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Resumo: O xadrez é considerado por muitos uma combinacao de arte, esporte e ciéncia.
Ele apresenta um universo amplo de possibilidades, ou tomada de decisoes, proporcio-
nando situagoes que exigem concentracao, memoria, raciocinio légico, tatica, estratégia,
calculo, entre outros. Possibilita uma aprendizagem efetiva através da analise dos erros,
situacoes presentes em problemas matematicos, fato que relaciona, também, o xadrez ao
ensino de matematica. A introducao do xadrez no ambito escolar, através de suas di-
versas formas, se adequa com a finalidade de sua utilizacao, pois apresentam diversas
formas no intuito de promover o desenvolvimento de conceitos, procedimentos e atitudes
que auxiliam o ensino e a aprendizagem da matematica. Este trabalho estuda algumas
aplicacoes da matematica elementar no xadrez, principalmente, durante o ensino médio.
Sao abordados conceitos pedagodgicos, tendo por referéncia a relevancia no desenvolvi-
mento cognitivo dos educandos no ambiente escolar, pertencentes a matemaética, a saber,
a tomada de decisoes, raciocinio légico e a andlise do erro.

Palavras-chave: Xadrez. Aplicacoes. Ensino. Matemaética Elementar. Raciocinio
Légico. Tomada de decisoes. Anélise de Erro.

1 Introducao

Os jogos sempre estiveram presentes na histéria da humanidade e estao cada vez mais
frequentes no ensino, especialmente no ensino de Matemaética e se revelam um instrumento
importante no processo de aprendizagem, sendo relevantes no desenvolvimento cognitivo,
social e afetivo. Segundo Huizinga (1990, p.4) os jogos possuem finalidades além do puro
lazer e diversao:

O jogo é mais do que um fenomeno fisiolégico ou um reflexo psicoldgico.
Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou bioldgica. E uma
funcao significante, isto é, encerra um determinado sentido. No jogo
existe alguma coisa “em jogo”que transcende as necessidades imediatas
da vida e confere um sentido a acao. Todo o jogo significa alguma coisa
(Huizinga 1990, p.4).
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Os Parametros Curriculares Nacionais de Matemética (PCN) preveem o uso de jogos no
ensino ao sugerir que “nos jogos de estratégia parte-se da realizacao de exemplos praticos
que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a resolugao de problemas e
os modos tipicos do pensamento matematico” (BRASIL, 1998, p. 47). Conforme os PCN,
as atividades com jogos podem possibilitar ao aluno a busca e elaboracao de estratégicas
na resolucao de problemas, além de apresentar atrativo e proporcionar simulagoes de
situagoes problemas, que requer organizacao de procedimento de solugoes:

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 resolucao e busca de
solugoes. Propiciam a simulacao de situagoes problema que exigem
solugoes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acoes
(BRASIL, 1998, p. 47).

S& (2003, p.3) destaca um fator relevante que é a capacidade de o aluno desenvolver o seu
préprio ritmo de aprendizagem do jogo:

Mas, o principal mérito da aprendizagem enxadristica, desde que ado-
tada ludicamente, repousa no fato de permitir que cada aluno possa
progredir seguindo seu proprio ritmo e, assim, atender a um dos objeti-
vos primordial da Educacao.

O objetivo deste trabalho é estudar as aplicagoes mateméticas no xadrez, direcionado
principalmente, para o ensino médio. Também, as abordagens pedagdgicas (apoia-se
cientificamente nas pesquisas de Martinez-Artero e Checa (2015) e Pdlya et al (1964)
especialistas que se aprofundaram em suas obras sobre esse tema), tendo por referéncia a
importancia do uso de jogos para a resolucao de problemas e sua relevancia no desenvol-
vimento cognitivo dos educandos no ambiente escolar.

