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RESUMO
Santos Junior, A. O jogo de xadrez como um recurso para ensinar e aprender
matematica: relato de experiéncia em turmas do 6° ano do ensino fundamental.
2016. 106 f. Dissertacdo (Mestrado Profissional em Matematica) - Instituto de
Ciéncias Matematicas e Computacdo, Universidade de S&o Paulo, Sdo Carlos,
2016.

Este trabalho teve como objetivo explorar as potencialidades da utilizacdo do jogo de
xadrez, como um recurso, no processo de ensino e aprendizagem de matematica
em turmas do 6° ano do ensino fundamental. Nesse sentido, buscamos responder a
seguinte questdo: de que maneira o0 jogo de xadrez pode contribuir para o ensino de
ideias, conceitos e conteudos de matematica? A pesquisa foi realizada com duas
turmas de 6° ano de uma escola da rede municipal de S&o Paulo. Como
metodologia, tivemos como aspiracdo a pesquisa qualitativa do tipo etnogréfico.
Utilizamos a observacao participante e a analise de atividades escritas dos alunos
para a producdo de um relato de experiéncia que descreveu e analisou as situacdes
de ensino e aprendizagem. Durante as aulas regulares, elaboramos situacdes que
possibilitaram o ensino de matematica utilizando o jogo de xadrez como um recurso.
Trabalhamos as ideias matematicas de: lateralidade, linguagem matematica, posicao
relativa entre retas, composicao de figuras na malha quadriculada (tabuleiro), céalculo
mental, raciocinio logico, plano cartesiano, utilizacdo de mapas e analise de
possibilidades. Trabalhamos também importantes habilidades necessarias para a
resolucdo de problemas de matematica, tais como: observar, argumentar, criar
hipéteses, testar solucdes e concluir. No contexto das aulas de matematica,
avaliamos que o jogo de xadrez deve ser trabalhado tendo como referéncia a
metodologia de resolucdo de problemas. Concluimos que o jogo de xadrez é um
bom recurso para o processo de ensino-aprendizagem, pois possibilitou trabalhar
ideias, conceitos e conteudos de matematica, em um ambiente ludico e interativo.
Proporcionou também a elaboracdo de inUmeras situacfes-problemas, tornando,
assim, a sala de aula um ambiente propicio para se trabalhar uma matematica viva,

criativa e desafiadora.

Palavras-chave: Ensino de matemética. Resolucao de problemas. Jogo de xadrez.
Xadrez escolar.



ABSTRACT

Santos Junior, A. The game of chess as a resource for teaching and learning
mathematics: an experience with classes in the 6th grade of elementary school.
2016. 106 f. Dissertation (Professional Master's in Mathematics) - Institute of

Mathematics and Computer Science, University of Sdo Paulo, Sado Carlos, 2016.

This study aimed to explore the potentials of using the game of chess as a
resource in the teaching and learning of mathematics in 6" grade classes of
elementary school. In this sense, we sought to answer the following question: in what
way the game of chess can contribute to the teaching of ideas, concepts and math
content? The survey was conducted with two groups of 6™ grade of a municipal
school in Sdo Paulo. We used as a methodology a qualitative research with a
ethnographic approach. During regular classes, we elaborated situations that
enabled math learning using the game of chess as a resource. We used participant
observation and analysis of written activities of students to produce an experience
report that described and analysed the teaching and learning situations. We worked
with the following mathematical ideas: laterality, mathematical language, relative
position between lines, figures composition in checkered mesh (chessboard), mental
arithmetic, logical reasoning, Cartesian plane, use of maps and analysis of
possibilities. We also worked with some necessary skills for solving math problems,
such as: observation, argumentation, creating of hypotheses, testing solutions and
drawing conclusions. In the context of math classes, we concluded that the game of
chess should be worked with problem-solving methodology as a reference. We
concluded that the game of chess is a good resource for teaching and learning
process, as it made it possible to work with ideas, concepts and mathematical
content in a playful and interactive environment. It provided also the development of
numerous situation-problems, thus making the classroom a breeding ground to work

with living, creative and challenging mathematics.

Keywords: Teaching math. Problem solving. Game of chess. School chess.
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INTRODUCAO

Ha& um consenso entre os educadores de que a maior parte dos estudantes
do ensino fundamental apresenta baixo rendimento em relacdo a aprendizagem de
matematica. Isso pode ser verificado tanto pelo cotidiano em sala de aula, quanto

pelas avaliagbes em larga escala.

Nas Ultimas cinco décadas, estudos teoricos e praticos vém sendo
desenvolvidos no sentido de compreender como acontece a construcdo do
conhecimento matematico pelos alunos. Essa &rea de investigacdo cientifica,
conhecida como Educacdo Matemética, possui diversas linhas de pesquisa que
buscam enfrentar desafios relacionados a organizacdo curricular, a questdes de
naturezas didaticas e metodoldgicas, ao uso de novos recursos e a avaliacdo (SAO
PAULO, 2010).

Em minha experiéncia como professor de matematica no ensino fundamental,
constatei que as maiores dificuldades para se trabalhar matematica em sala eram a
falta de interesse dos alunos pela disciplina e a dificuldade para resolver situagoes-
problema. Nesse sentido, procurei buscar diferentes estratégias para o processo de
ensino-aprendizagem, explorar outros recursos, enfim, possibilidades para despertar
nos alunos o desejo de se apropriar dos conhecimentos que a matematica pode
proporcionar, tanto para as atividades cotidianas - do ponto de vista préatico e
utilitario, quanto formativo - desenvolvendo o raciocinio l6gico, ambos necessarios

para formacao critica dos alunos.

Esse movimento de busca por alternativas que contribuissem para a melhoria
da aprendizagem em matemética trouxe, em certa medida, um bom retorno por
parte dos alunos. Conseguia ter uma boa relacéo professor-aluno e obter resultados
satisfatérios de aprendizagem em matemaética, considerando todas as dificeis
guestbes que existem na educacdo, principalmente quando se trata da escola

publica.

No inicio de 2015, como professor do 6° ano da Escola Municipal de Ensino
Fundamental (EMEF) Professor Roberto Mange, localizada na zona oeste da cidade

de Sé&o Paulo, verifiguei a necessidade de deixar minhas aulas mais atraentes,
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utilizando alguns jogos em sala, como por exemplo um bingo matematico e um jogo
de tabuadas, tais atividades possibilitam trabalhar as operac¢fes basicas de uma
maneira ladica. Percebi que o interesse e, consequentemente, a aprendizagem,
aumentaram. Como ja ministrava um curso extracurricular de xadrez na escola,
conversei com 0s alunos sobre a possibilidade de trabalhar o jogo em sala de aula.
A minha proposta era que eles aprendessem a jogar xadrez e que pudéssemos
trabalhar ideias matematicas tendo o0 jogo como recurso. Apoés alguns
guestionamentos, como "o que tem a ver xadrez com matematica?" e "da para
aprender matemética enquanto joga xadrez?", a ideia prosperou. Procurei, entao,
elaborar estratégias de ensino de xadrez entrelacadas com conhecimentos de
matematica contidos no curriculo do 6° ano. O objetivo da experiéncia do xadrez em
sala de aula era explorar 0 jogo como mais um recurso para ensinar matematica,
aproveitando assim o fator Iudico que o jogo traz a aula para motivar os alunos a

aprendizagem.

Aprendi a jogar xadrez com cerca de 10 anos com 0s ensinamentos do meu
irm&o mais velho, que tinha acabado de aprender e precisava de um adversario para
poder treinar em casa. O jogo sempre despertou meu interesse e lembro de pratica-
lo com certa frequéncia nos intervalos de aulas durante a educac¢éo basica. Disputei
alguns torneios na universidade enquanto cursava a Licenciatura em Matematica.

Nada além de um jogador amador mediano.

Minha primeira experiéncia com o xadrez escolar ocorreu quando trabalhei
em uma escola municipal que oferecia aulas de xadrez no horario do contraturno
dos alunos. Apoés participar de algumas atividades do projeto, percebi o quanto os
alunos gostavam de jogar. O encantamento pelo jogo influenciava positivamente a

relacdo entre os alunos e entre esses e o0 professor.

A partir desse momento, comecei a pesquisar materiais sobre o xadrez
escolar. Durante a busca, encontrei alguns trabalhos que faziam a relagéo do xadrez
com a matematica, tais pesquisas indicavam que jogar xadrez contribuia para o
aprendizado da disciplina. Participei, também, de trés cursos de formagédo e

aperfeicoamento em ensino de xadrez, elaborados pela prefeitura de Sao Paulo.
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Nosso trabalho busca responder a seguinte questdo: de que maneira o0 jogo
de xadrez pode contribuir para o ensino de ideias, conceitos e contetdos de

matematica para alunos do 6° ano do ensino fundamental?

A pesquisa tem como objetivo explorar as potencialidades da utilizacdo do
jogo de xadrez, como um recurso, no processo de ensino e aprendizagem de

matematica em turmas do 6° ano do ensino fundamental.

Para atingir nossos objetivos, elaboramos, aplicamos, descrevemos e
analisamos sequéncias de atividades que relacionavam a aprendizagem de xadrez
com conhecimentos de matematica. As atividades foram elaboradas para que o0s

alunos aprendessem matematica enquanto aprendiam a jogar xadrez.

Os objetivos propostos nas sequéncias didaticas estdo de acordo com as
"Orientacdes curriculares: proposicdo de expectativas de aprendizagem para o
ensino fundamental: ciclo 1l - Matemética" (SAO PAULO, 2010). Além disso, em
todos os conteudos trabalhados que serdo aqui relatados e analisados, estdo
presentes elementos importantes para o0 desenvolvimento da capacidade de
resolucdo de problemas, como a atencdo, a interpretacdo, a mobilizacdo de
conhecimentos prévios, a experimentacdo, o teste de hipoteses e a emissdo da

resposta.

Portanto, acreditamos que nossa pesquisa pode contribuir no ambito da
educacdo mateméatica na medida em que explora um recurso que podera ser

utilizado por professores durante suas aulas.
Nosso trabalho est4 organizado em 3 capitulos.

No capitulo 1, "O jogo de xadrez e o ensino de matematica", fizemos
consideracdes sobre o ensino de matematica e a utilizacdo de jogos na sala de aula.
Em seguida, descrevemos experiéncias que visaram a introducdo do xadrez em
ambientes escolares e tecemos consideracdes sobre suas formas de ensino. Por
fim, realizamos uma revisdo de literatura de pesquisas que relacionam o jogo de

xadrez com a aprendizagem de matematica.

Em seguida, no capitulo 2, chamado "Organizando as atividades",

apresentamos a metodologia utilizada, descrevemos o ambiente onde se deu a
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pesquisa e 0s sujeitos envolvidos. Por ultimo, discutimos a elaboracgéo, aplicacédo e

analise dos dados.

No 3° capitulo, chamado "O xadrez nas aulas de matematica: um relato de
experiéncia”, descrevemos e analisamos as situa¢cfes vivenciadas em sala de aula,
objetivando explorar as relagdes existentes entre o jogo de xadrez e a aprendizagem

de matemaética.

Para finalizar, apresentamos a concluséo e as referéncias bibliogréficas.
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1 O JOGO DE XADREZ E O ENSINO DE MATEMATICA

E consenso que a educacéo escolar no Brasil passa por muitas dificuldades.
Isso pode ser verificado tanto pelas pesquisas de avaliagbes externas, nacionais e
internacionais, como pelo relato de pais e educadores preocupados com a formacao

de seus filhos e alunos.

E lugar-comum ouvir 0os meios de comunicacdo falarem sobre os mais
variados motivos para a crise da educacéao, entre eles, o baixo nivel de formacéo de
professores, a falta de disciplina e compromisso dos alunos, a pouca participacao
dos pais na vida escolar dos filhos e a necessidade de uma melhor gestdo de

recursos.

Sobre esse aspecto, concordamos com Ribeiro (1979, p. 23) ao dizer que "a
crise educacional do Brasil da qual tanto se fala, ndo é uma crise, € um programa".
Conforme explorado em seu excelente texto "Sobre o 6bvio", Ribeiro (1979) nos
explica como a classe dominante, historicamente, organizou a educacado publica a
servico de seus privilégios, em oposicdo aos interesses da classe trabalhadora.
Assim, ndo havia o real interesse em oferecer uma educacéo de qualidade a todos,
gue possibilitasse a formacao necesséria para a compreensdo do mundo e sua agao
na sociedade, restando a escola a funcdo de formar uma mao de obra barata, que
contribui ainda mais para manutencdo das desigualdades sociais ja existentes.
Ainda hoje, vemos a continuidade desse processo. A escola publica sobrevive, mas
em condicBes bastante insatisfatorias, dificultando, assim, o oferecimento de uma

educacao de qualidade para os que nela estéo presentes.

Entretanto, dentro desse cenario desfavoravel, é possivel construir
experiéncias em escolas publicas que criem espacos educativos de vivéncias sociais
democréticas e que possibilitem a apropriacdo, a construcdo e a divulgacdo de
conhecimentos historicamente acumulados pela humanidade, que tenham como
objetivo a formacéo critica dos estudantes, para uma atuacédo transformadora na
sociedade em que vivemos. (SAO PAULO, 2010).

Portanto, novas experiéncias tém que ser estudadas, com objetivo de

proporcionar uma educacédo de qualidade para as criancas e 0s jovens. Nesse
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sentido, em nossa area de atuacdo e a partir da pratica do jogo de xadrez,
buscaremos explorar novas abordagens para contribuir ndo sé para a aprendizagem
de matematica, mas também para o desenvolvimento de aspectos ligados a

formacéo geral dos estudantes.

1.1 O ensino de matematica

A aprendizagem de matemética pode contribuir para a formacéo critica dos
estudantes pois, além de seu carater pratico e utilitario, estimula o desenvolvimento
de capacidades formativas, de formulacdo de conjecturas e elaboracdo de
argumentagfes. A matematica, atraveés de seu carater investigativo e especulativo,
pode ser compreendida, conforme D' Ambrosio (1990), "como a arte ou técnica de
explicar e conhecer". Dessa maneira, contribui para a compreensédo do mundo pelos
alunos (SAO PAULO, 2010).

Entretanto, no contexto da sala de aula, muitos desafios ainda precisam ser
superados no ensino de matematica, principalmente aqueles ligados ao chamado
"ensino tradicional", no qual o papel do professor é transmitir os conhecimentos e,
dos alunos, memoriza-los e aplica-los, ou seja, atribui um papel passivo aos sujeitos.
Nesse tipo de ensino, a aula € baseada exclusivamente nos livros didaticos e
manuais. Conforme Fiorentini (1995, p. 16), o "carater tecnicista desses manuais se
manifesta quando estes passam a priorizar objetivos que se restringem ao
treino/desenvolvimento de habilidades estritamente técnicas". Esse tipo de ensino
capacita o aluno para a resolucao de exercicios e problemas padrdes. "Ou seja, hao
€ preocupacdo desta tendéncia formar individuos ndo-alienados, criticos e criativos,

que saibam situar-se historicamente no mundo” (FIORENTINI, 1995, p. 17).

Além disso, conforme Sao Paulo (2010, p. 31-32, grifo nosso), outros desafios

precisam ser enfrentados:

e com relacdo a organizacdo curricular: é fundamental investir na construcao
de curriculos de Matemética mais ricos, contextualizados, culturalmente e
socialmente, com grandes possibilidades de estabelecimento de relages
intra e extra-matematica, [...] com estruturas mais criativas que a tradicional
organizacao linear e fazendo uso de diferentes modalidades;
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e com relacdo a questdes de natureza didatica: € importante aprofundar os
conhecimentos sobre a transposicdo, sobre sequéncias didaticas
organizadas para a aprendizagem de temas em funcdo de sua
especificidade e que privilegiem as formas de pensar e de construir
conceitos e procedimentos matematicos dos estudantes;

e com relacdo a questdes metodoldgicas: é necessario aperfeicoar o uso da
resolucdo de problemas e das investigagbes nas aulas de Matematica,
como eixos metodologicos que possibilitam envolvimento efetivo dos
estudantes na construcdo de conceitos. [...] Enfim, o trabalho a ser
desenvolvido em sala de aula terd& como meta promover o gosto pelo
desafio de enfrentar problemas, a determinacao pela busca de resultados, o
prazer no ato de conhecer e de criar, a auto confianca para conjecturar,
levantar hipéteses, valida-las, e confronta-las com as dos colegas;

e Quanto ao uso de recursos: o0 uso de jogos, de calculadoras, de
computadores, de textos de jornais e revistas é essencial no ensino de
Matematica. [...] Os jogos no ensino de matematica estimulam ndo s6 o
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico, como também propiciam
a interacéo e o confronto entre diferentes formas de pensar e permitem ao
aluno vivenciar uma experiéncia que desenvolve atitudes de iniciativa, auto
confianga e autonomia;

e com relacdo a avaliagdo: ao longo das aprendizagens, ela é referida como
um processo continuo e interno. [...] E importante que o professor use
diferentes instrumentos de avaliagdo e que, a partir dos dados obtidos,
replaneje suas aulas levando em conta o processo de aprendizagem de
seus estudantes.

Os pesquisadores ligados a educacao matematica produziram trabalhos que
auxiliam os professores no enfrentamento das questbes levantadas anteriormente.
Ha, entre as diversas linhas de pesquisas, estudos relacionados a metodologia de
resolucdo de problemas, que tem como fundamento que "conceitos, ideias e
métodos mateméaticos devem ser abordados mediante a exploracao de situacdes em
gue os alunos precisam desenvolver algum tipo de estratégias para resolvé-las”
(SAO PAULO, 2010, p. 65).

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais - Matematica (PCN), a opcao
pela resolucdo de problemas "traz implicita a convicgcdo de que o conhecimento
matematico ganha significado quando os alunos tém situacdes desafiadoras para
resolver e trabalham para desenvolver estratégias de resolu¢do” (BRASIL, 1998, p.
40), ou seja, primeiro através de sua participacdo ativa, seguido de sistematizagdes
coletivas. Por meio desse processo, participacdo ativa para resolver problemas e
sistematiza¢des dos conceitos e ideias envolvidos, permite-se que 0 sujeito construa
seu repertorio para a resolucdo de novos problemas. Desse modo, vao construindo

seus conhecimentos matematicos.
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Durante a resolucdo de uma situagdo-problema vérias habilidades sao
trabalhadas: a compreenséo do problema, a elaboragcéo de um plano de solucéo, a
execucdo desse plano, uma analise ou verificacdo que permita identificar se
atingimos o objetivo proposto e a emissdo da reposta. Essas habilidades séao
importantes tanto para a aprendizagem de matematica como para a formacéo geral
dos estudantes, pois auxiliam na resolucdo de problemas de outras disciplinas (SAO
PAULO, 2010).

E preciso considerar também que as situacGes-problema diferem dos
exercicios, pois hdo ha uma estratégia imediata para sua resolucdo, com isso, uma
mesma situacdo pode ser um problema para um aluno e um mero exercicio de
aplicacdo para outro. Assim, isso requer um planejamento mais consistente por

parte do professor, pois ele precisara lidar com os diferentes niveis de seus alunos.

Outra metodologia proxima a resolucdo de problemas € a investigacao
matematica. Segundo Sao Paulo (2010, p. 71), a investigagdo matematica
caracteriza-se por propor "uma situacdo aberta, cuja exploracdo ndo tem como
objetivo chegar a resposta certa, pelo contrario, 'o objetivo € a viagem, ndo o
destino™. Ela envolve alguns momentos como reconhecimento da situacao,
formulacdo de conjecturas, realizacdo de testes, argumentacdo e avaliacdo do

trabalho realizado (SAO PAULO, 2010).

Portanto, dentro da perspectiva da metodologia de resolucdo de problemas e
da investigacdo matematica, o trabalho do professor de matematica tornou-se muito
mais complexo; ndo basta apenas transmitir informacdes, ele tem que elaborar um
ambiente em sala de aula que propicie situacdes novas e desafiadoras para seus

alunos.

Assim, por meio da utilizagdo do jogo de xadrez como um recurso, as
atividades desenvolvidas em nosso trabalho buscam criar um ambiente rico para a
exploragdo de conhecimentos matematicos via resolugdo de problemas e

investigacoes.
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1.2 Os jogos no ensino de matematica

Um recurso que vem sendo amplamente discutido nas pesquisas em
educacdo matemética é a utilizacdo de jogos durante as aulas. Na maioria dos
curriculos, o jogo esta presente como um instrumento que pode contribuir para o
processo de aprendizagem da matematica; tais curriculos seguem diretrizes
tracadas pelo PCN em seu texto "o recurso aos jogos":

Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem a
criatividade na elaboracao de estratégias de resolugdo e busca de solucgdes.

