipline. On that basis, this study aims
to present a stimulus strategy the ability to concentrate and logical-
mathematical reasoning of the students of the course Subsequent
Computer Technician through online Chess game. This work
consists of a quantitative approach to research and had the
collaboration of 54 students. The instrument used for data
collection was a structured questionnaire applied through Google
Drive consists of questions on the subject of research. The results
of this study reveal that 77.8% of students have difficulties in
attention span and concentration in mathematics classes; 72.2%
have difficulty performing activities that requires logical-
mathematical reasoning skills, and; 87% of respondents who are
interested in participating in online chess lessons in order to
increase its capacity of attention, concentration and logical
thinking.
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RESUMO

No contexto escolar a capacidade de concentracio € uma
caracteristica importante para o sucesso no desempenho escolar
dos alunos. Os professores queixam-se sempre da falta de
concentracdo dos seus alunos e do seu elevado nivel de distragao.
Em relagdo a capacidade de pensamento 16gico-matemético ndo é
diferente. Em consequéncia disso, os alunos apresentam muitas
dificuldades relacionadas ao desempenho e sucesso principalmente
na disciplina de matemadtica. Nesse pressuposto, este estudo tem
como principal objetivo apresentar uma estratégia de estimulo a
capacidade de concentra¢do e raciocinio ldgico-matematico dos
estudantes do curso Subsequente Técnico em
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Informdtica através do jogo de Xadrez On-line. Este trabalho
consiste em pesquisa de abordagem quantitativa e teve a
colaboragdo de 54 estudantes. O instrumento utilizado para a coleta
de dados foi um Questiondrio Estruturado aplicado por meio do
Google Drive composto por perguntas sobre o tema da pesquisa.
Os resultados deste estudo revelam que 77,8% dos alunos tem
dificuldades na capacidade de atencdo e concentragdo nas aulas de
matemadtica; 72,2% tem dificuldades em executar atividades que
exige conhecimentos de raciocinio 16gico-matemadtico, e; 87% dos
alunos responderam que tem interesse em participar de aulas de
xadrez on-line com o objetivo de elevar a sua capacidade de
atencdo, concentragdo e raciocinio légico.
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Categories and Subject Descriptors

K.3.1 [Computers and Education]: Computer Uses in Education.

General Terms

Fatores Humanos

1. INTRODUCAO

No contexto escolar percebemos que sdo diversas as dificuldades
encontradas no processo de ensino-aprendizagem, principalmente,
em relacdo aos contetidos matemdticos, tanto por parte dos alunos
quanto por parte dos professores. Varios autores, ao tratarem
destas dificuldades, utilizaram os mais diversificados termos e
defini¢des para tentar justificar essa problematica educacional.
Para [2], essas dificuldades podem ser consequéncias de diversos
fatores, tais como: metodologias de ensino inadequada ou
insuficiente, desmotivacdo por parte do professor ou aluno no
processo de ensino e aprendizagem, dificuldades dos alunos em
compreender informagdes que exige o pensamento logico-
matematico, dentre outros.

Diante deste contexto, pesquisas realizadas por [9], [4] e [7]
revelam que uma estratégia de ensino que pode contribuir em
elevar a motivacio do aluno concernente os contetidos escolares na
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disciplina de matemdtica e, consequentemente, elevar o seu
desempenho nesta referida disciplina é o uso de atividades
didético-pedagégicas previamente planejadas a partir da insergdo
de jogo xadrez. [9], [4] e [7], ainda apresentam que quando o
professor utiliza o jogo de xadrez com objetivos pedagdgicos é
possivel, exercitar nos alunos indmeras habilidades, tais como:
atencdo, concentragdo, constru¢do de hipdteses, organizacdo do
pensamento ldgico-matemadtico, planejamento estratégico.

Sendo assim, a partir deste pressuposto esse estudo é considerado
relevante visto que em muitas escolas em todo o pais é crescente o
quantitativo de alunos que apresentam baixo desempenho
concernente os contetidos matemadticos. Outro aspecto que justifica
a realizacdo deste trabalho diz respeito a dificuldade em falar sobre
o baixo desempenho dos alunos em relacdo aos contetdos
matemadtica uma vez que essas dificuldades podem ocorrer ndo pelo
nivel de complexidade ou pelo fato do aluno ndo gostar desses
contetidos, mas por fatores que podem estar associados a
perspectivas psicoldgicas, tais como, os processos de atengdo,
concentracdo e memorizagdo, bem como perspectivas pedagdgicas
e/ou metodologias de ensino que envolve o trabalho executado
pelos professores em sala de aula. Este trabalho ainda ¢
considerado relevante uma vez que busca apresentar o uso do jogo
xadrez on-line como uma estratégia pedagdgica que visa valorizar
o desenvolvimento da capacidade de atengdo, concentragdo e
raciocinio 16gico-matemadtico dos alunos.