O trabalho esta divido em trés capitulos: Capitulo 1 que é a Introdugao ao trabalho.
No capitulo 2 abordamos os aspectos mais importantes do Xadrez, nossa intencgao é elu-
cidar de forma breve o que é o xadrez, como se joga e qual é sua finalidade. No capitulo 3
estudamos alguns problemas e/ou fatos que acontecem durante o jogo de xadrez e/ou com
os elementos que conformam o xadrez e aplicamos a matematica basica para resolver-los.

2 O Xadrez

O Xadrez é um esporte onde dois jogadores se enfrentam num tabuleiro de 64 casas, com
32 pecas colocadas numa ordem pré-determinada. Sendo que 16 pecas brancas sao para
um jogador e 16 pegas pretas para o outro. O jogo inicia-se com o primeiro lance das
pecas brancas, em um movimento que consiste em deslocar uma peca e coloca-la numa
nova casa respeitando as regras de movimento. A partida termina quando um dos dois
jogadores faz Xeque-mate primeiro, nesse caso, ele é o ganhador, ou, a partida termina
quando nao existe mais um movimento valido para um dos dois jogadores, nesse caso, ha



empadte.

A histéria milenar e as lendas que envolvem a origem do xadrez com suas carac-
teristicas, beneficios e implicagoes serao os temas abordados em sequéncia.

2.1 Historia do Xadrez

A histéria do Jogo de Xadrez é cercada de muitas lendas, de origem milenar, por conta de
sua grande aceitagao em diversos paises, as quais sao muitas que relatam sua origem em
busca de prestigio. Ha relatos de que sua origem veio dos arabes, chineses, indianos, entre
outros, embora ha também registros histéricos que trazem a participagao dos egipcios e
dos persas. Como exemplo, o Instituto Superior Latino americano de Ajedrez - ISLA
(2016), de Cuba, apresenta a seguinte lenda:

A invencao do jogo de Xadrez se relaciona diretamente com a Ma-
tematica, a partir de um antigo pergaminho que relata o seguinte: Es-
tava enfermo certo Rei na India e lhe indicaram que deveria se distrair
com algo agradavel. Para ele Dahir al-Hindi elaborou o jogo de Xa-
drez. Depois de ter expressado sua alegria pela invencao, o Rei disse:
“Peca uma recompensa”’. Dahir al-Hindi pediu um dirhem (moeda de
prata utilizada pelos drabes na Idade Média) para a primeira casa e que
fosse dobrando progressivamente este nimero a cada umas das casinhas
restantes, a que o Rei comentou: “Me assombra que um homem como
voce, capaz de criar um jogo tao maravilhoso, aceite recompensa tao
pequena. Que receba o que pede”. Mas quando o assunto chegou aos
ouvidos de seu Vizir, este se apresentou diante o Rei e desse: “Precisas
saber, oh Rei, que mesmo vivendo mil anos e recolhendo para ti todos
os tesouros da Terra, nao poderd pagar o que lhe foi pedido”. A quanti-

dade que resulta de dobrar o primeiro niimero para cada uma das casas
do tabuleiro resulta em: 18.446.744.073.709.551.615.

Lendas a parte, a hipétese de que o jogo de Xadrez adveio do jogo de tabuleiro, a mais
aceita por diversos livros, site especializados e manuais, é o jogo Chaturanga, de origem
indiana, surgido entre os séculos VI e VII, sendo praticado tanto por duas ou quatro
pessoas, como descreve o Centro de Exceléncia de Xadrez (2016, p. 9):

Geralmente aceita-se como ancestral mais antigo do jogo de Xadrez
conhecido, Chaturanga (jogo dos quatro elementos), surgido na fndia,
entre os séculos VI e VII da era crista. Era praticado tanto por duas
como por quatro pessoas. A forma para quatro pessoas constituia em
que cada jogador possuia oito pegas: um ministro (dama), um cavalo,
um elefante (bispo), um navio (mais tarde uma carruagem e atualmente
a torre) e quatro soldados (peoes).