[...] Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacé&o de atitudes [...]
necessdrias para aprendizagem da Matematica. (BRASIL, 1998, p. 46)

As orientacdes do PCN sobre jogos no ensino de matematica tém a funcédo de
incentivar sua utilizacdo em sala de aula, porém, o texto precisa ter maior precisao
em relacdo as diversas especificidades que os jogos assumem em sala de aula.
Rodrigues Neto (2008, p. 32) aponta que no documento oficial "ndo se explicitam
com clareza o tipo do jogo e seus varios aspectos que deveriam ser aplicados no

contexto de uma aula de Matematica".

Para poder defender a utilizacdo de jogos no ensino de matematica,
precisamos analisar sob quais aspectos o jogo pode ser considerado educativo, ou
seja, em nNOSSO caso, em quais aspectos contribui para a aprendizagem de

matematica.

Estudos em diversas areas de conhecimento foram realizados para uma
melhor compreensdo da contribuicdo que o jogo trouxe para o desenvolvimento
humano, segundo Sa (2012, p. 170):

A atividade ludica foi enfocada sob o ponto de vista filosofico (Pascal, Alain,
Henriot, Schopenhauer, Nietzsche, Bataille, Sartre), socioldgico (Huizinga,
Hirn, Caillois, Brougere), psicanalitico (S. Freud, A. Freud, Klein, Winnicott,
Charles Nicolas, Enriquez), psicolégico (Groos, Claparéde, Chateau, Piaget,
Vigotski) e pedagdgico (Rousseau, Pestalozzi, Frobel, Montessori, Decroly,
Freinet, Michelet).

Na tentativa de definir o que é jogo, Kishimoto (2011, p. 30-31), ao analisar as

principais referéncias sobre o assunto, afirma que:
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0s autores assinalam pontos comuns como elementos que interligam a
grande familia dos jogos:

1. liberdade de acdo do jogador ou o carater voluntario, de motivacéo
interna e episddica da acao ludica; prazer (ou desprazer), futilidade, o
"ndo-sério" ou o efeito positivo;

2. regras (implicitas ou explicitas);

3. relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo), incerteza de
resultados;

4. nao literalidade, reflexdo de segundo grau [a natureza simbolica],
representacdo da realidade, imaginacéo; e

5. contextualizacdo no tempo e no espaco.

No ambiente escolar, o jogo recebe o nome de jogo educativo e, conforme
aponta Kishimoto (2008, p. 22), possui dois sentidos:
1. sentido amplo: como material ou situacdo que permite a livre exploragio

em recintos organizados pelo professor, visando o desenvolvimento geral
da crianca e

2. sentido restrito: como material ou situacdo que exige acfes orientadas
com vistas a aquisi¢do ou treino de contetdos especificos ou de habilidades
intelectuais.

Embora existam referéncias ao uso de jogos na educacdo desde a Grécia e
Roma antigas, apenas e principalmente, na segunda metade do século XX, surgem
contribuicdes tedricas mais relevantes para a utilizacdo de materiais pedagdgicos
como parte das propostas de ensino. Tais contribuicbes consideravam o sujeito ativo
no processo de aprendizagem. Na educacdo matematica, as referéncias aos jogos
em congresso e encontros tém sido constantes desde meados da década de 1980
(MOURA, 2011).

No contexto da educacdo matematica, um jogo € caracterizado como jogo
pedagdgico quando é utilizado de maneira intencional pelo professor para a
aprendizagem ou desenvolvimento de conhecimentos matematicos (MOURA, 2011).

O trabalho com jogos em sala de aula, conforme aponta Smole, Diniz e Milani
(2007, p. 9), "implica uma mudancga significativa nos processo de ensino e
aprendizagem que permite alterar o modelo tradicional de ensino, que muitas vezes
tem no livro e em exercicios padronizados seu principal recurso didatico”. O jogo tem
que estar acessivel cognitivamente ao aluno, nem facil ou dificil demais, dessa
maneira, evidencia o aspecto de um desafio possivel de se alcancar, possibilitando

sua participagdo ativa na construgdo de seu conhecimento. Ainda conforme as
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autoras citadas, o trabalho com jogos nas aulas de matematica "auxilia o
desenvolvimento de habilidades como observacdo, analise, levantamento de
hipoteses, busca de suposicoes, reflexdo, tomada de decisdo, argumentacédo e
organizacao"”, habilidades que estdo diretamente ligadas ao raciocinio logico e a

resolucao de problemas.

Dentro do ambiente escolar, os jogos podem ser utilizados de diversas
maneiras, como um passatempo para aulas vagas, por exemplo, ou, se proposto no
recreio, como atividade que estimula o convivio social dos alunos de diferentes
anos. Porém, para que o jogo cumpra seu papel dentro de uma aula de matematica,
€ preciso ter clareza de quais objetivos se quer atingir com sua aplicacdo, e que tais
objetivos devem ser tracados no plano de ensino e estar articulados com o projeto
politico pedagogico da escola. Para justificar a insercdo de jogos em aulas de
matematica, concordamos com Rodrigues Neto (2008, p. 40) quando afirma que o
jogo:

tem de ser uma ferramenta que permita estimular simultaneamente no aluno
tanto os aspectos especificos, relacionados ao conhecimento matematico,

guanto os aspectos gerais relacionados a outras areas do conhecimento
para a melhor formacéo do aluno.

Além de possibilitar trabalhar contetdos especificos da matematica, como
operacbes basicas, célculo mental, andlise de possibilidades, entre outros, a
aplicacdo de jogos nas aulas de matematica, segundo Grando (2008, p. 29):

propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas na
medida em que possibilita a investigagdo, ou seja, a exploragdo do conceito
por meio de uma estrutura matematica subjacente ao jogo que pode ser
vivenciada pelo aluno quando ele joga, elaborando estratégias e testando-
as a fim de vencer o jogo. O cerne da resolugcdo de problemas esta no

processo de criagdo de estratégias e na analise, processada pelo aluno, das
varias possibilidades de resolucgéo.

E preciso considerar, entretanto, que o trabalho com jogos nas aulas de
matematica possui vantagens e desvantagens, que devem ser analisadas pelo
professor e equipe pedagogica na elaboracdo do plano de ensino. Nos quadros 1 e
2 temos a contribuicdo de Grando (2008, p. 31-32) sobre as vantagens e

desvantagens da inser¢do do jogo nas aulas de matematica:
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VANTAGENS

- (re) significacdo de conceitos ja aprendidos de uma forma motivadora para o
aluno;

- introducéo e desenvolvimento de conceitos de dificil compreensao;

- desenvolvimento de estratégias de resolucao de problemas (desafio dos jogos);
- aprender a tomar decisdes e saber avalia-las;

- significacao para conceitos aparentemente incompreensiveis;

- propicia o relacionamento das diferentes disciplinas (interdisciplinaridade);

- 0 jogo requer a participacdo ativa do aluno na construgcdo do seu proprio
conhecimento;

- 0 jogo favorece a interacdo social entre os alunos e a conscientizacdo do
trabalho em grupo;

- a utilizacdo dos jogos € um fator de interesse para os alunos;

- dentre outras coisas, 0 jogo favorece o desenvolvimento da criatividade, do
senso critico, da participacdo, da competicdo "sadia", da observacdo, das
varias formas do uso da linguagem e do prazer em aprender;

- as atividades com jogos podem ser utilizadas para desenvolver habilidades de que
os alunos necessitam. E util no trabalho com alunos de diferentes niveis;

- as atividades com jogos permitem ao professor identificar e diagnosticar algumas
dificuldades dos alunos.

Quadro 1 - Vantagens da inserc¢do do jogo na sala de aula. Fonte: Grando (2008, p. 31-32).

DESVANTAGENS

- guando os jogos sao mal utilizados, existe o perigo de dar ao jogo um carater
puramente aleatério, tornando-se um "apéndice" em sala de aula. Os alunos
jogam e sentem motivados apenas pelo jogo, sem saber porque jogam;

- 0 tempo gasto com atividades de jogo em sala de aula é maior e, se o professor
ndo estiver preparado, pode existir um sacrificio de outros contetudos por falta de
tempo;

- as falsas concepc¢des de que se devem ensinar todos 0s conceitos através de
jogos. Entédo as aulas, em geral, transformam-se em verdadeiros cassinos, também
sem sentido algum para o aluno;

- a perda da "ludicidade" do jogo pela interferéncia constante do professor,
destruindo a esséncia do jogo;

- a coercao do professor, exigindo que o aluno jogue, mesmo que ele ndo queira,
destruindo a voluntariedade pertencente a natureza do jogo;

- a dificuldade de acesso e disponibilidade de material sobre o uso de jogos no
ensino, que possam vir a subsidiar o trabalho docente.

Quadro 2 - Desvantagens da insercéo do jogo na sala de aula. Fonte: Grando (2008, p. 32).
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Para que o jogo ndo tenha um carater puramente aleatério, € necessario um
planejamento cuidadoso por parte do professor. Ou seja, é preciso que 0s alunos
saibam o motivo de estarem jogando, as habilidades que serdo trabalhadas e as
formas de avaliacdo. Essas estratégias favorecem a criagcdo de um ambiente ludico

em sala de aula sem que se abra mao da aprendizagem de matematica.

Durante atividades com jogos, o professor tem um papel fundamental de
mediacao no processo de ensino e aprendizagem. A respeito disso, Grando (2008,
p. 7) considera que durante "as situacdes de observacado e intervencao, o professor
apresenta-se como o grande dinamizador da relacdo que se estabelece na sala de
aula entre o jogar / 'fazer Matematica' / aprender Matematica". As intervencdes sédo o
meio do professor evidenciar a matematica que esta por tras do jogo. No entanto,
deve-se ter cuidado para que ndo haja a perda da ludicidade por causa das

constantes intervencdes do professor.

Mesmo que a atividade com jogos seja bastante atrativa para os alunos, pode
ocorrer que algum aluno ndo queira jogar. O professor ndo deve, de maneira
alguma, pressiona-lo a jogar, porém pode, por exemplo, sugerir que tal aluno
observe 0 jogo entre outros colegas e faca o registro, ou entdo, que atue como juiz
do jogo ou monitor de atividades. Essas estratégias favorecem para que o aluno

mude de ideia em relacdo a participacdo no jogo (GRANDO, 2008).

Certamente, o tempo gasto com as atividades de jogo em sala de aula é
maior, consequentemente outros conteidos podem nédo ser trabalhados ou serem
pouco explorados. Por isso, defendemos que o jogo deve ser planejado pelo
professor em conjunto com a equipe pedagdégica. Esse processo de escolha dos
conteudos e a forma de ensina-los fazem parte da discussdo de todas as

orientacdes curriculares.

Sobre esse processo, Rodrigues Neto (2008, p. 13) afirma que:

Nessa escolha, ou recorte, temos sempre gque optar apenas por uma parte
de um todo bem maior. Para um professor que elabora um curriculo, é
importante entender quais sdo o0s aspectos mais relevantes da parte
escolhida ou recortada para ser ensinada e aprendida, e se esses aspectos
vao ao encontro das necessidades dos alunos e dos objetivos da escola.
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Durante a organizagdo do plano de trabalho em sala de aula, € necessério
gue o professor tenha clareza sobre o perfil de seus alunos e da comunidade onde
estdo inseridos, sobre a proposta pedagdgica da escola e sobre suas proprias

concepcdes sobre 0 ensino de matematica.

Resumindo, os jogos podem ser um excelente recurso para o professor
utilizar em sala de aula, desde que tenha claros os objetivos a serem alcancados,
tanto do ponto de vista de desenvolvimento de conhecimentos mateméticos (ideias,
conceitos e contetdos), quanto para o desenvolvimento de aspectos ligados a
formacdo geral dos alunos. Além disso, defendemos sua insercdo no contexto
escolar numa perspectiva de resolucdo de problemas, desse modo, conforme
aponta Grando (2008, p. 29), "garantindo ao processo educativo os aspectos que
envolvem a exploracéo, explicitacéo, aplicacéo e transposi¢cao para novas situagoes-

problema do conceito vivenciado".

1.3 Experiéncias de introducéo do xadrez em ambientes escolares

Nessa secgdo iremos relatar experiéncias nacionais e internacionais de
introducdo do jogo de xadrez no ambiente escolar. Essas iniciativas tinham como
objetivo melhorar a qualidade da educacéo. Elas apoiavam-se em estudos da
psicologia cognitiva que conferem ao xadrez um fator que possibilita o
desenvolvimento de diversas habilidades aos seus praticantes.

As primeiras experiéncias com o xadrez na escola sdo do século XIX, na
Alemanha, com a criagdo de um curso universitario facultativo, com duragdo de um
ano, cujos formados podiam dirigir clubes de xadrez escolares. Principalmente na
segunda metade do século XX, diversos paises introduziram o xadrez no ambiente
escolar. Essa insercdo se deu de diferentes modos: atraves do xadrez como
disciplina obrigatdria, como projeto extracurricular ou integrado ao curriculo. Entre as
experiéncias ocorridas, destacamos: Argentina em 1989, Canada em 1984, Cuba
em 1964, Estados Unidos em 1955, Franca em 1976, Holanda, Hungria em 1984,
Inglaterra em 1943, Russia em 1966 e Venezuela em 1979 (SA, 2012).
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No Brasil, a primeira experiéncia de ensino de xadrez nas escolas aconteceu
em 1935, na cidade de Jaboticabal, estado de S&o Paulo, onde a aprendizagem de
xadrez era facultativa aos estudantes do antigo ginasio (atuais 6° aos 9° anos). A
partir de entdo, surgiram outras experiéncias em cidades espalhadas pelo Brasil,

mas todas de formas isoladas (SA et al., 2012).

Ainda no Brasil, destacamos a importante experiéncia do xadrez escolar que
ocorreu no estado do Parana no inicio da década de 1980. Um convénio entre a
Fundacdo Educacional do Estado do Parand (FUNDEPAR) e a Federacdo
Paranaense de Xadrez (FPX) elaborou uma proposta de ensino de xadrez nas
escolas curitibanas, dando inicio a um programa que, anos depois, seria referéncia
nacional. Em 1993, aconteceu o 1° Seminério Internacional de Xadrez Escolar,
organizado pela Federacdo Internacional de Xadrez (FIDE), que impulsionou
discussbes em ambito nacional para a importancia do xadrez na educacdo. Em
2003, o projeto foi replicado para quatro estados, iniciando a fase piloto do Projeto
Nacional de Xadrez Escolar. Em 2012, o projeto beneficiava 300 mil criangas e
jovens de 1200 escolas (SA et al, 2012).

Na cidade de S&o Paulo, o ensino de xadrez escolar comecgou a estruturar-se
a partir de 1994, quando a Diretoria de Orientacdo Técnica (DOT) da Secretaria
Municipal de Educacdo, em conjunto com o Nucleo de Acédo Cultural Integrada
(NACI), "convidou educadores da rede municipal de ensino que utilizavam o xadrez
como meio educativo para a apresentacédo de um projeto de ensino sistematizado do
jogo nas escolas" (OLIVEIRA, 2006, p. 9). O projeto se expandiu e em 2009 foi
criado o programa "Xadrez: Movimento Educativo”, que possibilitou a capacitacédo de
professores, por meio de cursos, compra de materiais e idealizacdo de novos
projetos. Em 2011, haviam sido formados 800 educadores que atendiam a um
publico de mais de 36 mil alunos (SEMINARIO DE XADREZ ESCOLAR DA REDE
MUNICIPAL DE ENSINO, 2011).

O governo federal, em 2003, por meio dos Ministérios do Esporte e da
Educacdo, baseado na experiéncia do estado do Parana, implantou um projeto-
piloto de xadrez em 39 escolas de quatro capitais: Belo Horizonte - MG, Campo
Grande - MS, Recife - PE e Teresina - PI, buscando estabelecer parametros para um

projeto que atendesse todo o pais. Em 2005, ap6s uma avaliacdo positiva do
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projeto-piloto, os Ministérios da Educagdo e do Esporte ofereceram curso de
formacdo para 50 professores em cada estado e forneceram jogos de pecgas,
tabuleiros, livros e apostilas como apoio para o trabalho dos professores. Em 2006,
0 projeto atendeu aproximadamente 400 mil alunos de 1250 escolas participantes.
Em 2007, com o objetivo de atender um milhdo de estudantes, foram distribuidos
jogos e cartilhas para as escolas participantes do Projeto Segundo Tempo, que
oferecia a pratica de xadrez no contraturno dos alunos. Além disso, foram
distribuidas 435 mil exemplares do texto "Xadrez", de S, Tirado, Lima Filho e Souza

(2007), em centenas de municipios brasileiros (SA et al, 2012).

Todos esses esfor¢cos governamentais contribuiram para que o xadrez fosse
melhor visto como um instrumento no processo educativo. Analisaremos na préoxima

secao as relacdes entre o xadrez e a matematica escolar.

1.4 O xadrez e a matematica escolar

Pesquisadores de diversas areas tiveram como objeto de estudo o xadrez,
principalmente no campo na psicologia cognitiva e da educacdo. Dentre essas
pesquisas, algumas colaboraram para pensar de que maneira 0 xadrez deve ser
inserido no ambiente escolar para que contribua para a formacdo dos jovens e

criangas.

Daugverne (2007), ao analisar pesquisas de grande impacto sobre o
desenvolvimento de habilidades cognitivas que o xadrez pode oferecer, concluiu que
a pratica do jogo nas escolas fortalece aspectos relacionados a concentracao,

paciéncia, perseveranga, pensamento criativo, l6gica e solugédo de problemas.

Na pesquisa desenvolvida por Silva (2012), foram aplicados testes logicos
para avaliar o nivel de desenvolvimento do pensamento l6gico dos alunos do ensino
médio de uma escola publica de Curitiba. O autor concluiu que existe uma
correlacdo positiva entre os alunos jogadores de xadrez e o desempenho nos testes
l6gicos, mas que isso ndo implica em causalidade, pois existem outros fatores que

precisam ser levados em consideracdo. Silva (2012, p. 97), concluiu também que o
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xadrez pode ser explorado para desenvolver nos alunos "a autonomia, a autoestima,
a atencdo e a concentragdo, o autocontrole, a empatia, a socializacao e a aquisi¢ao

de regras".

Sa (2013, p. 271), afirma que:

o principal mérito da aprendizagem enxadristica no ambiente escolar [...]
esta na condicéo de permitir que cada aluno possa progredir seguindo seu
proprio ritmo e limite. O xadrez € capaz de funcionar como um suporte
pedagbgico para que os alunos alcancem a autoestima essencial em
qualquer processo educativo, inclusive nos ambientes pedagdégicos de baixo
rendimento escolar.

Embora haja entusiasmo entre os pesquisadores de que a pratica do jogo de
xadrez apresenta beneficios para desenvolvimento cognitivo, a pesquisa de
Campitelli e Gobet (2007) aponta que, nos principais estudos realizados sobre
transferéncia de habilidades, ha falhas metodolégicas que comprometem os
resultados, como por exemplo, a escolha ndo aleatéria de individuos, variaveis ndo
controladas, nao realizacdo de pré-teste, entre outros. Os autores recomendam que

mais estudos devem ser realizados evitando ao maximo as falhas apontadas.

Entre as pesquisas que tratam do jogo de xadrez no campo educacional,
segundo Sa (2012, p. 181), ha duas orienta¢des principais:
e a Pedagogia do Xadrez, na qual o estudo e a pratica deste esporte sédo
considerados como formadores para o desenvolvimento global do
estudante, constituindo-se como matéria curricular;

e a Pedagogia pelo Xadrez, segundo a qual ele representa um suporte
pedagogico para outras disciplinas escolares.

Os trabalhos que relacionam o jogo de xadrez ao ensino de matematica
seguem tendéncias parecidas. De um lado, pesquisas que trabalham o xadrez para
formacdo de aspectos mais gerais, associados a resolucdo de problemas. De outro,
trabalhos que visam explorar o xadrez como um suporte didatico para o ensino de

conteudos de matematica.

Um exemplo do primeiro caso € o trabalho de Oliveira e Castilho (2007) que
analisou o desempenho de criangas iniciantes a prética do xadrez, procurando
verificar seus beneficios como um recurso complementar na educacdo matematica.
A pesquisa foi realizada com alunos do 2° ano do Ensino Fundamental de uma

escola do Distrito Federal que participaram de um curso de xadrez durante 7 meses,
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2 vezes por semana. Os autores observaram que houve avancos na atencdo e
concentracdo, e, através de alguns testes, constataram que os alunos apresentaram

evolucdo em pouco tempo de pratica do jogo.