Diante deste contexto, esse trabalho objetiva apresentar os
resultados de pesquisa de campo realizada com estudantes do curso
Subsequente Técnico em Informdtica sobre o interesse em
participarem de atividades didatico-pedagdgicas a partir do jogo
xadrez on-line como estratégia de ensino que viabiliza elevar a
capacidade de atencdo e concentragdo dos alunos, bem como a
capacidade de raciocinio logico-matematico.

2. METODOLOGIA

Esse trabalho consiste em uma pesquisa de campo de abordagem
quantitativa sobre o uso do jogo xadrez on-line como ferramenta
pedagdgica que viabiliza elevar a capacidade de atengdo, percepgio
e concentragdo dos alunos, bem como a capacidade de raciocinio
logico-matematico. Segundo [10] o método de pesquisa
quantitativa caracteriza-se pelo emprego da quantificagdo, tanto
nas modalidades de coleta de informacdes, quanto no tratamento
dessas através de técnicas estatisticas, desde as mais simples até as
mais complexas.

Esse trabalho foi realizado no 1° semestre de 2016 e teve a
colaboracdo de 54 alunos do curso Subsequente Técnico em
Informética do IF Sertdo PE, Campus Petrolina. O curso
Subsequente Técnico em Informdtica consiste na realizacdo
concomitante do Ensino Médio e Técnico em Informética no
periodo de 4 anos.

Considerando que, conforme destaca por [14], com o advento das
Tecnologias de Informacdo e Comunicacio — TIC’s em nossa
sociedade, muitos recursos sdo introduzidos no ambiente escolar

viabilizando a comunica¢do e a interacdo entre professores e
alunos, e, alunos entre si. Desse modo, foi socializado com os
participantes da pesquisa que o instrumento de coleta de dados
para a pesquisa seria um Questiondrio Estruturado composto por
trés perguntas objetivas relacionadas ao tema da pesquisa o qual
foi disponilizado para cada aluno através do Google Drive em
embasamento em [5]. Além disso, também foi explicado aos
participantes que as atividades realizadas do jogo xadrez seriam
executadas a partir do xadrez on-line disponivel na internet.

Inicialmente, foi apresentada aos alunos do 1° ano do curso
Subsequente Técnico em Informatica a proposta a pesquisa sobre o
uso do xadrez onm-line visando elevar a qualidade de atengdo,
concentracdo e desenvolvimento da capacidade de raciocinio
logico-matemadtico. Em seguida, foi realizado o convite aos alunos
que tivessem interesse em participar da pesquisa. Aos alunos que
demonstraram interesse em participar da pesquisa foi solicitado o
e-mail dos mesmos e apresentado orientagcdes sobre o
procedimento de resposta ao questiondrio disponivel através do
google drive.

3. RESULTADO E DISCUSSAO

A partir das respostas ao questiondrio enviado aos alunos através
do google drive foi possivel obter dados quantitativos e verificar
que os participantes da pesquisa apresentam dificuldades
concernete a capacidade de atengdo, concentracdo e raciocinio
l6gico-matemética, conforme descrito nos graficos abaixo.

Inicialmente os alunos responderam a questdo relacionada a
dificuldade de concentracio acerca dos conteidos matematicos
discutidos em em sala de aula. Esta questdo permitiu conhecer dos
particpantes se os mesmos tem dificuldades relacionada a
capacidade de concentragdo em sala de aula, conforme descrito no
Gréfico 1.

Grifico 1. Dificuldade de Concentracio

1) Vocé tem dificuldade de concentragdo em sala de aula?

® Muito
® Asvezes
Nenhuma

A partir da andlise do Gréfico 1, verificamos que apenas 9,3% dos
alunos responderam que ndo tem nenhum tipo de dificuldade
relacionada a capacidade de concentragdo durante as aulas de
matemadtica enquanto que 13% dos alunos responderam que, as
vezes, tem algum tipo de dificuldade nas aulas de matematica. Por
outro lado, mais de 77% dos alunos responderam que tem
dificuldades de concentracio durante essas aulas.

Para [12], na maioria das vezes, a dificuldade dos alunos em
concentrar-se e aprender os contetidos matematicas refere-se a
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questdes, tais como: dificuldades cognitivas relacionadas a
experiéncia matemdtica; falta de base tedrica e/ou compreensao das
operacdes bdsicas de matemadtica; dificuldades na resolucido de
problemas, o que implica a compreensdo do problema,
compreensdo e habilidade para analisar o problema e raciocinar
matematicamente, dentre outros. Por isso, [1], [11], [6] e [15]
apresentam que o uso de jogos pedagdgicos em sala de aula pode
ser considerado como uma possibilidade capaz de estimular a
atencdo e concentracdo dos alunos. Todavia, [15] apresenta que
quando o professor tenciona realizar jogos em sala é importante
estabelecer objetivos pedagdgicos claros que envolva o jogo ao
conteddo curricular ministrado em sala de aula.