Esta lenda ja foi contada de muitas maneiras, trocando-se os nomes dos protagonistas e
até o motivo da recompensa, como exemplo, no livro “O Homem que Calculava”de Mal-
ban Tahan, que consta a lenda da origem do jogo de Xadrez. Porém, os ancestrais do



jogo de Xadrez provavelmente surgiram ha 40 séculos antes de nossa era Crista, segundo
dados de escrita pictorica e escultura, apesar de que informacoes dos tltimos tres séculos
sustentam que o jogo de Xadrez foi inventado na Asia Central, no noroeste da Indla entre
os séculos V ou VI d. C.

No seculo XIX, por volta de 1840, o “epicentro”do xadrez, ainda era na Franca. Com
grandes jogadores tais como: Bourdonnais e Saint-Amant. Mas a partir da derrota de
Saint-Amant pelo inglés Howard Staunton, a Inglaterra ascendeu como centro mundial
do xadrez, iniciando a escola de pensamento inglesa. Veja na Figura a Howard Staunton
disputando um “match”com Pierre de Saint Amant em Paris em 1843. Staunton vence
por 13 a 8 e passou a ser considerado o melhor jogador do mundo.

Figura 1: Howard Staunton disputando um “match”com Pierre de Saint Amant em Paris
em 1843. Fonte: [10].

Analisamos a seguir as caracteristicas e implicacoes do xadrez nos aspectos educacionais
fundamentadas nas pesquisas de Christofoletti (2007).

2.2 Caracteristicas e beneficios do Xadrez

Para entendermos a relevancia do Xadrez em suas aplicagoes matematicas, lembremos
através da Tabela 1 as pesquisas de CHRISTOFOLETTT (2007) que apresenta um resumo
da relagao entre caracteristicas do Xadrez e suas implicagoes educacionais.

Assim, o jogo de Xadrez apresenta a possibilidade em auxiliar o professor a dificil
tarefa de ensinar Matematica e outras disciplinas, de forma mais pratica e divertida.

2.3 O Jogo de Xadrez

O Jogo de Xadrez ¢ uma atividade de reflexao intensiva e exige tomada de decisao a cada
lance da partida, pois a cada lance se gera um problema para o adversario que inicia o
processo de tomada de decisao que, de acordo com CHIAVENATO (1997) é de examinar
a situacao, criar situacoes, avaliar as alternativas e selecioné-las e por fim, implementar e
monitorar a decisao.

O Jogo de Xadrez é definido com um jogo de regras, que impoe ao aprendiz normas de
planejamento e estratégia, além de uma série de julgamentos que o jogador deve fazer,
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Tabela 1:
LETTI, 2007, p. 172.

Caracteristicas do Xadrez

Caracteristicas do Xadrez e suas implicagoes educacionais, CHRISTOFO-

Implicacoes nos aspectos educacionais

Concentragao

Fornecer um niimero de movimentos num
determinado tempo

Movimentar pecas apds exaustiva analise
de lances seguintes

Encontrado um lance, a procura de outro
melhor

Direcionar a uma conclusao brilhante
uma posicao aparentemente sem possibi-
lidades (combinagcao)

O resultado indica quem tinha o melhor
plano

Entre varias possibilidades, escolher uma
Unica, sem ajuda externa

Um movimento deve ser consequéncia
logica do anterior antevendo o seguinte

Desenvolvimento do autocontrole
cofisico

Avaliagao da hierarquia do problema e a
locagao do tempo disponivel
Desenvolvimento da capacidade para pen-
samento abrangente e profundo

Empenho no progresso continuo

psi-

Criatividade e imaginacao

Respeito a opiniao do interlocutor

Capacidade para o processo de tomar de-
cisoes com autonomia

Capacidade para o pensamento e execucao
l6gicos, auto consisténcia e fluidez de ra-

clocinio

pois existe um limitador que relaciona a interdependéncia entre as jogadas, anteriores e
do adverséario.