Numa abordagem similar, Pinto e Santos Junior (2009), através de um
comparativo entre as habilidades que o xadrez desenvolve e as trabalhadas no
curriculo de matematica, concluiram que o xadrez na sala de aula pode ser um
importante instrumento no processo de ensino-aprendizagem para diversificar a
grade curricular em busca de uma melhor formag&o dos alunos, principalmente em

matematica.

As pesquisas de Pereira, L6bo e Santos (2013) e Souza e Silva (2013)
tiveram como objetivo analisar a introducdo do xadrez como suporte metodoldgico
para o ensino de matematica. Os autores constataram que a introducdo de jogos
despertou o interesse dos alunos pelas aulas e que a concentracdo e o raciocinio
|6gico, caracteristicas trabalhadas no jogo de xadrez, sdo transferidas para a

resolucao de situacdes-problema encontradas na matematica.

Por meio de uma abordagem qualitativa e participante, Silva (2010) investigou
a visao que os alunos tém sobre as contribuicdes que o xadrez trouxe para as aulas
de matematica. O autor concluiu que os alunos gostam de jogar xadrez e se sentem
motivados e interessados em participar das aulas. Eles tém uma visdo de que o
xadrez contribui para a aprendizagem de todas as disciplinas, principalmente a

matematica, pois auxilia na melhoria da concentracdo e da memoria.

Quais sédo as formas mais adequadas de introduzir o jogo de xadrez nos
ambientes escolares, principalmente, na educacdo mateméatica? Essa € a questao
norteadora da dissertacdo de Almeida (2010), que analisou algumas formas de
introdugcéo do jogo de xadrez no ambiente escolar buscando ainda desenvolver
habilidades afins & matematica. O autor concluiu que a utilizacdo do jogo de xadrez
no ambiente escolar possui aspectos ludicos e educativos, tornando a aprendizagem
inovadora e motivadora. Na educagdo matematica, o jogo assumiu diferentes formas
com o intuito de possibilitar o desenvolvimento de conceitos, procedimentos e
atitudes que auxiliaram a aprendizagem, em particular, na tomada de decisdo, na
analise de erro e no raciocinio logico, que sao importantes na resolucdo de

problemas.
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Procurando explorar a capacidade de resolver problemas, Lopes (2012)
enfrentou a seguinte questéo: alunos que jogam xadrez tém melhor desempenho na
resolucdo de problemas do que alunos que ndo jogam xadrez? O objetivo geral foi
fazer um diagndéstico acerca do possivel efeito que a pratica de jogar xadrez pode ter
sobre o desempenho em matematica dos alunos de 8° e 9° anos do ensino
fundamental. Para isso, investigou-se as estratégias que o aluno enxadrista utiliza
ao resolver problemas e se elas se diferenciam daquelas utilizadas por alunos que
nao jogam xadrez, e também o quanto das estratégias do jogo de xadrez aparecem

na resolucdo de problemas mateméticos.

Lopes (2012) concluiu que os alunos que jogavam xadrez podem ter
desenvolvido habilidades que contribuiram na resolugcédo de problemas matematicos,
tanto na estratégia de resolucdo, por serem mais claras, objetivas e com
justificativas coerentes, quanto no comportamento frente aos problemas,
demonstrando pro-atividade e confianga. Os alunos que jogavam xadrez tiveram um
desempenho melhor no teste escrito, formulando hipéteses, testando, refletindo e
justificando para depois tomar a decisdo da solucéo, percurso que faz parte das

caracteristicas de um jogador de xadrez.

Em resumo, as pesquisas de Oliveira e Castilho (2007), Pinto e Santos Junior
(2009), Pereira, L6bo e Santos (2013), Souza e Silva (2013), Silva (2010), Almeida
(2010) e Lopes (2012) associaram a pratica do xadrez a resolucdo de problemas na
matematica. Segundo tais trabalhos, a aprendizagem de xadrez pelos estudantes
propiciou uma melhora significativa no interesse pelas aulas, atencéo, concentracao,
tomada de decisdo, andlise de erros, raciocinio logico, formulacdo de hipoteses e
argumentacdo, qualidades que sao importantes na resolucdo de situagbes
problemas.

Dentre as pesquisas que visam explorar o xadrez como um suporte didatico
para o ensino de conteudos de matematica, temos o trabalho de Duarte e Freitas
(2007), que consistiu de um projeto de ensino de xadrez relacionado com alguns
conteudos de matematica. Os autores concluiram que o estudo e a pratica do jogo
podem contribuir para a formacdo de conceitos de matematica, principalmente
depois que os alunos aprendem a jogar, quando € possivel construir novos

conceitos sem ser necessario ensinar as regras novamente.
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Nesse mesmo sentido, o trabalho de Colaco, Gées e Luz (2010), por meio de
uma revisdo bibliografica, apresentou conteldos de mateméatica, separados por
niveis de ensino, com sugestdes de atividades para serem abordadas com o jogo de
xadrez. Os autores concluiram que, além de todas as possibilidades de atividades
relacionadas diretamente com os conteudos de matemética, as caracteristicas mais
importantes que a prética do jogo de xadrez proporciona sado a resolucdo de

situacdes-problema e o desenvolvimento do raciocinio logico.

Penteado, Coqueiro e Hermann (2011) fizeram um relato sobre as atividades
envolvendo conteldos de matematica desenvolvidos em um projeto de ensino de
xadrez. Eles concluiram que o0 jogo serviu como exemplo de aplicacbes dos

assuntos matematicos.

Ha uma série de trabalhos que vinculam o jogo de xadrez aos conteudos de
geometria. Dentre eles, destacamos as pesquisas de Assumpcdo (2013) e
Rodrigues Neto (2003), que propuseram a utilizacdo do xadrez nas aulas regulares
de matematica como mais um recurso para auxiliar professores no processo de
construcdo de um curriculo que valorize experiéncias significativas para os alunos,
em particular no campo da geometria. Os autores utilizaram-se da confec¢do do
tabuleiro e dos movimentos das pecas para explorar conceitos de linhas verticais,
horizontais e diagonais, plano cartesiano, areas e perimetros. Rodrigues Neto (2003)
ainda explorou os conceitos de desenho geométrico e projecdo ao construir as
pecas do jogo. Os pesquisadores concluiram que as experiéncias geométricas
desenvolvidas com o0 jogo de xadrez permitem relacbes entre 0s aspectos
especificos do conteldo de matemética e os mais gerais relacionados a formacao
dos alunos. Tais experiéncias contribuiram para o aprendizado de conceitos
matematicos e possibilitaram a confec¢éo de um curriculo com mais significado para

o aluno.

Em suma, os trabalhos de Duarte e Freitas (2007), Colaco, Goés e Luz
(2010), Penteado, Coqueiro e Hermann (2011), Assumpc¢éao (2013) e Rodrigues Neto
(2003) analisaram a utilizacdo do jogo de xadrez como um recurso para o ensino de
conteudos de matematica. No ensino fundamental, podemos trabalhar os conteudos
de: visdo espacial, ao comparar as formas de representacao do tabuleiro impresso

no papel com as pecas reais; geometria espacial, para confeccionar pegas com
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materiais alternativos; classificacdo de figuras planas, areas e perimetros, por
meio das figuras formadas pelos movimentos das pecas; fracdes, ao comparar a
guantidade de pecas capturadas com o total; lateralidade, através da
movimentacdo das pecas; posicdes das retas no plano, utilizando-se das
projecBes das pecas no tabuleiro; calculo mental, operacdes de adigéo e subtracdo
quando ha troca de pecas na partida; no¢cdes de equivaléncia, "um bispo
corresponde a quantos pedes?”; plano cartesiano, relacionando-se a notacdo do
xadrez com as coordenadas de um plano cartesiano; simetria, pelo posicionamento
das pecas e analise combinatdria, ao analisar as possibilidades de movimentos
para uma peca chegar a determinada casa. Todas essas conexdes permitem
enriquecer o curriculo de matematica, tornando, assim, as aulas mais atrativas para

os alunos.

Embora haja empolgacdo em torno dos beneficios que a pratica do xadrez
escolar pode trazer para 0 ensino e a aprendizagem da matematica, existem
guestionamentos que precisam ser explorados para que sua inser¢cao nas aulas seja
justificada. Sartori e Faria (2014) problematizaram o0s discursos presentes nos
trabalhos de que jogar xadrez contribui para aumentar a capacidade dos alunos em
atencdo, concentracdo e raciocinio logico. Além disso, questionaram como essas
habilidades seriam transferidas para que colaborassem na capacidade de resolucao
de problemas de matematica. Segundo os autores, ndo h& evidéncias suficientes
para confirmar tais hipéteses. Eles ndo negam propriamente que o xadrez auxilie no
aprendizado de matematica, avaliam, entretanto, que a relacdo néo é imediata como
preconizam os estudos analisados, apontando, desse modo, a necessidade de se

pensar na insercéo do jogo de xadrez no ambiente escolar de outras maneiras.

E importante destacar que muitos trabalhos analisam a relagcdo do xadrez
com a matematica apenas pela comparacado de testes aplicados no inicio e no final
da pesquisa, ap0s os alunos terem participado de aulas de xadrez, nao
considerando, todavia, a forma como o xadrez foi trabalhado em sala de aula. Desse

modo, analisam apenas os resultados e ndo todo o processo.

Ha outros questionamentos a serem feitos: a respeito da aprendizagem dos
conteudos utilizando-se o xadrez como recurso, serA que 0s estudantes

desenvolveram habilidades que lhes permitam transferir os conceitos aprendidos
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para o0s problemas de matemética? De que maneira esse trabalho pode ser
potencializado?

Acreditamos que a aprendizagem e a prética do jogo de xadrez podem estar
associadas ao ensino de matematica, tanto como um recurso para se trabalhar
conceitos, quanto no desenvolvimento de habilidades para a resolucdo de
problemas. Entretanto, é necessario que as pesquisas sejam realizadas de modo
gue possam ser analisados os questionamentos aqui colocados.

Nesse sentido, a pesquisa de mestrado de Grillo (2012) apresentou uma
discusséo sobre duas concepcdes de inclusdo do xadrez durante as aulas. Na
primeira, 0 xadrez como treinamento, o objetivo da aula, entdo, € preparar o aluno
para que ele se torne um bom jogador de xadrez, através de treinos repetitivos e
roteiros para se jogar uma partida de xadrez. Na segunda, o xadrez como
passatempo, ha a concepc¢ao de que o simples fato de jogar desenvolve habilidades

e, portanto, € suficiente para justificar o jogo nas aulas.

Grillo (2012, p. 70) aponta equivocos nas duas concepcoes:

1. Prioridade ao treinamento em detrimento de um trabalho pedagdgico;
2. Concepcéao de que o xadrez por si sO é educativo;

3. Repeticdo e memorizagdo de elementos estratégicos (aberturas e finais)
e estruturais (regras, pecas, posi¢cdes), ao invés da exploracdo das
possibilidades do jogo por parte dos alunos;

4. Utilizac@o de exercicios de aplicagdo como, por exemplo, a reproducéo
de jogadas e a fixacdo de movimentos, em contrapartida ao uso de
situa¢des-problema ou problemas abertos;

5. Priorizagdo de uma Unica forma de escrita, representada pela anotacéo
alfanumérica, desmerecendo assim, um possivel registro de jogo criado
pelos alunos;

6. Divisdo dos alunos em grupos relativos aos niveis de jogo, ou seja,
segregando-os em 'iniciantes', 'intermediarios' e ‘avancados';

7. Valorizacdo do produto final, ou seja, a preocupacao é que os alunos
sejam 'bons jogadores'.

O autor investigou de que maneira um trabalho de mediacdo pedagogica com
xadrez possibilita a aprendizagem de matematica. Dessa maneira, para justificar a
inclusdo do xadrez nas aulas, ele prop6s o Xadrez Pedagdgico. Segundo essa

concepgao, o jogo de xadrez deve estar relacionado a metodologia de resolucéo de



37

problemas, "objetivando a construcdo de estratégias, o levantamento de hipéteses, a
capacidade de argumentar e socializar ideias intra e intergrupos e a tomada de
decisbes" (GRILLO, 2012, p. 75). Com isso, 0S jogos pré-enxadristicos, as
situacOes-problema do jogo e as intervencdes do professor sdo elementos
fundamentais para explorar o potencial pedagogico do xadrez. Dessa maneira, 0
jogo de xadrez torna-se um jogo educativo, superando as concepc¢des de xadrez

como treinamento e como passatempo.

Grillo (2012) concluiu que, nos diversos momentos das aulas de xadrez, como
por exemplo, nos didlogos, discussdes, resolucdo de situacdes-problemas escritas
em grupo, anotacbes no caderno de xadrez e no jogo propriamente dito, a
exploracdo do jogo consistiu em ponto de partida para a producao de conhecimento
matematico pelos alunos, na medida em que eles elaboram hipéteses explicativas

partindo das suas analises sobre as situacfes-problema da partida.

Muitos jogos matematicos foram elaborados para trabalhar conceitos
especificos, como por exemplo, jogos de percurso, em que o aluno tem que resolver
determinada expressdo numérica de acordo com a casa em que estiq, ou oS
domin6s matematicos, cujo objetivo € ligar formas diferentes de representar um
namero decimal. Esses tipos de jogos podem contribuir para trabalhar aspectos
especificos na aprendizagem matematica, mas segundo Grillo (2012, p. 52), isso
"dependera de qual o objetivo do professor, assim como, da sua concepc¢éo de jogo
pedagdgico, que ira sustentar seu trabalho em sala de aula".

O jogo de xadrez ndo € um jogo matematico pois ndo foi criado para essa
concepcao. Entretanto, acreditamos que ele pode ser utlizando nas aulas de
matematica para explorar ideias, conceitos e conteldos de uma forma ludica e
desafiadora e, dessa maneira, facilitar o aprendizado da disciplina. Todavia, 0 jogo
por si s6 ndo explora todas as potencialidades pedagogicas que o xadrez possui,
pois 0s alunos podem jogar de forma aleatdria, sem se envolver com 0 jogo e sem
perceber a relacdo com a matematica. A qualidade da aula que utiliza o0 jogo como
recurso dependera da mediacéo e intervencdo do professor para criar um ambiente
propicio a exploracdo e investigacdo das ideias matematicas subjacentes,
contribuindo assim para a aprendizagem em uma perspectiva de resolucado de

problemas.
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Em nossa proposta de trabalho, adotaremos a orientacédo da Pedagogia pelo
Xadrez, pois utilizaremos o jogo como suporte para 0 ensino de matematica,
conjuntamente com a concepcdo de Xadrez Pedagdgico, que possibilita o

desenvolvimento de capacidades relacionadas a resolucdo de problemas.

Considerando as experiéncias das pesquisas analisadas, o presente trabalho
buscara explorar as potencialidades do uso do jogo de xadrez como um recurso
para trabalhar ideias, conceitos e conteudos de matemética em sala de aula,
explorando também as habilidades que podem ser desenvolvidas através de uma
perspectiva de resolucdo de problemas. Contribuindo, dessa forma, para aumentar

as possibilidades do uso do xadrez nas aulas de matematica.
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2 ORGANIZANDO AS ATIVIDADES

Em nosso trabalho estamos interessados em investigar as potencialidades da
utilizacdo do jogo de xadrez no ensino de matematica. Durante as aulas, utilizamos
a observacgdo participante e a analise de atividades escritas para producdo de um
relato de experiéncia, que objetivou descrever e analisar o ambiente em sala de aula

referente ao processo de ensino-aprendizagem da matematica.

2.1 Pesquisa qualitativa do tipo etnografico

Em nossa pesquisa, investigamos um fenémeno relacionado ao cotidiano da
pratica escolar. Nesse sentido, tivemos como aspiracdo a pesquisa qualitativa do
tipo etnografico como metodologia, pois segundo André (2002, p. 41) tal abordagem
"se caracteriza fundamentalmente por um contato direto do pesquisador com a
situacao pesquisada, permite reconstruir 0s processos e as relacdes que configuram

a experiéncia escolar diaria".

A pesquisa qualitativa do tipo etnografico em educacédo, conforme discutida

por André (2002), tem as seguintes caracteristicas:

1. faz uso de técnicas que tradicionalmente séo associadas a etnografia, ou
seja, a observagdo participante, a entrevista intensiva e a analise de
documentos (ANDRE, 2002, p. 28).

Utilizamos a observacédo participante e a analise das atividades escritas

realizadas pelos alunos.

2. 0 pesquisador é o instrumento principal na coleta de dados. (ANDRE,
2002, p. 28).

Os dados foram coletados pelo proprio professor pesquisador.

3. énfase nos processos, naquilo que esta ocorrendo e nao no produto ou
nos resultados finais (ANDRE, 2002, p. 29).
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Procuramos descrever e analisar a qualidade das situacdes e as resolucdes
dos alunos durante sua realizagdo em sala, buscando evidenciar as relagcbes

existentes entre o jogar xadrez e o aprender matematica.

4. a preocupacdo com o significado, com a maneira propria com que as
pessoas veem a si mesmas, as suas experiéncias e o mundo que as cerca
(ANDRE, 2002, p. 29).

Analisamos as relacdes e as reacfes que 0s alunos tiveram ao participarem
de uma aula de matematica em que o fator ludico esteve presente, através do jogo.
Analisar se os alunos ficaram mais estimulados nas aulas foi um dos objetivos da

nossa pesquisa.

5. envolve o trabalho de campo. O pesquisador aproxima-se de pessoas,
situagbes, locais, eventos, mantendo com eles um contato direto e
prolongado (ANDRE, 2002, p. 29).

O presente pesquisador foi também o professor regular das aulas de
matematica.

6. a descricdo e a inducdo. O pesquisador faz uso de uma grande

quantidade de dados descritivos: situacdes, pessoas, ambientes,

depoimentos, didlogos que sdo por ele reconstruidos em forma de
palavras ou transcri¢des literais (ANDRE, 2002, p. 29).

Utilizamos um diario de campo para que as descricbes se aproximassem 0
mais perto possivel das situacdes ocorridas, assim, buscamos captar indicios para
podermos induzir novas relagdes entre 0 jogo e a aprendizagem.

7. busca a formulacdo de hipéteses, conceitos, abstracdes, teorias e ndo

sua testagem. [...] visa a descoberta de novos conceitos, novas relacoes,
novas formas de entendimento da realidade (ANDRE, 2002, p. 30).

Buscamos explorar a utilizagdo do xadrez nas aulas de mateméatica na
tentativa de estabelecer novas relacdes para se trabalhar com o xadrez no ambiente

da sala de aula.

Desse modo, a investigacdo realizada utiliza ideias da metodologia de

pesquisa qualitativa do tipo etnografico.
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2.2 A escola

A pesquisa foi realizada na EMEF Professor Roberto Mange, Diretoria
Regional de Ensino (DRE) do Butanté, cidade de Sao Paulo - SP. Como a escola se
localiza @ margem da rodovia Raposo Tavares (km 15), uma parte dos professores e
funcionarios de apoio pedagdgico escolar vém de cidades da regido metropolitana,
como por exemplo, Cotia, Carapicuiba e Osasco. O presente pesquisador mora ha

aproximadamente trés quildometros da escola.

A Rede Municipal de Ensino da cidade de S&o Paulo enfrenta muitos dos
problemas presentes nos sistemas publicos de ensino. Entre eles, podemos
destacar: falta de politicas publicas que contemplem os profissionais de educacao e
a populacdo que é atendida pelas escolas, estrutura fisica ndo satisfatoria,
necessidade de contratacdo via concurso publico de professores e dificeis condicbes
de trabalho referentes a jornada, carreira e salario.

Em termos de infraestrutura, a escola possui catorze salas de aula, salas de
leitura, informética, professores, reunibes, radio, muasica, acompanhamento
pedagogico, educacdo fisica, multimidia e brinquedoteca. Além disso, possui salas
administrativas. Na parte externa possui um pargue para recreacdo e uma quadra

coberta.

Sou professor efetivo da rede municipal de S&do Paulo desde 2013. Em 2015,
transferi-me para a escola em questdo pois conhecia alguns professores que me
informaram sobre seu projeto pedagdgico e também pela proximidade de casa. No
ano de 2015 possuia a jornada de 40 horas/aulas semanais, sendo 25 com alunos e
15 para planejamento e participagdo em reunides. Assumi 3 turmas de 9° ano no
periodo da manhé e 2 turmas de 6° ano a tarde. Além disso, participei de projetos

extracurriculares e sociais dentro do ambiente escolar.