Outro aspecto questionado aos alunos diz respeito a capacidade de
executar atividades que exigem conhecimentos de raciocinio
16gico-matemdtico conforme apresentado no Grafico 2. Sobre essa
questdo apenas 7% dos alunos responderam que ndo tem
dificuldades. Em contrapartida 20,4% responderam que as vezes
tem dificuldades concernentes a esse tipo de atividade. Entretanto,
mais de 72% dos alunos responderam que tem muita dificuldade na
resolucdo de questdes que exigem conhecimentos de raciocinio
16gico-matematico.

Grafico 2. Dificuldade em Executar Atividade que Exige
Conhecimentos de Raciocinio Légico-Matematico

2) Vocé dificuldades em executar atividades que exigem conhecimentos

de raciocinio logico-materdtico?

@ Muito
@ Asvezes
“ Nenhuma

Para [4], € importante que o professor, ao ensinar os conteidos de
matemadtica, busque desenvolver a capacidade de raciocinio logico-
matemadtico dos alunos, estimular o pensamento autdnomo, a
criatividade e a capacidade de resolver problemas. Para tanto, os
professores devem fazer uso de alternativas pedagdgicas que
elevem a motivacdo para a aprendizagem, atencdo e concentragdo
nos contetidos matematicos. Sendo assim, D’Ambrosio (1993)
apresenta que uma possibilidade de atividade que o professor pode
utilizar em sala de aula visando estimular a capacidade de atengdo e
concentracdo, bem como estimular o pensamento estratégico e
16gico-matemdtico do aluno pode ser o uso do jogo de xadrez. De
acordo com [13], muitas vezes, “a dificuldade do aluno na area da
matemdtica € a transposi¢do do que lhe ¢é ensinado com a
operacionalidade do referido conteiddo visto que a aprendizagem
matemadtica, de maneira geral, torna-se mais compreensivel quando
¢ dada ao aluno a possibilidade de experienciar na prética toda a
explicagdo do professor”.

Por fim, os alunos participantes da pesquisa foram questionados
sobre o interesse na inser¢do de atividades mediadas pela
realizacdo de jogo de xadrez visando estimular e despertar a
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capacidade de ateng@o, concentracdo, pensamento estratégico e
pensamento légico-matemdtico. Conforme descrito no Gréfico 3,
13% dos alunos responderam que ndo tinham interesse em
participar de aulas de xadrez visando elevar as capacidades de
percepgdo, atenc¢do, concentragdo, raciocinio légico, dentre outros.
Por outro lado, 87% dos participantes responderam que tem
interesse em elevar a sua capacidade de concentracio e raciocinio
16gico e matemdtico por intermédio da participacdo em jogos de
xadrez como atividade didatico-pedagdgica.

Grafico 3. Alunos interessados em jogar xadrez online
Vocé tem interesse em participar de aula de Xadrez com o
objetivo de elevar a sua capacidade de atengdo,

Para [7], a proposta pedagdgica de inserir o jogo de xadrez no
processo de ensino e aprendizagem visa preparar o aluno para que
seja capaz de tomar decisdes em situacdes que exijam raciocinio
rapido e que exige pensar de forma logica, pois neste tipo de jogo o
aluno precisa estudar ndo somente suas jogadas, mais também cada
movimento do adversdrio. Além disso, [8] ainda apresenta que o
uso de jogos além de possibilitar lazer e diversdo é possivel
também estimular a capacidade criativa e enriquecer o
desenvolvimento intelectual do adolescente.

4. CONCLUSAO

Neste trabalho foi possivel verificar que a maioria dos alunos
participantes apresentam dificuldades de concentracdo em sala
durante as aulas de matemdtica e, tendo como consequéncia,
dificuldades na compreensdo e aprendizagem dos contetdos
matemadticos. Todavia, ao ser apresentado para os alunos uma
proposta de atividade pedagdgica mediada pelo jogo de xadrez on-
line como alternativa diddtica que visa elevar a capacidade de
atenco, concentracio e pensamento logico-matematicos, os alunos
aceitaram rapidamente.

Conforme apresentado pelos teéricos que fundamentam esse
estudo, do ponto de vista pedagdgico, ¢ inegavel que este o jogo de
xadrez estimula as capacidades cognitivas, tomada de decisdes,
planejamento estratégico, resolucdo de problemas, dentre outros.
Além disso, o jogo de xadrez pode ser utilizado como instrumento
pedagégico que contribui de modo significativo na capacidade de
concentracdo e raciocinio légico-matematico e, consequentemente,
elevando o desempenho da aprendizagem dos contetidos escolares
de matematica.

Desse modo, com os resultados deste trabalho tencionamos
elaborar e aplicar um projeto de extensdo com os alunos do curso
Subsequente Técnico de Informdtica e verificar na pratica ¢é
possivel elevar a qualidade de aprendizagem, desempenho escolar e



melhoria do pensamento 16gico-matematico dos estudantes a partir
das aulas pedagogicamente planejadas e mediadas com o uso do
jogo xadrez on-line.
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