VYGOTSKY (1998 p. 155) afirmou que “embora no jogo de Xadrez nao haja uma
substituicao direta das relagoes da vida real, ele é, sem duvida, um tipo de situagao ima-
gindria”. Sendo assim, a aprendizagem através do jogo de Xadrez pode possibilitar ao
aluno o desenvolvimento de habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis, pas-
sando a internaliza-los, propiciando ao aluno um comportamento além do habitual de sua

idade.

A seguir apresentamos o tabuleiro de xadrez com suas particularidades e o reldgio
utilizado em competigoes.

2.3.1 O Tabuleiro e o Relégio

Atualmente o Xadrez é composto principalmente por 32 (trinta e duas) pegas e um tabu-
leiro, tendo como complemento, em algumas partidas, o reldgio de Xadrez. O tabuleiro
é o campo de batalha que contém oito linhas e oito colunas, formado por 64 (sessenta e
quatro) quadrados, sendo 32 (trinta e dois) claros e 32 (trinta e dois) escuros, dispostos de
modo alternados, cujo cada quadrado é denominado de casa. A primeira casa no extremo



esquerdo do tabuleiro deve ser uma casa preta e a ultima casa no extremo direito, uma
casa branca. Cada fileira é designada por uma letra (a ate h), enquanto as colunas sao
designadas por um nimero (1 a 8). Um modelo de Tabuleiro de Xadrez é mostrado na
Figura 2.

Cada jogador possui 16 pecas, sendo elas oito Peoes, dois Cavalos, dois Bispos, duas Tor-
res, um Rei e uma Dama (ou Rainha), que inicialmente sao sobrepostas no tabuleiro.

O tabuleiro de xadrez conta com 64 casas distribuidas em 8 colunas verticais e 8 fileiras
horizontais, cada uma com 8 casas. As casas sao alternadamente escuras e claras.

Figura 2: Tabuleiro de xadrez. Fonte: Site da Commons.Wikimedia (2016).

Um relégio de xadrez ¢ um conjunto de dois relégios montados juntos em uma tnica
peca com botoes que permitem acionar um dos dois ao mesmo tempo que se interrompe
a contagem de tempo do outro, de forma que nunca aconteca dos dois andarem simulta-
neamente.

Sao usados em jogos de dois jogadores nos quais os jogadores tenham turnos alternados
de movimentagao. Sua finalidade é controlar o tempo total gasto por cada jogador em
seus movimentos e evitar atrasos indevidos no jogo.

Seu uso se difundiu inicialmente nos torneios de xadrez, mas posteriormente passaram a
ser usados também para outros jogos como Scrabble, Shogi, Go e praticamente qualquer
outro jogo de tabuleiro competitivo de dois jogadores. Na Figura 2 apresentamos um
relogio digital usado em campeonatos oficiais.

2.3.2 As Pecas e Pontuagoes

As pecas do Xadrez sao: Rei, Dama, Bispo, Cavalo, Torre e Peao. Inicialmente, ha 32
pecas. A um jogador é designado 16 pecas brancas, e ao outro, 16 pecas pretas. Na Figura



Figura 3: Reldgio (digital) de Xadrez. Fonte: Site da PT. ALIEXPRESS (2016).

4 vemos uma foto das pegas brancas (de esquerda a direita): Rei, Dama, Bispo, Cavalo,
Torre e Peao. Na Tabela 2 apresentamos as pecas de Xadrez, por ordem de pontuacao.

Figura 4: Pecas de xadrez Staunton, em-madeira, oficiais.

Tabela 2: Pecas e Pontuagoes.