Os professores da escola sdo, em sua maioria, comprometidos em promover
uma educacdo de qualidade, fato que pode ser verificado pela quantidade de

projetos intra e extracurriculares presentes na escola.
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A equipe de gestdo administrativa (diretora e assistentes de diregédo) e
pedagdgica (coordenadoras) busca sempre atuar de acordo com os principios de
gestdo democratical e privilegiando as construcdes coletivas. Assim, mantém um
bom relacionamento com os profissionais da escola, pais, alunos e comunidade em

geral.

Em relacdo a caracterizacdo da comunidade, o Plano Escolar nos diz que:

Com intencao de se construir um perfil da comunidade escolar, no ano de
2013, em continuidade as acfes ja desenvolvidas pela escola, foi aplicado
um questionario para os pais de nossos alunos para a coleta desses dados.
Pudemos perceber que nossa comunidade é formada por familias que se
estruturam a partir da mae como provedora do lar, com idade entre 30 e 40
anos, com uma renda, em média, de dois a trés saldrios minimos, residindo
em bairros servidos de saneamento basico, proximos a escola (Jardim
Ester, Jardim Jaqueline e Mandioquinha); pouco mais da metade dessas
familias vem de outras regides do pais (principalmente Nordeste), e se auto
identificaram morenos ou pardos. (SAO PAULO, 2015, p. 3).

De maneira geral, os alunos tém uma relagdo conflituosa com a escola,
alternando momentos de alegria e insatisfacdo. Na avaliacdo coletiva dos
professores, isso acontece devido a falta de perspectivas que os estudantes
demonstram em relacdo a educacdo em geral e as atividades que sao oferecidas

pela escola.

Nossa escola possui 0s horarios matutino e vespertino. No periodo da manha
frequentam as turmas do 1°, 29, 3° e 9° anos. A tarde, esto as turmas de 4°, 5°, 6°,
7° e 8° anos do ensino fundamental. As turmas de 6°, 7° e 8° anos participam do
projeto de Salas Ambientes, onde cada disciplina possui sua sala de aula e os
alunos, durante a troca de aulas, mudam de sala. Esse fato foi importante para a
realizacdo da nossa pesquisa, pois organizavamos a sala de acordo com a atividade
(individual, duplas ou grupos) e ndo precisdvamos nos locomover com pecas e

tabuleiros de xadrez.

Durante o ano de 2015 foram realizados diversos projetos extracurriculares
buscando oferecer atividades culturais diferenciadas e estimular o protagonismo

juvenil. Dentre os projetos destacamos:

1"AcBes que favorecem a participacéo efetiva de todos os segmentos da comunidade escolar" (SAO
PAULO, 2015, p. 26).
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e Xadrez no Mange: oferece a aprendizagem e a pratica do jogo de xadrez no
contraturno dos alunos.

e Mais Educacgdo: oferece atividades diversificadas com vistas ao
desenvolvimento cultural e cognitivo dos alunos dos 2°, 3° e 4° anos.

e Monitoria em educacéo fisica: os alunos monitores trabalham junto com os
professores de educacdo fisica na organizacdo das aulas e atividades
esportivas.

e EDUCOM nas ondas do Mange: trabalha comunicacéo através de diferentes
midias: jornal, radio, internet, fotografia e video.

e Monitoria de informatica: propicia aos alunos inclusdo nas tecnologias de
informagao e comunicagao.

e Musicalizacdo (coral e banda): desenvolve a linguagem artistica como uma
possibilidade de integracao e aprendizagem.

e Cursinho popular ligado a UNEAFRO: oferece curso pré-vestibular gratuito

para pessoas interessadas da regido, com aulas aos sabados.

Em 2015, fui responséavel pelo projeto Xadrez no Mange, que oferecia 2 aulas
de 50 minutos por semana aos alunos interessados e que faz parte do programa
Xadrez: Movimento Educativo. A participacdo nesse projeto foi importante pois
possibilitou uma maior experiéncia com o xadrez escolar. Fui, também, professor e
um dos coordenadores do Cursinho pré-vestibular ligado a Unido de Nucleos de
Educacdo Popular para Negras e Negros (UNEAFRO), acdo que visa preparar
pessoas oriundas da escola publica para a entrada na universidade. Vale ressaltar

gue a atuacao no cursinho é voluntéria.

De um modo geral, nossa escola ainda precisa enfrentar muitos desafios,
entre 0s quais: uma maior articulagdo entre as disciplinas; indices insatisfatorios

relacionados a escrita, leitura e letramento; encontrar maneiras para lidar com a

indisciplina escolar e, um dos mais dificeis, a evasédo escolar.

Para finalizar a descricdo do ambiente da pesquisa, apresentamos a

concepcao de educacao que foi elaborada pelo coletivo da escola:
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Em 2015, durante a Reunido de Retomada da Avaliacdo o grupo elaborou
sua concepcao de Educacdo: Educacdo é, para a equipe do Roberto
Mange, um processo politico, que possibilita tanto a interlocucdo com o
mundo, problematizando o cotidiano no qual o educando esta inserido,
guanto a reflexdo da comunidade escolar, contribuindo para um debate
problematizador, priorizando a escuta, estabelecendo uma relacdo dialégica
no ato de ensinar, visando a abordagem e discusséo de questfes cruciais
de nosso tempo, como, por exemplo, as injusticas sociais, desigualdades, a
homofobia, o machismo, o consumismo, o racismo, respeitando a
diversidade de posicionamento, opinibes, realidades (SAO PAULO, 2015, p.
9-10).

2.3 Os alunos do 6° ano

A investigacdo ocorreu com duas turmas de 6° ano, na qual eu era o
professor de matemética. Uma turma tinha 21 estudantes e a outra 24. Nas aulas, 0
comportamento da turma oscilava bastante, em alguns dias estavam mais
concentrados nas atividades, enquanto na maioria dos outros apresentavam
problemas de falta de concentracéo devido ao barulho de conversas e brincadeiras.
Eles produziam mais quando estavam organizados em duplas ou grupos. Em geral,
conseguia ter um bom relacionamento professores-aluno. Em relacdo a
aprendizagem de matematica, por meio das analises dos resultados de avaliacdes
externas, os alunos estavam na média em relagdo as outras escolas da regido.

Entre todos os estudantes, trés ndo eram plenamente alfabetizados.

Escolhemos tais turmas pois o conhecimento matematico a ser trabalhado
durante o ano é o que mais tinha relacbes com o jogo de xadrez. Além disso, nessa
faixa etéria (11 e 12 anos), as criancas se sentem muito estimuladas com 0s jogos.
Nesse sentido, trabalhar com jogos possibilitou tornar o ambiente da sala de aula um

espaco ludico de aprendizagem.

Dentre todos os alunos participantes da pesquisa, apenas dois ja sabiam
jogar xadrez. Os outros ja tinham ouvido falar do jogo mais ndo tinham aprendido a

jogar.
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2.4 Elaboracao, aplicacdo e andlise das atividades

Para alcancarmos nossos objetivos, durante as aulas regulares de
matematica, propusemos situacdes que possibilitaram a aprendizagem de
matematica utilizando o jogo de xadrez como um recurso, ou seja, relacionamos as
conexdes existentes entre o xadrez e a matematica para construir um ambiente
propicio a aprendizagem de ideias, conceitos e conteudos da disciplina. Além disso,
trabalhamos sob a 6tica da resolucao de problemas, criando situacdes desafiadoras
para estimular capacidades como compreensédo do problema, criacdo de estratégias
de resolucdo, execucdo das estratégias planejadas e verificacdo da resolucdo ou

resposta.

Utilizamos a observacdo participante e a andlise de atividades escritas dos
alunos para obtermos elementos para a producdo de um relato de experiéncia que

descreva e analise as situagdes de ensino e aprendizagem.

André (2002, p. 28) nos diz que, em estudo do tipo etnogréfico, "a observacéo
€ chamada de participante porque parte do principio de que o pesquisador tem
sempre um grau de interacdo com a situacdo estudada, afetando-a e sendo por ela
afetado". A observacao participante ocorreu durante todo o processo em sala de
aula, principalmente durante as partidas entre os alunos e realizacdo das atividades

escritas.

Para trabalhar com jogos no contexto da aula de matematica, tivemos como
referencial os elementos presentes nos "momentos de jogo" discutidos por Grando
(2008). Segundo a autora, "estes momentos representam a dinamica a ser
estabelecida na sala de aula cada vez que o professor, intencionalmente, desejar
desenvolver uma atividade com jogos" (GRANDO, 2008, p. 45).

Tendo como referéncia estudos realizados em mais de 15 anos na area de
jogos na educacao matematica, Grando (2008) propde alguns passos, chamados de
momentos do jogo, que tém como objetivo potencializar o recurso dos jogos nas

aulas:
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1° momento: Familiarizacdo dos alunos com o material do jogo. Um
primeiro contato com os materiais do jogo: pecas, tabuleiros e outros objetos.

2° momento: Reconhecimento das regras. Aqui, o professor trabalha as
regras do jogo. Elas podem ser explicadas por alguém que ja saiba jogar,
aprendidas através da leitura do manual ou por meio de descobertas, via
simulacdo de uma partida entre jogadores gque ja jogaram antes.

3° momento: O "jogo pelo jogo". Tempo destinado para que os alunos
joguem espontaneamente. O objetivo € que os alunos, ao jogarem, se
apropriem de todas as regras.

4° momento: Intervencdo pedagdgica verbal. Nessa etapa, o professor faz
intervengdes verbais enquanto os alunos jogam. "Esse momento caracteriza-
se pelos questionamentos e observacdes realizadas pelo professor a fim de
provocar os alunos para a realizacdo das andlises de suas jogadas"”, como
previsdo, jogadas equivocadas, etc. Durante esse processo, o0 professor
consegue avaliar o estagio de cada jogador, estimulando-o a pensar em
novas estratégias. (GRANDO, 2008, p. 55).

5° momento: Registro do jogo. Depende da natureza do jogo trabalhado e
dos objetivos que se quer atingir com o registro. E 0 momento no qual o aluno
registra como pensou determinada jogada ou estratégia. Sistematizar o
raciocinio utilizado através do registro contribui para compreender suas
préprias formas de raciocinio e, consequentemente, para jogar melhor.

6° momento: Intervencdo escrita. Trata-se de problematizar situacfes de
jogo. O professor, ou até mesmo outros alunos, elabora situacdes-problema
gue abordam diversos aspectos do jogo que podem nao ter ocorrido durante
as partidas. Nesse momento, o professor pode explorar todas as
potencialidades do jogo para o ensino de matematica.

7° momento: Jogar com "competéncia”. Nessa etapa, os alunos voltam a
jogar, porém, agora, apos as intervencdes verbais, 0 registro e a atividade
escrita, eles sédo capazes de jogar melhor, ou seja, capazes de
desenvolverem estratégias e raciocinios mais apurados. Esse é um momento
bastante importante, pois é aqui que 0s alunos mostram 0 quanto se
aprimoraram com as acoes anteriores. Além disso, retorna ao carater ludico

do jogo.
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Desse modo, os momentos do jogo citados colaboram para a participagéo
ativa do professor e, consequentemente, para a andlise das experiéncias
vivenciadas. Durante o processo de intervencdo pedagodgica o professor deve estar
atento em perguntar aos alunos sobre as estratégias utilizadas e a qualidade das
jogadas, propor caminhos mais faceis ou desafios maiores, incentivar a observacao
das regularidades do jogo e explicita-las verbalmente e, principalmente, sistematizar

0s conhecimentos matematicos trabalhados durante o jogo. (GRANDO, 2008)

Os instrumentos escritos foram realizados através de atividades
sequenciadas, também conhecidas como sequéncias de atividades, e através da
resolucdo de problemas. Conforme Sao Paulo (2010, p. 81), as atividades
sequenciadas:

sdo situagBes didaticas articuladas, em que se estabelece uma sequéncia
de realizagdo baseada no nivel de dificuldades; ou seja, o professor
estabelece uma progressao de desafios a serem enfrentados pelos alunos,

com a finalidade de que eles possam construir um determinado
conhecimento.

Durante um més (meados de agosto até a metade de setembro) de 2015, as
atividades propostas foram se alternando a medida que o aprendizado do jogo e da
matematica eram percebidos. Assim, por exemplo, em uma parte da aula os alunos
aprendiam novos conceitos de xadrez e na outra parte realizavam uma sequéncia
didatica escrita. Em outro dia, em um primeiro momento eles jogavam e, em
seguida, havia a intervencdo do professor para problematizar alguma situacao,
finalizando com a resolucéo de situacdes-problema do jogo.

Para os alunos que ja sabiam jogar xadrez eram elaboradas questdes e
intervencdes mais avancadas, ou entdo, solicitavamos que ajudassem os alunos
com dificuldades. Para os alunos que ainda nao eram alfabetizados, o professor

fornecia mais atencao para permitir que eles também se desenvolvessem.

Para investigar a dindmica vivenciada em sala de aula, elaboramos um relato
de experiéncia onde apresentamos e descrevemos as resolucdes das atividades
escritas realizadas pelos alunos, objetivando encontrar elementos que permitam
verificar as possibilidades de ensino e aprendizagem de ideias, conceitos e

conteldos de matematica.
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3 O XADREZ NAS AULAS DE MATEMATICA: UM RELATO DE EXPERIENCIA

Nesse capitulo, serdo descritas e analisadas as experiéncias que utilizam o
jogo de xadrez como um recurso no processo de ensino-aprendizagem de ideias,

conceitos e contetidos de matematica.

As atividades foram realizadas com duas turmas de 6° ano do ensino
fundamental em aulas regulares de matematica. Em cada secdo, procuramos
destacar os objetivos das atividades, a organizacdo da sala, a forma de trabalho, os
recursos utilizados, o processo de interacdo com o0s alunos e as ligagdes entre 0
jogo e a matematica. Em suma, explorar como a utilizagdo do jogo de xadrez

contribuiu para a aprendizagem dos alunos.

No quadro 3, temos um resumo das atividades trabalhadas:

Atividade Resumo

Os alunos tinham que descobrir o movimento de
Aprendendo o

) cada peca por meio da observacdo de uma
movimento das pecas

partida projetada na lousa.
Jogo pré-enxadristico para aprender o
movimento do peédo. Trabalhamos com resolucao

Jogo corrida dos

edes : ~
P de situa¢cBes-problema.

Projecéo dos
movimentos das
pecas no tabuleiro

Exploramos os contetddos de geometria através
da projecao dos movimentos das pecas.

Jogo pré-enxadristico para desenvolver nocoes
Jogo xadrez por

pontos de troca de pecas. Trabalhamos com resolucéo

de situagcdes-problema.
Exploramos as semelhancas entre a localizacao
de pecas no tabuleiro e de pontos no plano

Localizacao de pecas

no tabuleiro .
cartesiano.

Resolvemos situa¢des-problema envolvendo a
movimentac&o de pecas no tabuleiro e de
caminhos no metrd da cidade de S&o Paulo.

Trajetérias das pecas
no tabuleiro

Quadro 3 — Resumo das atividades trabalhadas em sala de aula (Elaborado pelo autor).
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3.1 Aprendendo o movimento das pecas

No contexto da sala de aula, Grando (2004, p. 51) aponta que o aprendizado

das regras de um jogo pode ser realizado

mediante a realizacdo de varias simulacdes de partidas, onde o professor
pode jogar algumas partidas com um dos alunos, que aprendeu
previamente o jogo, e 0s alunos restantes tentam perceber as regularidades
nas jogadas e identificam as regras do jogo.

Como estamos interessados em explorar as relagdes do jogo de xadrez com

o aprendizado de matemética, optamos por utilizar uma ideia sugerida por Rodrigues

Neto (2008, p. 46):

vamos partir da condicdo que os alunos ndo conhecem o jogo de xadrez, e
esse € mostrado por uma partida com a intencdo de desafid-los a descobrir
suas regras. Como é o movimento do cavalo? E o do bispo? [...] Serdo
algumas perguntas que poderdo ser respondidas apenas pela observacao,
e sera a regularidade dos movimentos do jogo que ensinard esses alunos a
descobrirem as regras que causam 0s movimentos sobre o tabuleiro.

ApGs explicar o objetivo do jogo de xadrez - dar xeque-mate ao rei adversario

- trabalhamos a movimentacdo das pecas através da simulacdo de uma partida

projetada no quadro branco utilizando o software ChessBase Light 20092. Por meio

da observacdo da regularidade dos movimentos os alunos tinham que descobrir o

movimento de cada peca, ou seja, eles teriam que concluir que cada peca tem um

movimento especifico e explica-lo com desenhos e textos. Dessa maneira, pode-se

trabalhar com ideias de investigacdo geométrica, estimulando a construcéo e analise

de hipoéteses.

2 Chessbase Light 2009 é um banco de dados com milhares de partidas de xadrez. Além da
visualizacdo de partidas, ele permite remanejar pecas para criar novas posi¢cées no tabuleiro de

xadrez.
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A atividade: sera exibido no projetor uma partida de xadrez e o desafio serd descobrir como as pegas se

movimentam apenas pela observacdo do jogo. Depois, responda as questdes abaixo. Mas atencdo, cada peca
possui um movimento diferente.

1) Preencha a tabela a seguir explicando com palavras e desenhos o movimento das pecas.

Pedo Quantos Pedes ha Como ele se movimenta? Represente atraves de um desenho
para cada jogador?
BiSpO Quantos Bispos ha Como ele se movimenta? Represente através de um desenho

para cada jogador?

Quantas Torres ha Como ela se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?

g3 fe

Cavalo | Quantos Cavalos ha | Como ele se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?

Quantos Damas ha Como ela se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?

Quantos Reis ha Como ele se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?

Gz €

Figura 1 - Atividades escrita sobre a descoberta da movimentagdo das pecas.
Elaborado pelo autor.

Sobre essa atividade, Rodrigues Neto (2008, p. 46) aponta que "esse tipo de
experiéncia, de observar regularidades e construir conclusdes, € importante para
aprender as regras matematicas e perceber que esse tipo de interagdo esta também
presente em outras areas". Por exemplo, os alunos podem observar a relagédo
existente entre os quadrados da medida dos lados de um tridngulo retangulo e
conjecturar a relagdo de Pithgoras. Em ciéncias, ao observar experimentos
utiizando a alavanca interfixa, podem conjecturar que ha relacdo entre os

comprimentos dos bracgos da alavanca e a massa dos objetos comparados.
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Durante a aula, as duplas podiam conversar e elaborar uma explicacdo para
cada movimento; foi possivel perceber a utilizagdo de expressbes como "anda
assim”, seguido de um gesto com os bracos. Nas figuras 2 e 3, temos algumas

respostas dos alunos para o movimento da damas.

Como ela se movimenta? Como ela se movimenta? ; Como ela se movimenta? x
A Y
T S W TR O
D |AGoNA R o PO G
| ViV <X N & \s Q

REY ¢

Figura 2 - Respostas dos alunos sobre o0 movimento da dama

Represente Ipqavés de um desenho Represente agi!_é‘\sdeum desenho
N\ -
/ 4 ',A 3 | >
r CRE———— /‘*‘> -~ | ;,.‘ T .
- N & ~a X =3 -J.:,:}j

Figura 3 - Desenhos dos alunos sobre o movimento da dama

Sobre o movimento do cavalo*, os alunos perceberam que ele se locomovia
de maneira diferente, argumentando que "andava torto” ou "para frente e vira". No
ensino do xadrez, o cavalo € a peca que necessita maior atencdo, pois é a Unica
peca do jogo que pode pular outras. Com o andamento da partida e das questdes
feitas pelo professor, aos poucos, os alunos foram melhorando suas respostas,
como por exemplo, associando o movimento do cavalo a letra L. As figuras 4 e 5

ilustram essas ideias.

8 "A dama pode mover-se para qualquer casa ao longo da coluna [vertical], fileira [horizontal] ou
diagonais que ocupa". (CALDEIRA, 2009, p. 24)

4 O movimento do cavalo lembra um L, sendo duas casas na coluna (fileira) e uma casa para a
esquerda ou direita (para a frente ou tras).
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Como ele se movimenta? Como ele se movimenta?
o > 1 5
AN O/ ‘ 2 \ <SAee L— '33‘“""“—"\3 ‘\;":' \Q 2
XoMhe > Niros

Figura 4 - Respostas dos alunos sobre o movimento do cavalo

Represente através de um desenho Represente através de um desenho

SO ——

k) ‘:5 ASPUE I
\> < : \ /

e s ——— s —

Figura 5 - Desenhos dos alunos sobre o movimento do cavalo

ApGs a resolucéo e entrega da atividade, foi realizada uma discussao coletiva
com a turma. Eu buscava problematizar as respostas, questionando os nomes de
tais movimentacdes. No comeco, muitos alunos disseram que dama "andava para
qualquer lado" e, apds as respostas de outros colegas, fomos especificando seu
movimento para diagonal, vertical e horizontal. No final, ap6s a sistematizagdo da
nomenclatura adequada, os alunos compreenderam as regras, associando 0s

movimentos aos nomes horizontal, vertical, diagonal e em L.

Essa atividade foi importante pois possibilitou um primeiro contato com o jogo
de uma forma diferente do que a explicitacdo das regras. Além disso, proporcionou
uma experiéncia de observacéao e investigacéo, partindo da linguagem informal (para
qualquer lado, para frente, etc.) para uma linguagem mais especifica (horizontal,
vertical e diagonal). Desse modo, contribuiu para desenvolver a utilizacdo da
linguagem matematica na comunicacéo dos alunos, que é um dos objetivos gerais
de matemética para o ensino fundamental, conforme orientado por Séo Paulo (2010,
p. 33):

O aluno do ensino fundamental deve ser capaz de [..] comunicar-se
matematicamente, ou seja, descrever, representar e apresentar resultados
com precisdo e argumentar sobre suas conjecturas, fazendo uso da

linguagem oral e estabelecendo relagbes entre ela e diferentes
representacdes matematicas.
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Em resumo, no inicio da atividade, os alunos apresentaram dificuldades para
identificar a movimentagdo das pecas; acreditamos que seja pelo fato de que
situacdes de investigacdo sdo pouco trabalhadas no ensino de matematica. Em
seguida, ap6s o0s questionamentos e a discussdo coletiva, eles conseguiram

descobrir tais movimentos.

Por fim, consideramos que a atividade possibilitou a¢gées que contribuem para
estimular as capacidades de resolucdo de problemas e de investigacdo através da
utilizacdo adequada da linguagem matematica nas discussoes. Além disso, permitiu
a aprendizagem dos movimentos das pecas do jogo de xadrez de uma maneira

estimulante e desafiadora.

3.2 O jogo corrida dos pedes

Ha diversos modos de se ensinar xadrez para criancas. E possivel ensinar-
Ihes todas as regras e iniciar o jogo. Porém, como cada peca possui sua prépria
forma de se movimentar e as regras de xeque e xeque-mate ndo séo simples de
imediato, corre-se 0 risco da criangca se perder no meio de tantas regras,
necessitando de muitas intervences do professor, 0 que causa certo desanimo na
aprendizagem do jogo. A experiéncia de educadores que ensinam xadrez mostra
que a utilizacdo de jogos pré-enxadristicos® facilita e estimula a aprendizagem do
jogo (SILVA, 2014).

O jogo pré-enxadristico Corrida dos Pedes® consiste em um jogo para os
alunos se familiarizarem com os movimentos do pedo’. A partida é disputada entre
dois jogadores e somente com os pedes. Eles sdo colocados conforme sua posi¢cao

oficial no tabuleiro (brancas na 22 e pretas na 72 fileiras), vencendo o jogo quem

5 Os jogos pré-enxadristicos sdo jogos mais simples que auxiliam o ensino de xadrez. Os jogos que
utilizam partes do xadrez e que servem de facilitadores para sua aprendizagem sé@o considerados
jogos pré-enxadristicos. (SILVA, 2008).

6 Existem outros nomes como guerra ou batalha dos pedes.

7 O pedo movimenta-se uma casa para frente ao longo da coluna (ou duas, se ele estiver em sua
posicao inicial). Caso uma peca esteja na casa da diagonal em frente do pedo, entdo ele podera
capturéa-la.
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conseguir chegar primeiro do outro lado do tabuleiro. Caso isso ndo seja possivel -
pedes bloqueados - é decretado empate.

Apébs a explicagdo, os alunos foram organizados em duplas para jogar. Em
um primeiro momento, eu 0s ajudei tirando ddvidas sobre os movimentos e as
regras. Segundo as orientacdes de Grando (2008), nesse momento, é importante
deixa-los jogar de maneira espontanea para que se possa garantir a compreensao
das regras. Em seguida, fiz intervengbes no jogo no sentido de problematizar as
jogadas anteriores e pensar nas proximas. De modo intencional, criei situacdes-
problema com as partidas dos alunos, solicitando que explicassem oralmente. Dessa
maneira, pude perceber que eles haviam aprendido as regras e criado algumas

estratégias para vencer o adversario.

Para explicagdo de uma situacgdo trabalhada em sala, utilizaremos o sistema
oficial para anotar partidas de xadrez regulamentado pela FIDE. O sistema algébrico
consiste em nomear, tendo como referéncia as pecas brancas, as colunas por letras
de a até h, da esquerda para a direita, e as linhas de 1 a 8. Dessa maneira, cada
casa possui uma identificacdo Unica. Assim, basta indicar a peca a ser movimentada
por sua inicial mailuscula acrescida da localizacdo da casa que ela ira chegar, com
excecdo do pedo que nao precisa da letra P no inicio (REZENDE, 2002). Por
exemplo, para o movimento de uma dama em d1 para a casa f3, indicamos por Df3.
Um pedo que se movimenta da casa e2 para e3 € indicado por e3. Quando ocorre a
captura de pecas, acrescentamos um X na anotagdo. Assim, para 0 movimento de
uma dama em d1 para a casa f3 que contém uma peca adverséria, indicamos por
Dxf3; no caso de um pedo que se movimenta da casa e2 capturando uma peca em

d3, anota-se exd3.

Como exemplo de situacao-problema, propusemos a posi¢cao exibida pela
figura 6 e o0 seguinte questionamento: € a vez das brancas jogarem, é possivel que

elas vengam?
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Figura 6 - Situacao problema com o jogo pré-enxadristico corrida dos pedes.
Elaborado pelo autor.

Os jogadores menos experientes veem uma posicao de empate. Por exemplo,
na sequéncia de jogadas®: 1. b5, axb5; 2. axb5, cxb5; 3. cxb5, bloqueando os pedes

e chegando ao empate, conforme ilustrada na sequéncia de jogadas da figura 7:

Figura 7 - Exemplo de sequéncia de jogadas para o empate.

Elaborado pelo autor.

8 Nessa forma de anotar uma sequéncia de jogadas ou uma partida, escrevemos primeiro o lance das
brancas e depois, o das pretas.
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No entanto, € possivel que as brancas vengcam. As jogadas vitoriosas podem
ser, por exemplo: (1. b5, axb5; 2. ¢5). Se as pretas capturarem o peédo da coluna c,
entdo as brancas avancam o pedo da coluna a e vencem o jogo, conforme ilustra a
figura 8. Se as pretas capturarem o pedo da coluna a, entdo o pedo branco da

coluna c captura o pedo preto de b e, novamente, as brancas vencem.

Figura 8 - Sequéncia de jogadas para a vitoria das brancas. Elaborado pelo autor.

Nessa situacdo-problema os alunos verificaram que nem sempre a jogada
mais 6bvia (nesse caso, capturar o pedo) é a que possibilita a vitéria. Desse modo, 0
jogo de xadrez contribui para que os alunos desenvolvam a habilidade de analisar
diversos tipo de situacéo e realizar melhor sua escolha, caracteristica importante na

resolucdo de problemas de matemaética.

A utilizacdo dos jogos pré-enxadristicos permitiu que criassemos situagoes-
problemas envolvendo elementos estratégicos do xadrez logo no inicio da
aprendizagem. Dessa maneira, enfatizamos que a forma como o jogo € trabalhado
em sala de aula é importante para que se possa explorar todas as suas

potencialidades pedagdgicas.

Em seguida, os alunos puderam jogar novamente. Joguei contra alguns e

percebi que, apos as intervencoes feitas, eles estavam pensando mais nas jogadas.
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Esse processo de mediagéo através de intervencgdes verbais ou escritas fortaleceu o
aspecto desafiador do jogo, pois eles perceberam a evolucao que tiveram.

Para avaliacdo da turma, utilizamos algumas observacdes propostas por
Grando (2008), como a elaboracédo de jogadas e estratégias, a previsdo e analise de

erros, a colaboracéo e respeito aos colegas.

Nessa atividade, a aprendizagem do xadrez se relacionou com o ensino de
matematica ao trabalhar com situacdes-problema do jogo que necessitam de
estratégias semelhantes para a solucédo de problemas de matemética. Por exemplo,
para fazer uma boa jogada durante uma partida, € interessante seguir alguns
passos: verificar a posicdo do jogo, analisar as possibilidades de jogadas, elaborar
um plano e avaliar o resultado depois. Esse percurso faz parte da resolucdo de um
problema em matematica: compreensao do problema, analisar diversas estratégias
de resolucédo, elaboracdo de um plano para solugdo e avaliar se a resposta esta
adequada. Portanto, a potencialidade da atividade estd em proporcionar situacoes

gue contribuem para desenvolver aspectos gerais ligados a resolucéo de problemas.

3.3 Projecdo dos movimentos no tabuleiro

Com o objetivo de explorar as conexbes entre o jogo de xadrez e
conhecimentos de geometria, elaboramos uma atividade com situacdes baseadas
nas ideias apresentadas por Rodrigues Neto (2008). Nela é proposto aos alunos que
pintem as possiveis casas aonde uma determinada peca possa ir na proxima
jogada. Na figura 9, temos duas solucdes realizadas pelos alunos. No diagrama 1,
podemos observar as possiveis casas que uma torre® em c4 pode ir na préxima
jogada, enquanto que, no diagrama 2, temos a mesma atividade para um bispo'® na

casa e6.

9 A torre pode movimentar-se para qualquer casa ao longo da coluna ou fileira.

10 O bispo pode mover-se para qualquer casa ao longo das diagonais que ocupa.
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Diagrama 1 Diagrama 2
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Figura 9 - Resolucdo dos alunos sobre a projecdo de movimentos de uma Torre e um Bispo.

Esse tipo de projecao pode ser feito com todas as pecas. Os alunos sentiram-
se muito estimulados para a realizagdo da tarefa, pois envolve jogo e pintura.
Durante a realizacdo da atividade, as duplas conversavam sobre as formas
geométricas que apareciam nos diagramas. O movimento da torre ficou associado a
horizontal e vertical, também teve seu movimento ligado a imagem de uma cruz. Ao
movimento do bispo ficou fixado a diagonal do quadradinho (casa) e a imagem de

um X.

Aos alunos que estavam com dificuldades, principalmente em relacdo ao
movimento do bispo, questionei: "qual é a diagonal do quadrado?". Desse modo,
eles perceberam que, para tracar o movimento do bispo, poderiam ir riscando a
diagonal quadrado por quadrado até o final. Assim, o questionamento possibilitou ao

aluno encontrar a solucéo.

A figura 10 ilustra a resolucéao dos alunos para a tarefa de desenhar um dama
na casa d5 e pintar as casas aonde ela pode ir na préxima jogada.
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Figura 10 - Resolu¢éo dos alunos sobre a projecdo do movimento da dama.
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Por meio da pintura da projecdo dos possiveis movimentos da dama, 0s
alunos perceberem que seu movimento é composto pelos movimentos da torre e do
bispo. Essa caracteristica, que parece elementar para quem ja sabe jogar xadrez, foi
muito festejada pelos alunos que a tinham descoberto somente apés a pintura. Esse
tipo de percepcéo visual € um dos pontos importantes a serem tratados no ensino de
geometria. Relacionar diferentes objetos, compor e decompor imagens e figuras sao

alguns dos pontos de maiores dificuldades dos alunos.

Na figura 11, foi solicitado que pintassem a projecdo do movimento de uma

dama em d1 e de um bispo em g2.

Diagrama S Diagrama S Djagrama 5
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Figura 11 - Resolu¢éo dos alunos para a projecdo dos movimentos de uma dama em dl e
de um bispo em g2.

Nessa atividade os alunos puderam trabalhar questdes que envolvem retas
paralelas (diagonais h1l-a8 e d1-a4) e interseccao de retas (coluna d e diagonal hl-
a8). Alguns perceberam que, ao termos uma dama e um bispo em um tabuleiro,
suas projecoes irdo se cruzar. Nesse caso, cabe ao professor explicar que teremos
a interseccdo de dois segmentos de retas. E possivel também dialogar sobre as
formas e figuras geométricas que sédo formadas pelo encontro das projecdes, como

aponta Rodrigues Neto (2008, p. 69): "o resultado € estético e geométrico".

As atividades realizadas permitem trabalhar conceitos de posicao relativa
entre retas (paralelas ou concorrentes), mas isso dependera do nivel de
conhecimentos da turma. O professor tem que avaliar o tamanho do
aprofundamento que podera trabalhar com seus alunos. Nas nossas turmas de 6°

ano trabalhamos apenas as ideias gerais de retas paralelas e perpendiculares.
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Na proxima questdo os alunos foram desafiados a representar a posi¢cao de
duas pecas diferentes no tabuleiro e pintar a projecdo de seus movimentos. A
escolha das pecas, a casa de suas localizacbes e as cores permitiram aos alunos
exercitar sua criatividade utilizando-se de elementos da geometria. A figura 12 ilustra

algumas dessas criagoes.
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Figura 12 - Exemplos de situacfes criadas pelos alunos.

Na figura 12, no diagrama da esquerda, temos uma dama em b5 e uma torre
em d3. No diagrama central, um pedo em b2 e uma dama em el. No ultimo

diagrama a direita, temo uma torre em b5 e um rei! em e5.

No ultimo desafio proposto, ilustrado na figura 13, aplicamos a sugestdo de
Rodrigues Neto (2008, p. 87) de representar "apenas o formato das figuras, sem
mostrar as pecas e o modo pelo qual foram produzidas, desafiando os alunos a
descobrirem quais séo as pecas e onde elas estdo posicionadas". No problema, por
meio da analise das linhas, colunas e diagonais sombreadas e comparando com 0s
movimentos das pecas, 0s alunos concluiram que existem uma dama em c6 e uma

torre em h2.

11 O rei movimenta-se para todas as dire¢des, uma casa de cada vez.



61

R N W B~ U1 OO N

a b c de f g h

Figura 13 - Desafio proposto aos alunos: quais séo as duas pecas que fazem essas projecdes?
Elaborado pelo autor.

Conforme analisou Rodrigues Neto (2008, p. 87), a resolucao desses tipos de
problemas exige "a mobilizacdo de varias ac¢des cognitivas de forma simultanea:
observar as posi¢cfes das pecas quando estdo explicitas ou imagina-las quando
estdo escondidas". O fato da atividade exigir concentragdo e raciocinio tornou-a
ainda mais motivadora. A reacdo de éxtase apds a realizacdo do desafio tomou
conta dos alunos, era como se tivessem conseguido vencer o professor desafiante.
Isso s6 foi possivel pelo envolvimento e interesse que os alunos demonstravam nas

aulas que envolviam xadrez e matemaética.

No final da aula, os alunos pediram que fizéssemos mais desafios para
encontrar as pecas através de sua sombra. Na aula seguinte, propusemos uma
atividade de construcdo de problemas: os alunos criaram seus desafios e trocaram
com os colegas para a solugdo. Na figura 14, ilustramos um exemplo dessa
atividade, neste caso, o problema e a solugéo estéo corretas.
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Problema inventado por: _!
Problema resolvido por: ;

Pinte, de uma Unica cor, as projecdes de movimentos de duas pecas do xadrez no
tabuleiro abaixo para que um amigo tente resolver o problema.

Problema Solugdo
8
7 Quais pegas sdo?
6 \
5 i
4 Em quais casas esto?
3 N A
~J ) (’7 f\

) - 7 ¢

|
1 \ A

a bcde fgh

Figura 14 - Problema inventado e resolvido pelos alunos.

Na figura 15, ilustramos um problema que ndo possui solucao, ou seja, hao é
possivel colocar duas pecas que formem essas sombras. Ao identificar que um
problema ndo tinha solucéo, os alunos eram orientados a procurar o0 inventor para
explicar o fato. Esses momentos foram bastante importantes, pois o0s alunos
envolvidos refletiam, argumentavam e concluiam. Assim, o didlogo era muito rico do
ponto de vista da resolucdo de problemas, tornando o processo de toda a atividade

mais importante que o resultado final.

Problema inventado por: . |
5
Problema resolvido por: _

Pinte, de uma Unica cor, as projecdes de movimentos de duas pegas do xadrez no
tabuleiro abaixo para que um amigo tente resolver o problema.

Problema Solugdo
]
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Figura 15 - Problema sem solucdo inventado por um aluno.
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Foi uma atividade que proporcionou aos alunos a possibilidade de imaginar e
criar dentro do contexto do jogo e da geometria e, com isso, participar ativamente da
construcdo de seus conhecimentos. Ao inventar o problema para desafiar os
colegas, os alunos estavam aprendendo aspectos importantes dentro do curriculo de
matematica: observar, argumentar, conjecturar, testar e concluir. Além disso,
estavam sendo estimuladas as capacidades de criagdo, cooperacao e trabalho

coletivo, aspectos importantes para uma formacao voltada para a cidadania.
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Figura 16 - Problemas elaborados pelos alunos. Quais sdo e onde estdo
as duas pecas que produzem essas sombras?

Na figura 16, temos seis situacdes elaboradas pelos alunos. No diagrama 1,
temos um problema bastante interessante. O inventor o fez de tal forma que ele
possui duas respostas corretas: torre em hl e bispo em al ou torre em hl e bispo
em h8. O mesmo ocorre com o problema do diagrama 3. Podemos ter uma torre em
h8 e pedo em e4 (caso o pedo esteja "subindo") ou torre em h8 e pedo em e5 (caso
0 pedo esteja "descendo"). As solucbes de todos os problemas estdo descritas no
quadro 4.
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Diagrama Solucéo

L torre em hl e bispo em al ou
torre em hl e bispo em h8

2 dama em d1 e torre em hl

3 torre em h8 e pe&do em e4 ou
torre em h8 e pedo em e5

4 torre em a8 e rei em b6

5 dama em h4 e bispo em a5

6 dama em g6 e bispo em d2

Quadro 4 - Respostas dos problemas da figura 16.

Os alunos gostaram bastante dessa atividade. Realizaram-na com
entusiasmo e dedicagdo, alguns alunos pediram mais folhas para pensarem em
problemas em casa. Assim, as aulas com o xadrez permitiram criar um ambiente

propicio para se trabalhar uma matematica viva, criativa e desafiadora.

A sequéncia de atividades proporcionou trabalhar aspectos dos objetivos

gerais do ensino de matematica, conforme orientado por Sdo Paulo (2010, p. 33):

O aluno do ensino fundamental deve ser capaz de: [...]

e sentir-se seguro da prépria capacidade de construir conhecimentos
matematicos, desenvolvendo a autoestima e a perseveranga na busca por
solucdes;

e interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente
na resolugcdo de problemas propostos, [...] respeitando o modo de pensar
dos colegas e aprendendo com eles.

Em suma, nas atividades de projecdo de pecas no tabuleiro, o xadrez se
relacionou com o ensino de matematica por trabalhar conceitos de geometria:
padrées geomeétricos, nocdes de lateralidade, horizontal, vertical e diagonal, retas
paralelas, intersec¢des, movimento e localizagdo. Possibilitou, também, desenvolver
importantes aspectos da investigacdo matematica durante a criacdo e resolucao dos

problemas.
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3.4 O xadrez por pontos

Para avancar no ensino do xadrez propusemos O jogo pré-enxadristico
conhecido como xadrez por pontos. Essa atividade prepara os alunos para jogarem
com mais raciocinio e estratégia, pois, para vencer, eles precisam ter compreendido
o valor de cada peca nas capturas e trocas de pecas'?. Na figura 17, apresentamos

a descricao do jogo.

Jogo Pré-enxadristico Xadrez por pontos

O objetivo do jogo é fazer o maior nimero de pontos através das capturas de
pecas do adversario. Apds 10 minutos corridos de jogo contam-se os pontos das
pecas capturadas, guem fizer mais pontos vence a partida. O rei ndo pode ser
capturado e caso ocorra xeque-mate a partida estara empatada.

Pontuacdo de cada peca:

2
&

O N

& Zero 5 pontos &) 3 pontos

%{ 9 pontos 3 pontos £ 1ponto

Figura 17 - Descri¢édo do jogo xadrez por pontos. Elaborado pelo autor.