Quantidade Nome  Simbolo Pontuacao

Sy

Rei
Dama @
Torres h=¢
Bispos £

N
&

Cavalos

co NN N ==
= W W ot ©

Peoes

2.3.3 Movimento das Pegas

e O Peao: Move-se, sempre na frente em linha vertical (nunca para trés) uma casa
por vez, porém, o primeiro movimento pode ser de duas casas. Eles capturam,
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sempre na diagonal, qualquer peca que se encontrem na esquerda ou direita dele. O
Peao nunca captura para tras.

e A Torre: Move-se ou captura nas casas que estao na mesma linha ou coluna (ho-
rizontal e vertical), seguindo em um tnico sentido em cada lance.

e O Cavalo: E a tinica pega que pode saltar sobre as outras (pretas ou brancas). O
movimento do Cavalo assemelha-se a letra ”L”, formada por quatro casas, nas quais
ele alterna as cores da casa que vai ocupando, ou seja, se o Cavalo estiver ocupando
uma casa de cor clara, ao se movimentar ele ocupa uma casa de cor escura, e assim
sucessivamente.

e O Bispo: Move-se ou captura sobre as casas diagonais, também seguindo em um
Unico sentido em cada lance. Cada jogador tem dois Bispos um anda pelas casas
claras e outro pelas casas escuras.

e A Dama: Ou Rainha move-se ou captura tanto como o Bispo ou como a Torre,
possibilitando se movimentar, ou capturar em qualquer sentido.

e O Rei: Move-se ou captura pecas em qualquer direcao e sentido, uma casa de cada
vez. Os dois reis nunca podem estar juntos em casas vizinhas.

Existem duas situagoes onde o Rei esta ameacado, a saber:

* Xeque: E a ameaca imediata de captura do rei. Nesse caso, nao existe outro
movimento, a nao ser a de proteger o rei.

* Xeque-mate: E a finalizacao do jogo de xadrez, isto é, nao existe nenhum
movimento valido que possa efetuar o Rei ameacado.

2.3.4 En passant

O “en passant” (de passagem) foi criado quando permitiu o Pedo avangar duas casas em sua
posicao inicial. Antigamente, ele s se movimentava uma casa por vez. Esse movimento é
realizado quando um Pedo em sua casa inicial anda duas casas e fica ao lado de um Peao
adversario. Este entao pode captura-lo como se houvesse simplesmente movimentado uma
casa. Podemos observar na Figura 5 esses passos: (a) Posigao inicial. (b) Movimento das
brancas (duas casas) (¢) Movimento das pretas (o pedo preto captura o peao adversario
como se ele estive na posigao normal).

A seguir analisamos o movimento denominado Roque.

2.3.5 O Roque

No roque sao dois movimentos em tnico lance. Este movimento é realizado com uma das
Torres e o Rei. O Rei anda duas casas em direcao a Torre e a Torre pula o Rei e ocupa
a casa ao lado do rei. Existem dois tipos de roque, o grande e o pequeno. A Figura 6(a)
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Figura 5: En Passant: (a) Posi¢ao inicial. (b) Movimento das brancas. (¢) Movimento
das pretas. Fonte: WIKIPEDIA, 2016.
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Figura 6: Roque: (a) Pequeno (ou curto) (b) Grande (ou longo). WIKIPEDIA, 2016.

mostra as pegas brancas realizando o roque pequeno, e a Figura 6(b), o roque grande.
Para a realizacao do roque é importante observar que sé é possivel executa-lo quanto o
Rei e a Torre, do lado escolhido para realizar o roque, ainda nao foram movimentados,
nao haver pecas entre o Rei e a Torre a qual serd realizado o roque. O Rei nao pode estar
em xeque e por fim, as casas em que o Rei passar nao estarem ameacadas.

Analisaremos a seguir a notacao algébrica do xadrez definida pela Federacao Interna-
cional de Xadrez-FIDE.

2.4 Notacgao Algébrica do Jogo de Xadrez

Atualmente existe a Federacao Mundial de Xadrez, a FIDE - “World Chess Federation”,
cujo site é “www.fide.com”que estimula o xadrez competitivo entre jogadores represen-



tantes das diferentes confederacoes dos paises do mundo. No Brasil, temos a CBX -
Confederacao Brasileira de Xadrez.