Durante o desenvolvimento do jogo, procuramos seguir 0s "momentos do
jogo" tracados por Grando (2008), descritos na secao 2.4. Os alunos ja estavam
familiarizados com o tabuleiro e os movimentos das pecas. Assim, explicamos as
regras de pontuagcédo e, em seguida, eles puderam realizar duas partidas com seus
colegas. Em seguida, fiz intervengcbes verbais com o objetivo de problematizar
algumas situacdes, como por exemplo, "o que vale mais, um bispo e uma torre ou
uma dama?" e "serd que vale a pena capturar uma torre e perder um bispo e um
cavalo?". A partir das respostas, percebi que os alunos tinham compreendido o valor
relativo das pecas.

Na sequéncia da aula, foi proposta uma atividade explorando o jogo xadrez
por pontos. As questdes envolviam calculos aritméticos simples e conhecimentos
basicos de xadrez. Elas simulavam situacfes de jogo e tinham como objetivo

estimular a criacdo de estratégias para a resolucdo de problemas.

12 Trocas de pecas é quando um jogador captura uma peca do adversario e, na jogada
seguinte, essa peca € capturada, ou seja, cada um ficou com uma peca.
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Nas figuras 18 e 19 estdo duas resolugdes diferentes dos alunos.

1) Essa partida esta terminada. Conte os pontos e descubra quem venceu o jogo. Deixe
registrado como fizeram as contas.
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Figura 18 - Resolucéo feita pelos alunos.

1) Essa partida esta terminada. Conte os pontos e descubra quem venceu o jogo. Deixe
registrado como fizeram as contas.
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Figura 19 - Resolucéo feita pelos alunos.

Para a resolucdo do problema ilustrado pelas figuras 18 e 19, temos que
somar os pontos das pecas capturadas. Na figura 18, os alunos identificaram e
registraram as pecas capturadas, atribuindo-lhes seus respectivos pontos, entao,
fizeram a conta para encontrar o vencedor. Na figura 19, eles calcularam a
pontuacdo de cada time por meio das pecas que estdo no tabuleiro, essa é uma
estratégia diferente da que foi orientada no enunciado, mas que também produz a
resposta correta. Neste caso, eles calcularam o complementar das pecas

capturadas. Outra resolucdo possivel seria cancelando, uma por uma, as pecas que
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estdo no tabuleiro, desse modo, chegariamos a conclusdo de que as pretas

venceram por um pedo, ou seja, um ponto.

Durante a correcdo, por meio de uma discussdo em sala, os alunos
explicaram varias formas de resolucdo, argumentando sobre qual seria a melhor.
Esse tipo de interacdo contribui para que os alunos busquem suas proprias
estratégias para a resolucdo das questdes. No entanto, na correcdo da atividade
escrita, verifiquei que a maioria das duplas apresentou dificuldade para organizar os
dados da situacao e, consequentemente, ndo conseguiu chegar a resposta correta.

Na figura 20, temos a resolugdo de uma questdo que envolve trocas de
pecas. Todo jogador deve saber analisar com clareza as jogadas que envolvem
capturas de pecas por ele e por seu adversario, calcular as consequéncias dessas
trocas € um conhecimento importante no xadrez. No entanto, o professor deve
explicar que, durante uma partida de xadrez, ha outros fatores além da "pontuacao”
das pecas, como por exemplo, a posicdo em que elas se encontram. Sartori e Faria
(2014, p. 17) exemplificam que "é possivel que haja um Pedo mais valioso que
qualquer outra peca (salvo o Rei), 0 bispo ou o cavalo podem ter uma valoracéo
posicional maior que a torre". Ha também a jogada conhecida como sacrificio, que é
a quando um jogador forca uma troca de pecas com ‘perda de pontos' para obter
uma vantagem posicional ou o xeque-mate. Porém, no nivel de xadrez para
iniciantes, como € o caso dos nossos alunos, trabalhar com o valor relativo das

pecas € um método mais simples para o desenvolvimento dos jogadores.

3) Esse jogo acabou de comegar. E a vez das brancas jogarem. O jogador das brancas
esta pensando em capturar o Pedo que esta na casa e5 com o Cavalo. Serd que é uma
boa jogada? Justifique a resposta.

Figura 20 - Resolucdo de situacéo-problema envolvendo a troca de pecas.
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O problema é simples, mas exige que o aluno considere o valor das pecas em
questdo e faca o calculo mental para determinar a qualidade da jogada. Se o cavalo
branco capturar o peéo preto de e5, entdo o cavalo preto em c6 ira capturar o cavalo
branco. As brancas ganhardo 1 ponto mas perderdo 3, portanto, ndo € um bom
movimento. Ao longo de toda a partida esse tipo de andlise € necesséaria. Com a
pratica do jogo os alunos vao incorporando mais eficiéncia em suas analises e

decisoes.

Na figura 21, temos uma situagcédo de jogo onde alunos devem escolher uma
boa jogada para as pretas. Esse tipo de situacao trabalha com o raciocinio l6gico, a
analise de possibilidades e a tomada de decisdo. Logo, ao resolver a questdo, ou
seja, fazer uma jogada boa de xadrez, estdo sendo estimuladas algumas

capacidades necessarias para a resolucao de um problema de matemética.

5) O jogo esta empatado e esta acabando o tempo. E a vez das pretas jogarem.
Indiquem alguns lances que sejam bons para o jogador das pretas. Explique a resposta.

Figura 21 - Resoluc¢do de situacdo-problema envolvendo anélise de jogadas.

Héa diversas possibilidades de boas jogadas para as pretas. Por exemplo,
capturar a torre branca de al com o bispo que estd em e5, como escreveram 0S
alunos, pois as brancas sairiam em desvantagem de pecas com qualquer jogada.
Pode-se também capturar o bispo branco de g4 com o cavalo preto em f6, depois as
brancas capturariam o cavalo em g4 com o pedao e, finalmente, a dama preta em g6

capturaria o peado branco em g4, deixando as pretas com vantagem de um peao. Ha,
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ainda, a possibilidade de jogar o bispo preto de e5 em h2, dando xeque. Como as
brancas séo obrigadas a sair da posicao de xeque, com o rei capturando o bispo, as
pretas poderiam capturar a dama branca em e3 com a torre que esta em e8. Assim,

as pretas ficariam em vantagem de pecas.

Apenas um grupo conseguiu resolver essa questao de forma satisfatoria, mais
por falta de experiéncia com o jogo do que por ndo compreender o que deveria ser
feito. Nesse sentido, a atividade estava muito acima do conhecimento que eles
tinham sobre o jogo. Portanto, para utilizar esse tipo de atividade em sala de aula, é

necessario que os alunos tenham praticado mais o jogo.

Nessas atividades, o0 jogo de xadrez foi utilizado para a confeccéo de diversas
situacdes-problemas que envolviam o célculo mental. A resolucdo do problema 1
exigia que os alunos criassem uma estratégia de resolugéo, organizassem os dados
e fizessem as contas para chegar a resposta correta. Nos problemas 3 e 5, 0s
alunos tinham que analisar as possibilidades de jogadas e decidir a melhor delas. As
atividades tém potencial para contribuir no desenvolvimento de habilidades de
resolucdo de problemas dos alunos, todavia, estavam muito além do que eles
conseguiam resolver. Assim, avaliamos que elas contribuiram pouco para tal
objetivo. Acreditamos que € preciso que os alunos tenham praticado mais o jogo

para que as atividades escritas sejam melhores exploradas.

3.5 Localizacdo de pecas no tabuleiro

Os artigos de Duarte e Freitas (2007), Colaco, Luz e Gées (2010), Penteado,
Coqueiro e Hermann (2011), Sousa e Silva (2013) e Assumpc¢ao (2013) buscam
trabalhar as ideias de plano cartesiano tendo como recurso o xadrez em diferentes
anos do ensino fundamental. Em nosso trabalho em sala de aula, avaliaremos se
tais associa¢Oes possibilitam aprendizagem dos conceitos de plano cartesiano para

turmas do 6° ano.

O plano cartesiano é trabalhado em todos os anos do ensino fundamental II,

sendo que, no sexto ha a expectativa, conforme Sao Paulo (2010, p. 41), de que os
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alunos sejam capazes de "resolver situagcdes-problema que envolvam a posi¢ao ou a
movimentacdo de pessoas ou objetos, utilizando coordenadas". Ressaltando a
importancia do tema e associando-o ao jogo de xadrez, Rodrigues Neto (2008, p.
63) afirma que "discutir a maneira de como localizar uma peca sobre o tabuleiro é
também ensinar uma linguagem que pode ser aplicada em outros casos do nosso

cotidiano, por exemplo, a localizagéo de pontos sobre a planta de uma cidade".

Para trabalhar com a ideia de plano cartesiano propusemos uma atividade
relacionada com o xadrez. A aula foi dividida em dois momentos. No primeiro, para
trabalhar a localizacdo das pecas no tabuleiro, foi projetado na lousa uma partida de
xadrez. Os alunos foram estimulados a pensar em quais seriam as melhores
jogadas, porém, eles tinham que responder oralmente. Isso provocou certo alvorogo
na sala pois eles procuravam responder rapidamente mas ndo se atentavam a
precisdo das respostas. Por exemplo, no inicio, andar duas casas com um peéo é
um comando para o qual existem diversas possibilidades. Aos poucos, 0s alunos
foram percebendo que as letras e os numeros na borda do tabuleiro poderiam ajudar
nesse processo de didlogo. Em um determinado momento os alunos comecaram a
se referir as pecas por sua localizacdo no tabuleiro (visto que ha pecas repetidas no
xadrez: 8 pedes para cada lado, por exemplo). Desse modo, foi trabalhada a
importancia de um referencial de localizacao para melhorar nossa comunicagdo. Em
seguida, explicamos como funcionava a notacdo para movimentos das pecas
através do sistema algébrico e enfatizamos que ele foi criado exatamente para
facilitar a comunicacéo entre os praticantes de xadrez. Para finalizar essa etapa, foi
projetado um plano cartesiano somente com as coordenadas positivas e
rapidamente os alunos fizeram analogia ao tabuleiro de xadrez. No segundo
momento, os alunos resolveram individualmente questdes escritas que envolviam a

localizacéo de pecas no tabuleiro e também de pontos no plano cartesiano.
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1) Escreva a localizacdo das pegas utilizando letras e nimeros. Observe o exemplo:

Rei preto: e8 Rei branco:
Damapreta: D¢ Dama branca: _;
Torrepreta: _4 - Torre branca:
Bispo preto: (= Bispo branco:
Cavalopreto: ¢ Cavalo branco:

Casa b7: Pedo preto Casacd: _|
Casa al: Casad7:
Casa e4: . Casa g4: .
Casa e8: Casa g8:

Figura 22 - Resolu¢&o dos alunos para os problemas que envolveram
a localizacéo de pecgas no tabuleiro.

Na figura 22, podemos observar a resolucdo de dois exercicios da atividade
escrita. No primeiro, eles tinham que identificar qual era a localizacdo de cada peca
no tabuleiro. No segundo, dada a localizacao, eles tinham que escrever qual peca
estava naquela casa. Os alunos resolveram individualmente e ndo demonstraram
dificuldades para realizar tais exercicios, demonstrando que, no jogo de xadrez, a
ideia de localizacdo estava bem compreendida. Na figura 23, as casas do tabuleiro
foram retiradas, sendo necessario que o aluno tracasse linhas verticais e horizontais
para descobrir a localizacdo das pecas. Tal procedimento é importante para
introduzir o trabalho com o plano cartesiano, pois evidencia que basta tracar as retas

verticais e horizontais para encontrar a localizacao dos objetos.
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3) Encontre em qual casa cada pega esta localizada. A primeira ja esta resolvida.

Rei preto: e8 Rei branco: ___|
Dama preta: . © Damabranca: & |
Torrepreta: .. 1 Torre branca:
Bispopreto: ___ = Bispo branco: :
Cavalo preto: = Cavalo branco:

Figura 23 - Resolugéo de um aluno para o problema que envolveu
a localizacéo de pecgas no tabuleiro.

Na figura 24, temos a resolucédo de um exercicio envolvendo a localizacédo de
pontos no plano cartesiano.

5) Escreva a localizagdo dos pontos A, B e C. Depois, coloque mais 5 pontos em qualquer
lugar do plano cartesiano e anote a localizagdo de cada um deles.

by ' Ponto A: (2,2)
9 -‘P Sk Ll - T . .
Gy, 2 i Ponto B:
‘ 1
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B 1 e |
o i SR i R g Ponto D:
{ e L f -—~ Yo
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a0 0 B 1 %
oa | ‘ Ponto F:
BT us MRS
s I | i { Ponto G: __ 2,
, ! i =]
1 ' 4 R R SRR
{ |\ l f ! x Ponto H:
— } 4 } - Boin. + ‘ -
0 1 2 3 4 § 6 7 8 9

Figura 24 - Problema envolvendo a localizagdo de pontos no plano cartesiano.
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Uma das grandes vantagens da utilizacdo do jogo de xadrez para trabalhar
com o plano cartesiano foi que os alunos sentiram necessidade de um referencial de
localizac&o para facilitar o dialogo durante a partida de xadrez analisada. Ou seja, no
Nnosso caso, a notacdo algébrica apareceu como solucdo para um problema de
comunicacdo. E importante que os alunos saibam que a criacdo de muitos

conhecimentos matematicos surgiu da necessidade de resolucdo de problemas
enfrentados pelas pessoas.

Uma forma de aplicar os conhecimentos sobre localizagdo em um sistema de
eixos é pela utilizacdo de mapas. Na questao ilustrada pela figura 25, temos 0 mapa
de uma parte do centro da cidade de S&do Paulo, porém, para que os alunos se
sintam mais estimulados, o professor pode trabalhar com mapas dos arredores da
escola e dos bairros onde eles moram, gquestionando locais conhecidos pelos
alunos. Assim, o aprendizado de conhecimentos matematicos adquire um significado

importante para os alunos, pois, a partir deles, eles poderdo compreender melhor o
espaco em que vivem.

Observe o mapa e responda & questdo:
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1. Imagine que um colega pediu sua ajuda para localizar no
mapa o 7° Batalhdo da Policia Militar, o Marco Zero e o

Corpo de Bombeiros. Que orientagées vocé daria a ele?

Figura 25 - Problema envolvendo a posi¢do de lugares no plano cartesiano.
Fonte: S&o Paulo (2014, p. 53).
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Ao iniciarmos o estudo do plano cartesiano através da experiéncia que 0s
alunos tinham com o xadrez, obtivemos bons sinais de que o jogo pode ser usado
COMO mais um recurso para o ensino desse assunto, pois os alunos resolveram as
questbes sem dificuldades. Entretanto, apesar da atividade proporcionar a
familiarizacdo com o plano cartesiano, ndo é possivel trabalhar diretamente com
coordenadas negativas, necessitando que o professor busque outras situacdes para

trabalhar o plano com 0s numeros positivos e negativos.

Nessas atividades, avaliamos que o xadrez atuou como um recurso facilitador
na aprendizagem de matematica ao fornecer elementos béasicos para a
compreensao do plano cartesiano. Tanto nas atividades orais quanto escritas, 0s
alunos demonstraram que compreenderam a relacdo existente entre a notagéo das
coordenadas (par ordenado) e os pontos do plano cartesiano. Assim, conseguiram
resolver de forma satisfatoria as questées que envolviam a localizacdo de pontos no

plano cartesiano.

3.6 Trajetdrias das pecas no tabuleiro

A proxima sequéncia de atividades descrita busca explorar as conexdes entre
as possiveis trajetérias percorridas por uma peca no tabuleiro de xadrez e os
possiveis caminhos para ir de uma estacdo a outra no metr6 da cidade de Sé&o
Paulo. Para isso, aplicamos a sugestdo de atividade de "analisar a trajetéria em
funcdo do numero de jogadas" de uma determinada peca do jogo de xadrez,
proposta por Rodrigues Neto (2008, p. 64). Em seguida, propomos algumas
situacdes-problema envolvendo o mapa do metrd da cidade de Sao Paulo (figura
26).



75

Rubi Aﬁ'
< @ Tucuruvi
[§] Parada Inglesa o &
[¢] Jardim Sio Paulo - Ayrton Senna & o @
4 & o8 £ ¢
(5] Santana AL I N
& & o
B Carandiru S &
B [g] Portuguesa-Tiete

eg . - (8] Arr
g o % O &
& & o
S & TS S o
¥ o OO )
¥

>

PR R T o S

8 S S E S
0% O 5 0

o4

Villa-Lobos - Jaguaré &
Cidade Universitaria

Pinheiros s

) @
e@e" 0 o

&

.

&

6@“ Hebraica- (o]
< Rebougas

¥ Tamanduatei
S Sao Caetano do Sul
Festtt Water Braida

Prefeito
Saladino

Py, Guapituba
P, Ribeiréo Pires

Rio Grande da Serra
.

D Turquesa Q

o Paranaplacaba

Esmeralda N

Ferrazépolis
Sem escala Not (0 scale
agosto/ 2015 august

Figura 26 - Mapa do sistema de transporte metropolitano da cidade de S&o Paulo.
Fonte: http://www.metro.sp.gov.br/pdf/mapa-da-rede-metro.pdf Acessado em: 08 jun 2015.

No inicio da aula, conversamos sobre o metr6 da cidade de S&o Paulo.
Apesar de a escola localizar-se a poucos quildmetros da estacdo Butantd de metro,
em torno de 70% dos alunos nunca tinham andado de metr6 ou trem. ApGs explicar
o funcionamento das estacdes e integracdes (troca de linhas), analisamos o mapa
projetado na lousa do sistema metropolitano de transporte da cidade de Sao Paulo
(figura 26), que mostra as linhas e as estagdes de metrd e trem. Muitos alunos se
surpreenderam com o emaranhado de linhas se cruzando e com as diversas
informagdes que o mapa trazia. Conversamos sobre as similaridades e diferengas
entre fazer caminhos com pecas de xadrez pelo tabuleiro e caminhos entre estacdes
do metrd, sempre tentando buscar os caminhos mais curtos. Como os alunos ja
estavam bem familiarizados com os movimentos das pecas do xadrez, eles
conseguiam resolver de maneira agil os problemas de levar uma peca de uma casa

a outra em apenas dois lances e também de procurar todas as possibilidades de
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caminhos que existiam. Esse conhecimento contribuiu para que o0s alunos
respondessem de maneira satisfatoria aos questionamentos sobre os caminhos de
uma estacdo a outra. Ainda na projecdo do mapa na lousa, os alunos respondiam
rapidamente qual era o caminho mais rapido para ir de uma estacdo a outra (do
Butantd ao Tucuruvi, por exemplo). Percebendo isso, propusemos que
respondessem a mesma questdo, mas tentando outros caminhos. Esses
guestionamentos possibilitaram que os alunos conjecturassem novos caminhos e
aprendessem outros com o0s colegas, trabalhando diversas possibilidades de
escolha.

1) Ha dois caminhos para a torre chegar até a casa f7 em dois lances, quais sdo eles?
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2) Quantos caminhos existem para o bispo ir até a casa c8 em dois movimentos? Quais?

= N W A Uy ®

8 " \
7 /’ “_.‘H /3\ (/) AN ‘\,\\i".\i\-'! ~

6|~ N EXSDGYHS (9
5 N \\ E\)\___3 A(: ’ac%
4 N\ S

3 /

2 v

1

a b cde f gh

Figura 27 - Resolucéo dos alunos para os problemas envolvendo
as trajetorias da torre e do bispo no tabuleiro

Nos exercicios 1 e 2 da figura 27 séo possiveis dois caminhos para se chegar
a casa desejada em dois movimentos. No caso da torre, se a casa de chegada néo

estiver na mesma coluna ou linha, serdo sempre possiveis dois caminhos distintos,
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7

esse conhecimento é importante para um aluno iniciante avancar em seu
desenvolvimento enquanto jogador de xadrez. Para o bispo, a quantidade de
caminhos distintos depende das casas de chegada e de saida, por exemplo, s6 ha
um caminho para ir de e2 a g7: e2 - c4 - g7. Essas questdes podem ser discutidas
com os alunos com o objetivo de trabalhar a investigacdo matematica, por exemplo,
partindo de e2 e fazendo duas jogadas, quais sdo as casas que sO podem ser

acessadas por um unico caminho?

No problema da figura 28, os alunos foram desafiados a encontrar todas as 9
possibilidades de trajetdrias para levar uma dama que esta em f3 até a casa d7 em
dois movimentos. Na solucdo apresentada os alunos indicaram os caminhos por
flechas, demonstrando sua estratégia para a resolu¢cédo da questédo. Problemas como
esse, que envolvem investigacao e desafio, despertam muito interesse por parte dos

alunos e, consequentemente, um envolvimento maior com o conteudo trabalhado.

3) Existem 9 caminhos para o dama ir até a casa d7 em dois movimentos. Escrevam todos

que vocés conseguirem encontrar.
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Figura 28 - Resolucgéo feita pelos alunos para o problema
envolvendo a trajetdria da dama no tabuleiro

As proximas analises sdo sobre problemas envolvendo caminhos entre
estacdes do metrd da cidade de Sdo Paulo. Como solucdo da questao ilustrada pela

figura 29, todos os grupos colocaram o0 mesmo caminho.
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4) Renato vai assistir a um jogo do Corinthians na Arena Itaquera. Ele saira da Estagao
Butantd e precisara chegar na Estacao Corinthians-ltaquera (linha vermelha). Escreva um
caminho que ele podera percorrer.

\ oK

NS v~ g ) -

Figura 29 - Resolucdo de questao envolvendo o metré da cidade de Sao Paulo.

Hé& outra possibilidade: pode-se pegar a linha amarela até a estacao da Luz,
depois tomar a linha coral sentido Guaianases e descer na estacdo Corinthians-

Itaquera.

Em uma metodologia baseada na resolucdo de problemas, devemos oferecer
ao estudante situacfGes variadas, para as quais ele ndo possua uma estratégia
imediata de resolucdo e que possuam caracteristicas diferentes. Por exemplo, o
problema ilustrado pela figura 29 possui duas solugdes corretas. Sobre isso, Sao
Paulo (2010, p. 66), nos diz que:

esse tipo de problema rompe com a crenca de que todo problema tem uma
Unica resposta. [...] O trabalho com problemas com duas ou mais solucdes

z

faz com que o aluno perceba que resolvé-los é um processo de
investigacao do qual participa como produtor de seu préprio conhecimento.

Na solucéo da questao 5, ilustrado pelas figuras 30 e 31, os grupos de alunos
nao indicaram dois caminhos diferentes, como solicitado no enunciado. Entretanto,
surgiram respostas distintas entre os grupos. Na figura 30, os alunos escolheram

fazer duas integracdes, enquanto que na figura 31 decidiram fazer apenas uma.
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5) Luiza mora préximo a Estagdo Butantd de Metrd. Ela vai assistir uma peca de teatro no
Centro Cultural de S3o Paulo, que fica na Estagdo Vergueiro na linha azul do metrd.
Indique dois caminhos saindo da Estagdo Butantd e chegando até a Esta¢do Vergueiro.
Qual deles é melhor? Por qué?

/
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{

Figura 30 - Resolucdo de problema envolvendo o metrd da cidade de Séo Paulo.

5) Luiza mora préximo a Estagdo Butantd de Metrd. Ela vai assistir uma peca de teatro no
Centro Cultural de S3o Paulo, que fica na Estagdo Vergueiro na linha azul do metrd.
Indique dois caminhos saindo da Estagdo Butantd e chegando até a Estagdao Vergueiro.
Qual deles é melhor? Por qué?
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Figura 31 - Resolugéo de problema envolvendo o metrd da cidade de S&o Paulo.

No momento de correcdo coletiva das atividades, esses caminhos foram
apresentados e os alunos tiveram a oportunidade de julgar qual trajeto era mais
apropriado. Problemas que possuem mais de uma solu¢do permitem que O0sS
resultados sejam confrontados e analisados qualitativamente, esse processo de
revisitar os problemas contribui para que os alunos possuam cada vez mais

estratégias para resolver problemas de matematica.

Em sintese, nessa sequéncia de atividades, trabalhamos com os contetdos
de movimentacdao, trajetoria e analise de possibilidades. A discusséo sobre a analise
de possibilidades de trajetorias de pecas no tabuleiro de xadrez contribuiu para que
os alunos criassem estratégias que ajudaram a resolver situacdes-problemas em

outro contexto, como foi o caso do metrd. Dessa maneira, 0 xadrez auxiliou o
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processo de ensino e aprendizagem da matematica ao trabalhar ideias importantes
de uma maneira Iudica e interativa. Ao propormos problemas que possuem mais de
uma solucdo, fortalecemos a ideia de que nem sempre 0s problemas terdo
respostas Unicas e que essas respostas podem ser analisadas qualitativamente, um

aspecto importante para a formacao critica dos alunos.

Além disso, a sequéncia de atividades permitiu que trabalhdssemos
elementos de outras &reas. Os alunos, ao resolverem os problemas ilustrados nas
figuras 30, 31 e 32, trabalharam com producéo de texto nas orientacdes posicionais.
Ao refletirmos sobre os caminhos do metré da cidade de Sao Paulo trabalhamos
com conhecimentos de geografia, como ler, analisar e interpretar mapas, ou seja, 0
reconhecimento do espaco por meio de situacdes-problema. Nesse sentido,
desenvolvemos aspectos de formacdo geral dos alunos ao trabalhar com uma

atividade que envolvia conhecimentos de outras disciplinas.

Para finalizar essa secédo, apresentamos nas figuras 32, 33, 34 e 35 alguns

problemas inventados e resolvidos pelos alunos.

6) Inventem um problema utilizando o Mapa do Transporte Metropolitano do tipo: sair
de uma estagdo e chegar em outra. Ndo se esquegam de colocar os caminhos possiveis
para chegar até o lccal.

Saindo da estagdo _| it oo [ o e chegando a estagdo /) (

Caminhos possiveis:
2%
Figura 32 - Problema criado e resolvido pelos alunos
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Figura 33 - Problema criado e resolvido pelos alunos.
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Figura 34 - Problema criado e resolvido pelos alunos.
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Figura 35 - Problema criado e resolvido pelos alunos.

3.7 Outras conexodes entre o xadrez e a matematica

Nessa secdo, apresentaremos outras ideias que podem ser
trabalhadas utilizando o xadrez como recurso. Como discutimos no capitulo 1, as
atividades com jogos demandam mais tempo para sua execuc¢do, entdo, em nossa
pesquisa, buscamos trabalhar atividades do jogo de xadrez que envolviam tanto o
ensino de conteludos, conceitos e ideias matematicas quanto o desenvolvimento da
capacidade de resolucdo de problemas, sem que houvesse prejuizo quanto ao
cumprimento do plano de ensino para o ano. Com isso, deixamos de explorar outras
conexdes possiveis entre o xadrez e o ensino de matematica. Ressaltamos que

algumas delas surgiram posteriormente da aplicacao das atividades.
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Em nossa experiéncia em sala de aula, avaliamos que, para aproveitar as
potencialidades do jogo, as atividades devem ser elaboradas baseadas na resolugao
de situacOes-problema. Desse modo, além de trabalhar os conteddos de

matematica, possibilitara a criacdo de um ambiente estimulante e desafiador.

A projecdo dos movimentos de uma peca pode ser utilizada para a formacao
de poligonos no tabuleiro. Assim, o professor podera explorar os conceitos de areas
e perimetros, a nomenclatura dos poligonos quanto ao numero de lados, a
classificac@o de triangulos e quadrilateros, as ideias de angulos agudo, obtuso e reto
e a simetria presente nas projecdes, além de outras situacbes, que utilizam o

tabuleiro como uma malha quadriculada.

Sobre trajetérias de pecas no tabuleiro de xadrez, o trabalho de Assumpcéao
(2013) fornece um ambiente favoravel a investigagdo matematica através dos
possiveis caminhos percorridos pelo cavalo no tabuleiro. Utilizando-se apenas do
movimento do cavalo, o autor cria um ambiente de exploracdo geométrica que
permite a elaboracdo de diversos tipos de problemas e desafios. Por exemplo, na
figura 36, qual cavalo ird alcancar primeiro a espiga de milho? Ou seja, qual deles

levara menos lances para alcancar o objetivo? (ASSUMPCAO, 2013).

Figura 36 - Problema envolvendo o movimento e a trajetéria do cavalo. Qual deles chegara
primeiro a espiga de milho? Fonte: Assumpcao (2013, p. 20)

O cavalo que esta na casa al leva, no minimo, 4 lances para alcancar a
espiga, enquanto que o de bl levara, no minimo, 5. Se definirmos a distancia como
sendo 0 menor numero de lances para ir de uma casa a outra, entdo o cavalo de al
esta mais perto da espiga (ASSUMPCAO, 2013).
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Outra atividade interessante é a confec¢éo do jogo pelos alunos. Ao fazé-lo, o
professor podera explorar as caracteristicas dos solidos geométricos para a

construcdo das pecas e do desenho geométrico durante a construcéo do tabuleiro.

As ideias relacionadas a anélise de possibilidades podem ser trabalhadas em
problemas que aparecem durante uma partida. Fazer a analise de uma partida

completa € um 6timo exercicio para trabalhar ideias de acdo e consequéncia.

Enfim, o jogo de xadrez pode ser explorado sob muitos aspectos durante uma
aula de matematica. Neste trabalho, relatamos algumas de nossas atividades.
Desejamos que elas sejam um incentivo para a produgcdo de novas experiéncias,
gue tenham como objetivo melhorar o processo de ensino-aprendizagem da

matematica.
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CONCLUSAO

A aprendizagem de matematica pode contribuir para a formacao critica dos
estudantes pois, além de seu carater pratico e utilitario, estimula o desenvolvimento
do raciocinio, argumentacao, formulacdo de hipoteses e resolucdo de problemas,

habilidades necessarias para a compreensao do mundo.

Entretanto, no contexto da sala de aula, muitos desafios ainda precisam ser
superados, principalmente aqueles ligados ao chamado "ensino tradicional”, no qual
o papel do professor é transmitir os conhecimentos e, dos alunos, memoriza-los e

aplica-los.

Pesquisas em educacdo matematica mostram que o trabalho com jogos em
sala de aula, associado a metodologia de resolugdo de problemas, rompe com a
l6gica do "ensino tradicional”, proporcionando, assim, um ambiente favoravel para

construcdo de conhecimentos matematicos.

Nesse sentido, nossa pesquisa teve como objetivo explorar as
potencialidades da utilizacdo do jogo de xadrez como um recurso no processo de

ensino e aprendizagem de mateméatica em turmas do 6° ano do ensino fundamental.

No relato de experiéncia, descrevemos e analisamos as aulas e atividades
que utilizaram o0 jogo de xadrez como um recurso no processo de ensino-
aprendizagem de ideias, conceitos e conteudos de matematica. Em suma, explorar

como a utilizacao do jogo de xadrez contribuiu para o ensino da disciplina.

Na primeira atividade com o jogo de xadrez, os alunos tinham que descobrir 0
movimento das pecas por meio da observacdo de uma partida, o que lhes
proporcionou uma experiéncia envolvendo a percepcdo de regularidades e a
conjectura de hipdteses. Com auxilio das intervencdes do professor, eles partiram
da linguagem informal (para qualquer lado, para frente, etc) para uma linguagem
mais especifica (horizontal, vertical e diagonal). Portanto, em relacdo aos conteudos
e conceitos matematicos, a atividade contribuiu para fixar ideias de lateralidade e
desenvolver a utilizacdo da linguagem matematica. Além disso, estimulou

capacidades ligadas a investigacdo matematica.
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Na atividade que envolveu o0 jogo pré-enxadristico corrida de pedes, a
aprendizagem do xadrez se relacionou com o ensino de matemética ao trabalhar
com situacOes-problema do jogo que necessitam de estratégias semelhantes para a
solucdo de problemas de matematica. Por exemplo, para fazer uma boa jogada
durante uma partida, é interessante seguir alguns passos: verificar a posi¢cdo do
jogo, analisar as possibilidades de jogadas, elaborar um plano e avaliar o resultado
depois. Esse percurso faz parte da resolucdo de um problema em matematica:
compreensao do problema, analisar diversas estratégias de resolucado, elaboracéo
de um plano para solucdo e avaliar se a resposta estd adequada. Portanto, a
potencialidade da atividade estd em proporcionar situacées que contribuem para

desenvolver aspectos gerais ligados a resolucao de problemas.

Nas atividades sobre projecdo dos movimentos de pecas no tabuleiro, o
xadrez se relacionou com o0 ensino de matematica ao trabalhar conceitos de
geometria: padrdes geométricos, nocdes de lateralidade, horizontal, vertical e

diagonal, retas paralelas, intersec¢gdes, movimento e localizac&o.

Os alunos, ao inventarem problemas para desafiar os colegas, estavam
aprendendo aspectos importantes dentro do curriculo de matematica: observar,
argumentar, conjecturar, testar e concluir. Além disso, estavam sendo estimuladas
as capacidades de criacdo, cooperacdo e trabalho coletivo, aspectos importantes

para uma formacao voltada para a cidadania.

O jogo pré-enxadristico xadrez por pontos foi utilizado para a confeccdo de
diversas situacdes-problema que envolviam o célculo mental. Os problemas exigiam
que os alunos criassem estratégias de resolucdo, organizassem os dados, fizessem
as contas, analisassem as possibilidades de jogadas e decidissem a melhor delas
para chegar a solugcdo. As atividades tém potencial para contribuir no
desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas dos alunos, todavia,
estavam muito além do que eles conseguiam resolver. Assim, avaliamos que elas
contribuiram pouco para tal objetivo. Acreditamos que é preciso que 0s alunos
tenham praticado mais 0 jogo para que as atividades escritas sejam melhores

exploradas.

Ao iniciarmos o estudo do plano cartesiano através da experiéncia que 0s

alunos tinham com o xadrez, obtivemos bons sinais de que o0 jogo pode ser usado
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COmMO mais um recurso para o ensino desse assunto, pois 0s alunos resolveram as
questdes sem dificuldades. Entretanto, apesar da atividade proporcionar a
familiarizacdo com o plano cartesiano, ndo € possivel trabalhar diretamente com
coordenadas negativas, necessitando que o professor busque outras situacdes para

trabalhar o plano com os niumeros positivos e negativos.

Ainda no trabalho com o plano cartesiano, avaliamos que o xadrez atuou
como um recurso facilitador na aprendizagem de matematica ao fornecer elementos
bésicos para a sua compreensdo. Tanto nas atividades orais quanto escritas, 0s
alunos demonstraram que compreenderam a relacdo existente entre a notacdo das
coordenadas (par ordenado) e os pontos do plano. Assim, conseguiram resolver de
forma satisfatoria as questdes que envolviam a localizagdo de pontos no plano

cartesiano.

Nas atividades sobre trajetorias de pecas no tabuleiro trabalhamos com os
conteudos de utilizacdo de mapas, movimentacdo, trajetdria e analise de
possibilidades. A discussdo sobre a analise de possibilidades de trajetorias das
pecas contribuiu para que os alunos criassem estratégias que ajudaram a resolver
situagdes-problemas em outro contexto, como foi o caso do metr6. Dessa maneira, 0
xadrez auxiliou o processo de ensino e aprendizagem da matematica ao trabalhar
ideias importantes de uma maneira ludica e interativa. Ao propormos problemas que
possuem mais de uma solucéo, fortalecemos a ideia de que nem sempre 0s
problemas terdo respostas Unicas e que essas respostas podem ser analisadas

qualitativamente, um aspecto importante para a formacéo critica dos alunos.

Os alunos, ao resolverem problemas envolvendo os possiveis caminhos de
uma estacao a outra do metrd, além da matematica, trabalharam com elementos de
outras areas, como producao de texto nas orientacdes posicionais. E também, com
conhecimentos de geografia, como ler, analisar e interpretar mapas, ou seja, 0
reconhecimento do espaco por meio de situacdes-problema. Nesse sentido,
desenvolvemos aspectos de formagao geral dos alunos ao trabalhar com atividades

gue envolviam conhecimentos de outras disciplinas.

Em sintese, nas atividades aplicadas trabalhamos as ideias matematicas de:
lateralidade, horizontal, vertical e diagonal; linguagem matematica, no diadlogo e

comunicacdo; posicao relativa entre retas, paralelas e perpendiculares;
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composicado de figuras na malha quadriculada (tabuleiro); calculo mental;
raciocinio légico; plano cartesiano, conceito de par ordenado e localizagdo de
pontos; utilizacdo de mapas, trajetéria e movimentacdo, e analise de

possibilidades.

Durante as situacdes-problema envolvendo o jogo de xadrez trabalhamos
importantes aspectos que contribuem para desenvolver habilidades necessarias na
resolucdo de problemas de matematica, tais como: observar, argumentar, criar
hipoteses, testar solugbes e concluir. Além disso, discutimos problemas com mais de
uma ou sem solucdo. Trabalhamos também com aspectos de investigacao
matematica, como a descoberta de regularidades nos movimentos das pecas
através da observacao. Nesse sentido, avaliamos que o0 jogo de xadrez deve ser
trabalhado tendo como referéncia a metodologia de resolugcéo de problemas. Dessa
maneira, pode-se explorar as relacdes entre o0 jogo e a matematica para a criacdo de

situacdes-problemas estimulantes e desafiadores.

Acreditamos que nossa pesquisa cumpriu 0s objetivos propostos. No entanto,
enfrentamos algumas dificuldades que foram percebidas ao longo do percurso.
Assim, temos algumas consideragcdes que podem colaborar para novas experiéncias
com o jogo de xadrez em sala de aula. Primeiramente, nas turmas selecionadas
tinhamos um numero relativamente baixo de alunos (21 e 24 alunos em cada), isso
facilitou uma observacéo e andlise mais proxima do desenvolvimento de cada aluno.
Em turmas mais numerosas, como por exemplo 35 alunos, esse acompanhamento &
mais dificil de ser feito. Em segundo, a quantidade de faltas dos alunos prejudicava
o andamento das atividades, pois alguns ficavam com muitas davidas principalmente
nos movimentos das pecas. Nesse sentido, tomamos o cuidado de fazer uma
pequena revisdo no comecgco de cada aula. Em terceiro lugar, aplicamos as
atividades com o xadrez pelo periodo de um més. Avaliamos que, para aproveitar
melhor as potencialidades do jogo no ensino de diversos conteldos de matematica,
as atividades com o xadrez devem ser distribuidas ao longo de um semestre ou do
ano. Por exemplo, para uma turma com 5 aulas semanais de matematica, o0 jogo
poderia ser trabalhado semanalmente em uma aula. Por altimo, durante o trabalho
em sala de aula, avaliamos a aprendizagem dos conhecimentos matematicos

apropriados pelos alunos, todavia, nossa pesquisa analisou principalmente as
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potencialidades das atividades de ensino, sendo necessério, portanto, novos
trabalhos que tenham como foco a analise da aprendizagem dos estudantes.

A partir da nossa experiéncia, concluimos que o jogo de xadrez é um bom
recurso para o processo de ensino-aprendizagem, pois possibilitou trabalhar ideias,
conceitos e conteudos de matematica, em um ambiente lidico e interativo.
Proporcionou também, a elaboracdo de inimeras situa¢des-problemas, tornando,
assim, a sala de aula um ambiente propicio para se trabalhar uma matematica viva,

criativa e desafiadora.

Portanto, ao explorarmos as potencialidades do jogo de xadrez na sala de
aula, acreditamos que nosso trabalho tenha contribuido para que novas experiéncias
sejam realizadas e, consequentemente, para melhoria do processo de ensino e

aprendizagem da matematica.
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APENDICE A - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Descricao do projeto de pesquisa

Eu, Aderaldo dos Santos Junior, professor de matematica das turmas de 6° ano da EMEF Prof.
Roberto Mange, estou realizando uma pesquisa de mestrado no Instituto de Ciéncias Matematicas e
de Computacéo da USP sobre a utilizacdo do jogo de xadrez como instrumento para o ensino de
matematicas.

A pesquisa busca explorar as conexdes entre o jogo de xadrez e a disciplina de matematica,
desta forma procura melhorar a aprendizagem de matematica dos alunos do ensino fundamental
através da utilizacdo do jogo. Seréo realizadas atividades explorando a relacdo do xadrez e da
geometria nas aulas regulares em turmas do 6° ano do ensino fundamental, onde seja possivel o
aluno apropriar-se de conceitos mateméticos e vivenciar experiéncias diversificadas enquanto se
desenvolve como jogador de xadrez.

O trabalho tem como objetivo geral investigar possibilidades e limites da utilizacéo do jogo de
xadrez nas aulas regulares do 6° ano no ensino fundamental como mais um recurso para o ensino de
matematica, em particular da geometria e resolugéo de problemas.