O jogo de Xadrez também permite um ambiente de estudo profundo, através das anotagoes
das partidas. A mais usual é o sistema de notacao algébrico definido pela Federacao
Internacional de Xadrez-FIDE, responsavel pela organizagao do Xadrez e dos campeonatos
internacionais em niveis continentais, que consiste em denominar as casas do tabuleiro
pelo encontro de uma fila com uma coluna. As colunas recebem letras de “a”até “h”e as
filas sao numeradas de 1 a 8, como podemos perceber na Figura 7.

6 | a6 | b6 | c6 | d6 | e6 | f6 | g6 | h6

4 |a4 | b4 | c4 [ dd | e4 | f4 | g4 | W4

3 a3 | b3 |(c3 |d3 |e3 | f3 | g3 | h3

Figura 7: Tabuleiro de Xadrez com a denominacao de suas casas.

Para anotar um lance, que descreve o movimento da peca sobre o tabuleiro, utiliza-se
uma ficha. Esta ficha tem duas colunas, sendo a da esquerda o lance das pecas brancas e
da direita o lance das pegas pretas; ou linear, em que a primeira anotagao é o lance das
pecas brancas e logo em seguida das pretas. Tal procedimento é devidamente numerado.
Na Figura 8 temos uma ficha de notacao algébrica, em inglés, de uma partida de xadrez.
Percebe-se que as pecas sao representadas pela letra inicial em maitdsculo, como no terceiro
lance das pegas brancas onde o Cavalo (N) se move para casa f3, que foi representado
por N f3. Nos Peoes nao colocamos a letra maiuscula inicial. Neste caso sé utilizamos a
casa para onde ele se moveu, como exemplo, o primeiro lance das pecas brancas d4, isto
é, o Peao em frente do Dama move-se para a casa d4. Também sao utilizados na anotagao
alguns simbolos, como podemos perceber no lance 4 as pretas capturam com o Bispo a
pega que se encontra na casa ¢3 deixando as brancas em Xeque (+), ou seja, B x C3+.
Também, o movimento no 1ltimo lance, () X g7# significa que as brancas capturaram a
peca g7 com a Dama (Q), desse modo, as pretas tomam Xeque-mate (#) das brancas.
Brancas ganham.
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0O Jean, Julca W Kéven, Julca
Tournament Jorneio em Casa, blitz

Round 1 Dats 01.06.2014 Result 1-0
ECO

1 d4 = d5 21 Qg2 Rb6

2 f4 eb 2 Rgl R,

3 Nf3 Bbd+ 23 Qxg7# E

a Nc3 Bxc3+ 24

s bxc3 Nf6 25

s Be3 Ne4 26

7 Ng5 Ncé 27
s Nxe4 dxed 28
o g4 Na5 29
o Bg2 0-0 30
11 Bxe4 Nc4 31
12 Qd3 Nxe3 32
13 Qxe3 Bd7 33
14 Bxb7 Rb8 34
15 Qe4 Ba4 35
16 Bcb Bxcé 36
17 Qxcb Rb2 37
18 f5 exfs 38
19 gxf5 Rxc2 0
20 Kdli Rb2 40

Figura 8&: Ficha de notagao algébrica de wum jogo de Xadrez. Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=tINAN8qkSYY

2.5 Fases de uma Partida de Xadrez

Uma partida de Xadrez é caracterizada por trés fases: a abertura, o meio-jogo e finais,
que acontecem uma apés a outra, sem saber exatamente, quando o meio-jogo e as finais
iniciam-se. Descreveremos de forma rapida essas trés fases. Maiores informacoes podem
ser encontradas em (www.tabuleirodexadrez.com.br/fases-da-partida-de-xadrez.html):

e Abertura: Consiste, principalmente, no desenvolvimento das pecas. Existem sequéncias
de movimentos pré-determinados. Nas brancas chamam-se: “Aberturas”e nas pre-
tas chamam-se: “Defesas”. Como isso, muitos enxadristas tém a possibilidade de
estudos sobre partidas ou defesas ja realizadas e que seguem um padrao, como por
exemplo podemos citar a Defesa Siciliana que é muita utilizada por grandes mestres,
como por exemplo, o Grande Mestre (GM) Garry Kasparov, que possui o padrao:
1.e5 ¢5. Tais aberturas e defesas possuem livros dedicados exclusivamente para
cada tipo, os quais trazem as possiveis variantes que possuem as melhores jogadas,
como também vantagem posicional ou tatica.