Durante o periodo da pesquisa o professor-pesquisador trabalhard em sala de aula com
atividades que relacionem a aprendizagem de xadrez com a aprendizagem de conteudos de
geometria propostos para o ano, explorando as potencialidades do jogo nas atividades e
experiéncias.

Estou a disposicéo para duvidas e maiores esclarecimentos.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu, RG :
declaro que fui devidamente esclarecido a respeito do projeto de pesquisa sobre a utilizagio do jogo
de xadrez como instrumento no ensino de matematica nas turmas de 6° ano da EMEF Prof. Roberto
Mange, desenvolvida no Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computacdo da Universidade de
Séo Paulo, realizado pelo pesquisador e professor de matematica Aderaldo dos Santos Junior e
orientado pelo Prof. Dr. Rogério Monteiro de Siqueira. Os dados envolvidos na pesquisa (atividades e
relatos de experiéncias) serdo utilizados somente para fins cientificos e sera assegurado o
anonimato do aluno.

Compreendo que, a qualquer momento, posso buscar maiores esclarecimentos e retirar meu
consentimento sobre a pesquisa, sem prejuizo algum.

Autorizo, voluntariamente, que o aluno sob minha responsabilidade possa participar desta
pesquisa.

Nome do aluno:

Assinatura do responsavel:

Séo Paulo, de de 2015.

Aderaldo dos Santos Junior:
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APENDICE B - Atividades escritas trabalhadas em sala de aula

Nome: Turma:

Atividade de xadrez e matematica
Objetivos: Aprender o movimento das pegas de xadrez e
expressa-los através da escrita e do desenho.

O jogo de xadrez: O jogo de xadrez representa a disputa entre dois exércitos. Vence o jogador que
conseguir deixar o rei adversario sem saida, o chamado Xeque Mate.

A atividade: Sera exibido no projetor uma partida de xadrez e o desafio serad descobrir como as pegas se
movimentam apenas pela observagdao do jogo. Depois, responda as questSes abaixo. Mas atencdo, cada peca
possui um movimento diferente.

1) Preencha a tabela a seguir explicando com palavras e desenhos o movimento das pegas.

Pedo Quantos Pedes ha Como ele se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?
Bispo Quantos Bispos ha Como ele se movimenta? Represente através de um desenho

para cada jogador?

Quantas Torres ha Como ela se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?

es| o

Cavalo | Quantos Cavalos ha | Como ele se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?

Quantos Damas ha Como ela se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?

€ &

Quantos Reis ha Como ele se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?

=
o,

8

2) Invente uma pega diferente para o jogo de xadrez:

Nome Quantos pegas ha Como ele se movimenta? Represente através de um desenho
para cada jogador?
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Problema inventado por:

Problema resolvido por:

Pinte, de uma Unica cor, as projecoes de movimentos de duas pegas do xadrez no
tabuleiro abaixo para que um amigo tente resolver o problema.

Problema Solucio

Quais pecas sao?

Em gquais casas estdo?

= kW B U Oy =] 00
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ANEXO A - Cartilha de Xadrez (SA, TRINDADE, LIMA FILHO, SOUZA, 2007)

Antoénio Villar
Sandro Heleno

Antonio Bento
Adriano Valle




XADREZ NAS ESCOLAS

AATIVIDADE XADREZ

O xadrez € uma agradavel atividade lidica,
praticada por dois jogadores que movem pecas bran-
cas e pretas, alternadamente, num campo denomina-
do tabuleiro de xadrez.

O objetivo do jogo é dar xeque-mate no
rei do adversdrio.

O TABULEIRO DE XADREZ

O tabuleiro é formado por 64 casas, dispos-
tas alternadamente, sendo 32 brancas e 32 pretas.

||

—

figura 1. O tabuleiro de xadrez

O tabuleiro € colocado de modo que a primei-
ra casa a direita de cada jogador seja branca.

O tabuleiro é composto de 8 fileiras, 8 colunas
e 26 diagonais.
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Fileira ¢ uma seqiiéncia de casas brancas e
pretas dispostas, alternadamente, em posi¢ao hori-
zontal. Tem sempre 8 casas.

Coluna ¢ uma seqiiéncia de casas brancas e
pretas dispostas, alternadamente, em posicao verti-

cal. Tem sempre 8 casas.

Diagonal € uma seqiiéncia de casas de mes-
ma cor, dispostas num mesmo sentido, variando de 2

a 8 casas.

As fileiras s@ao numeradas de 1 a 8 e as

colunas recebem letras de a até h. (figura 2)

A

A

N WA OO N @

b 4

v

a

b

Cc

d

e

f

)

h

figura 2. Fileira, coluna e diagonal

Cada casa do tabuleiro € identificada por um
endereco que é formado pela letra de suacoluna e o

nimero de sua fileira. (figura3)

8| a8 b8 c8 d8 e8 f8 g8 h8
7| a7 b7 c7 d7 e7 7 g7 h7
6| a6 b6 c6 d6 e6 6 g6 h6
5(a5 b5 c5 d5 e5 f5 g5 h5
4[ a4 b4 c4 d4 e4 14 g4 h4
3l a3 b3 ¢c3 d3 e3 f3 g3 h3
2 a2 b2 c2 d2 e2 f2 g2 h2
1l al bl o dl el f1 g1 hi

a b ¢ d e f g h

figura 3. O endereco das casas



AS PECAS

Cadajogador inicia a partida com dezesseis
pecas. (figura4)

Brancas Nome Pretas
Qig Rei @
\g’ Dama y
ﬁ ﬁ Torre g E
8 & Bispo & &

@ Cavalo mm
A4 Peio R A KA
A A diddd

figura 4. As pegas

Na posicdo inicial das pecas, as brancas
ficam na primeira e segunda fileiras, enquanto que
as pretas ocupam a sétima e oitava fileiras.
(figura 5)
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o[l O

a
figura 5. A posicdo inicial das pegas

Observe que a dama branca inicia 0 jogo na
casa branca d1 e adama preta na casa preta d8, ou
seja, dispostas na mesma coluna d.

Os reis ficam nas casas ao lado da dama;
o rei branco na casa el e o rei preto na casa e8.

Os bispos ocupam as casas cl, f1, c8, 8.

Os cavalos ocupam as casas b1, g1, b8, b8.

As torres ocupam as casas al, hl, a8, h8.

Os pedes brancos ficam na segunda fileira
e os pedes pretos na sétima fileira.

O MOVIMENTO DAS PECAS

Movimento, também chamado de lance, é
o deslocamento de uma peca da casa de origem
para outra que esteja vazia.

O REI

O rei pode ser movido apenas uma casa por
vez, na fileira, coluna ou diagonal. (figura 6)

%

N WA O N
/
-
N

a b ¢c d e f g h
figura 6. O movimento dorei

ADAMA

A dama pode ser movida para qualquer
casa vazia ao longo da fileira, coluna ou diagonal.
(figura 7)

L

N W A O N

Y
<
*

»

a b ¢ d e f g h

figura 7. O movimento da dama
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ATORRE

A torre pode ser movida para qualquer casa
vazia ao longo da fileira ou coluna. (figura 8)

N WA 000 N @
A
A 4

—
A
[Due

figura 8. O movimento da torre
O BISPO

O bispo pode ser movido para qualquer
casa vazia ao longo da diagonal.

Cada jogador terd um bispo que se move
apenas pelas casas brancas e outro que se move
apenas pelas casas pretas. (figura 9)

&

N WA O N

-

a b ¢ d e f

B

figura 9. O movimento do bispo

8

N WA 0 N

N WA OO N

ki

O CAVALO

O movimento do cavalo assemelha-se a
letra “L”, formada por quatro casas. (figura 10)

O cavalo € o tinico que, ao fazer um movi-
mento, pode saltar sobre as demais pegas.

L
Tl

o

a b ¢ d e

f g h

figura 10. O movimento do cavalo

OPEAO

O pedo pode ser movido ao longo da coluna
para a casa vazia mais proxima. Ao ser jogado pela
primeira vez, cada pedo pode andar uma ou duas
casas. O pedo ndo se move para trds. (figurall)
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A CAPTURA DAS PECAS

Captura é o movimento de uma peca
para uma casa ja ocupada por uma peca do
adversdrio.

Ap6s efetuada a captura, a peca do adver-
sdrio é, imediatamente, retirada do tabuleiro.

O pedo € o Unico que captura de maneira
diferente do seu movimento. A captura é feita sem-
pre em diagonal, movendo-se uma casa apenas.

Orei é atinica peca que ndo pode ser captu-
rada.

Nafigura 12, o rei pode capturar somente a
torre. O pedo e o cavalo ndo podem ser captura-
dos porque estdo defendidos por pecas adversarias.

&
2

Xy

N WA 0O N

a
F 3

figura 12.

Na figura 13, a dama pode capturar qual-
quer um dos trés pedes.

e

F 3 F 3

N WA 0 N

figura 13.

Nafigura 14, a torre pode capturar o bispo,
ou o cavalo, ou 0 pedo em €7, ou o pedo em b5. O

pedo em a5 ndo pode ser capturado, porque a torre
ndo salta sobre o pedo em b5.

&

& & g

N WA O N @

-t

=t
i
.

figura 14.

a b ¢ g h

Na figura 15, obispo pode capturar adama,
ou a torre, ou o cavalo, ou o pedo.

=¢

N WA OO N @

figura 15.
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figura 16.
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Na figura 16, o cavalo pode capturar o bis-
po em f7, ou o pedo em c6, ou o pedo em d3. Para
capturar o pedo em d3, ele salta sobre o pedo em
ed.

Na figura 17, se a vez de jogar € das pretas,
0 pedo em c6 pode capturar o pedo em b5. Se jo-
gam as brancas, o pedo em b5 pode capturar o pedo
em c6. O pedo em f3 pode capturar o bispo em g4.
A capturado cavalo em e4 seria um lance ilegal por-
que deixaria o rei branco em xeque.

@

N WA O N

B

figura 17.

A NOTACAO DA PARTIDA

Uma partida de xadrez pode ser anotada
por vdrios sistemas.

Por intermédio da notacdo, é possivel jo-
gar xadrez por carta, e-mail, telefone e em clubes
virtuais na internet.

Atualmente, o sistema oficial é o algébrico.

As pecas recebem o simbolo da peca ou
sua letra inicial maiuscula:

Rei=® =R, Dama=W=D, Torre=2=T,
Bispo =& =B, Cavalo=& =C.
O pedo érepresentado pela letra da coluna.

Para ler ou escrever um lance, indica—se a
letrainicial da pega (ou o simbolo)e o enderego da
casaparaondeelavai. Exemplo: Re2 ouse2 (orei
vai para a casa e€2), Db5 ou Wb5, Tf1 ou &f1, Bg5
oug5, Cd2 oud2, e4 (opedo vaiparaacasaed).

Em caso de capturas, o lance é anotado
normalmente, colocando—se um x apos a letra
inicial da peca. Exemplo: Rxh2 ou $xh2 (o rei
captura em h2), Dxd8 ou Wxd8, Txe4 ou &Exe4,
Bxc6 ou £xc6, Cxd2 ou Hxd2.

Para capturas feitas por pedes, indica-se a

letra de sua coluna e o endereco da casa da peca
capturada. Exemplo: exd5 (o pedo da coluna e
captura a peca na casa d5), axb6, exf7, gxf5.

Quando duas pecgas iguais puderem se
mover para a mesma casa, indica-se, apds a inici-
al da peca a ser jogada, a letra da coluna, caso a
outra peca esteja na mesma fileira; ou, o nimero
da fileira, caso a outra peca esteja na mesma colu-
na.

Exemplos:

- se um cavalo estd em b3 e outro em f3,
deve-se anotar Cbd2 ou Cfd2.

- se uma torre estd em h7 e outra em hl,
deve-se anotar T7h4 ou T1h4.

O VALOR RELATIVO DAS PECAS

Para orientacdo do jogador em possiveis
trocas de pecas durante a partida, deve-se seguir
inicialmente a seguinte escala de valores, tendo
como unidade de valor, o pedo:

Dama =9 pedes  Torre = 5 pedes

Bispo =3 pedes Cavalo = 3 pedes

Como o jogador ird perceber, esses valo-
res podem variar dependendo da posicido. Por
exemplo, um bispo pode valer mais que um cava-
lo ou um cavalo valer mais que um bispo; um ca-
valo pode valer mais que uma torre; trés pedes
podem valer mais que um bispo; etc.

O XEQUE E O XEQUE-MATE

O rei estard em xeque sempre que estiver
na trajetéria de uma peca adversdria.

O rei ndo pode permanecer em xeque. O
xeque deve ser defendido ou evitado da seguinte
forma:

a) capturando a peca que da xeque;

b) movendo o rei para uma casa que nao esteja sob
o alcance das pegas adversarias;

¢) interpondo uma peca da mesma cor que obstruird
aacdo da pega adversdria.

O rei estard em xeque-mate se nenhuma das
trés defesas acima for possivel.

Neste caso a partida estard terminada com a
vitéria de quem deu o mate.
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Na figura 18, orei estd em xeque porque esta
atacado pelo bispo. O xeque pode ser defendido
com a colocacio de uma peca em d7, com o deslo-
camento do rei para €7 ou com a captura do bispo
pelo pedo de b7. A melhor alternativa é a captura do
bispo, pois as outras op¢des deixariam as pretas com
uma pega a menos.

E WUk oAE
A4 A1k
A 24

N WA O N

» | C>
o >
o%]@nDj.:
aong[;gs
133

Vejanas figuras de 19 até 23 (representagdes
parciais do tabuleiro), exemplos de xeque-mate.

8 s
7 A A
6
5
a b ¢ d e f g h
figura 19
4
3
: a A4
L € &
a b c¢c d e f g h
figura 20
4 -4
3
2| &
L ¢
a b ¢ d e f g h

figura2l

8| g B

7

6| &

5

a b ¢c d e f g h
figura 22

a o N o

figura 23

OS MOVIMENTOS ESPECIAIS
OROQUE

O objetivo do roque € proteger o rei colo-
cando-o nos cantos e centralizando a torre.

O roque € o tnico lance especial que en-
volve o movimento conjunto do rei e uma das tor-
res.

Oroque éilegal se orei e atorre jd tiverem
sido movidos anteriormente.

Além disso, as casas entre o rei e a torre
devem estar vazias.

Ha dois tipos de roque:

a) pequeno, com a torre do rei ;

b) grande, com a torre da dama.

O roque ¢é executado da seguinte forma:
move-se o rei duas casas na direcdo de uma das
torres, completando o movimento, a torre passa a
ocupar a proxima casa do outro lado, ou seja, a casa
que o rei tinha atravessado.

O roque estard temporariamente proibido
se:

a) estiver atacada por uma peca do adver-
sdrio a casa que o rei ocupa, ou a casa pela qual
passard, ou a casa que ocupard;

b) houver alguma peca entre o rei e a torre
com a qual o roque serd efetuado.

Veja nas figuras de 24 a 27 (representagdes
parciais do tabuleiro), exemplos de roques pe-
queno e grande executados pelas brancas.
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2

1 —~2. &
a b ¢c d e f g h
Figura 24. O roque pequeno (antes)

2

a b ¢ d e h

1 e
T g

Figura 25. O roque pequeno (depois)

2
B—=g
a b ¢c d e f g h
Figura 26. O roque grande (antes)
2
L o=t
b ¢ d

a e f g h

figura 27. O roque grande (depois)
APROMOCAO

Ocorre a promogao quando um pedo che-
gar a tltima casa, ou seja, acasa mais distante da
posicdo inicial.

O pedo deve, entdo, ser imediatamente subs-
tituido por qualquer peca de mesma cor, exceto rei, como
parte de uma mesma jogada.

Geralmente, o pedo é promovido a dama,
que € a peca mais poderosa do tabuleiro.

Mas pode ser promovido, também, a tor-
re, bispo ou cavalo de mesma cor, dependendo da
estratégia do jogador.

Veja nas figuras 28 e 29, um exemplo de
promogdo do pedo a dama.

a o N ©

a b ¢c d e f g h

figura 28. O pedo ¢ jogado na oitava fileira

W
& @

a b ¢c d e f g h

a o N o«

Figura 29. O pedo ¢ promovido a dama

A CAPTURA “EN PASSANT”

A captura “en passant” é um movimento
especial feito pelos pedes brancos que estiverem na
quinta fileira ou pelos pedes pretos que estiverem na
quarta fileira do tabuleiro.Na figura 30, o pedo preto
estd na casa b4, na quarta fileira.

F 3 &

4
3
2

figura 30.

Na figura 31, o pedo de c2 avancou duas
casas e foi a casa c4 em seu primeiro lance. Com
este lance o pedo branco passou pela casa ¢3 que
estd atacada pelo pedo de b4.

e

1\8

4
3
2

L &
a b ¢c d e f g h
figura31.

Na figura 32, o pedo de b4 ja capturou o
pedo de c4 “en passant” e ocupa a casa ¢3 como
se estivesse capturando um pedo nesta casa. A
captura “en passant” € opcional mas s6 pode ser
executada imediatamente. Se optar por outro lance,
o0 jogador perde tal direito.

4 &
3 4
2

L &

a b ¢ d e f g h

figura 32.
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A PARTIDA

O jogador com as pecas brancas faz o pri-
meiro lance.

O adversdrio, com as pecas pretas, passa,
entdo, a ter a vez de jogar, e deve responder o lan-
ce.

E a partida continua, cada um fazendo um
lance de cada vez.

Podem acontecer os seguintes resultados
em uma partida: vitdria das brancas (1-0), vitéria
das pretas (0-1) ou empate (1/2-1/2).

A partida pode terminar com o xeque-mate,
com abandono ou perda pelo tempo por um dos
jogadores ou com alguma das formas de empate
possiveis.

A partida estd empatada:

a) quando nenhuma pega pode ser movida
e o rei ndo se encontra em xeque. Esta situagdo é
conhecida como rei afogado. Isto termina imedia-
tamente a partida, desde que tenhasido legal o lance
que produziu a posi¢ao de afogado;

b) mediante comum acordo entre os dois
jogadores, durante a partida. Isto termina
imediatamente a partida;

¢) se uma posicado idéntica estd por apare-
cer, ou apareceu pelo menos trés vezes no tabu-
leiro e houver reivindicagido de empate pelo inte-
ressado conforme o ritual legal;

d) quando nenhum dos jogadores tiver
material suficiente para dar mate no rei adversa-
rio, diz-se que a partida terminou numa posicéo
morta.

e) quando houver uma reclamagio
conforme o ritual legal, de que os tltimos 50
lances de cada lado tenham sido efetuados sem
capturade pe¢canem movimentode pedo.

Exemplos:

- final de rei contra rei;

- final de rei e cavalo contraret;

- final de rei e bispo contra rei;

- final de rei e bispo contra rei e bispo que
se movem na mesma diagonal.

10 DICAS PARA JOGAR
UMA PARTIDA

1. Comece a partida avancando duas casas o pedo
da colunae ou o pedo da coluna d.

2. Coloque logo em jogo as pegas menores (cavalos

e bispos). As melhores casas para os cavalos sdo f3
e c3 (brancas) e f6 e c6 (pretas), porque controlam
o centro do tabuleiro.

3. Evite mover adama nos primeiros lances porque
ela facilmente pode ser atacada por pegas de menor
valor.

4. Nio jogue vdrias vezes com a mesma peca ou
dé xeque sem necessidade.

5.Procure proteger o seu rei, rocando o mais cedo
possivel.

6. Seja cauteloso nos movimentos de pedo (prin-
cipalmente aqueles a frente do roque), ja que nio
podem voltar.

7. Evite trocas de pecas que deixem seu adversa-
rio com mais pegas, ou seja, em vantagem material.

8. Mantenha a concentragdo: observe todo o tabu-
leiro antes de fazer seu lance.

9. Assuma a iniciativa atacando as pecgas do ad-
versdrio sempre que possivel.

10. Anote a partida para analisd-la mais tarde, pro-
curando descobrir e corrigir os seus erros.

XADREZ NA INTERNET

Na internet estao disponiveis informacoes,
partidas, artigos e € possivel até jogar. Segue
abaixo, uma pequena sele¢do de enderecos:

http://www.cbx.org.br
http://www.clubedexadrez.com.br
http://www.persocom.com.br/bcx
http://www.cex.org.br
http://www.brasilbase.pro.br
http://www.ixc.com.br

http://www fide.com

http://www .chesscafe.com
http://www chessbase.com/espanola
http://www.chesscenter.com/twic/twic.html
http://www.chessclub.com
http://www.laplaza.org.ar
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