e Meio-jogo: Nessa fase a pecas ja foram desenvolvidas, e ainda, existem grande quan-
tidade de pegas no tabuleiro. E nesta fase onde se aplicam a criatividade, a inte-
ligéncia, as taticas e as estratégias de cada jogador.

e Finais: Nesta fase observa-se pouco material no tabuleiro, ja aconteceram muitas tro-
cas e s6 restam alguns pedes, um bispo e/ou um cavalo e/ou uma torre. Nesta fase
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um peao passado é fundamental para a vitéria.
Agora descreveremos os titulos do xadrez e suas classificacoes.

2.6 Titulos do Xadrez

Segundo a Federacgao Internacional de Xadrez - FIDE, responsavel pela organizagao do
Xadrez e dos campeonatos internacionais em niveis continentais, os titulos do xadrez sao
dados para jogadores masculinos e femininos.

Masculino
e Candidato a Mestre - CM. E o enxadrista que tem maior ou igual a 2200 pontos.
e Mestre FIDE - MF. E o enxadrista que tem maior ou igual a 2300 pontos.
e Mestre Internacional - MI. E o enxadrista que tem maior ou igual a 2400 pontos.
e Grande Mestre - GM. E o enxadrista que tem maior ou igual a 2500 pontos.
Feminino
e Candidata a Mestra - WCM. E a enxadrista que tem maior ou igual a 2200 pontos.
e Mestra FIDE - WMF. E a enxadrista que tem maior ou igual a 2300 pontos.
e Mestra Internacional - WMI. E a enxadrista que tem maior ou igual a 2400 pontos.

e Grande Mestra - WGM. E a enxadrista que tem maior ou igual a 2500 pontos.

2.7 O Xadrez Competitivo

A competicao possui dois lados distintos, o vencedor e o perdedor, e no Xadrez nao é
diferente. O xadrez competitivo é direcionado para jogadores que sabem jogar xadrez
e desejam participar nos diferentes torneios de xadrez nacionais e internacionais promo-
vidos pela CBX e a FIDE. No xadrez competitivo estuda-se detalhadamente os temas:
aberturas, defesas, estratégias e posicoes. Todos estes fazem parte do desenvolvimento do
jogador.
Existe os “ratings”dos jogadores absolutos afiliados a FIDE, essa relacao, é mostrada
na Tabela 3, e corresponde ao més de junho de 2016.

Existe os “ratings”das jogadoras femininos afiliados a FIDE, essa relacao, é mostrada
na Tabela 4, e corresponde ao més de junho de 2016.

Na Tabela 5 apresentamos uma relacao dos grandes mestres brasileiros.

A seguir explicaremos acerca do Xadrez Pedagogico.

12



Tabela 3: Rating Absoluto: Posicao e Pontuagao dos 05 primeiros Grandes Mestres, a
nivel internacional.

Posicao Nomes Titulo Pais Pontuagao Ano/Nasc.
1 Carlsen, Magnus gm NOR 2855 1990
2 Kramnik, Vladimir gm RUS 2812 1975
3 Caruana, Fabiano gm USA 2804 1992
4 Aronian, Levon gm ARM 2792 1982
5 Vachier-Lagrave, Maxime gm FRA 2789 1990

Tabela 4: Rating Feminino: Posicao e Pontuagao dos 05 primeiros Grandes Mestres, a
nivel internacional.

Posicao Nomes Titulo Pais Pontuagao Ano/Nasc.
1 Hou, Yifan wgm CHN 2663 1994
2 Koneru, Humpy wgm IND 2575 1987
3 Ju, Wenjun wgm CHN 2559 1991
4 Kosteniuk, Alexandra wgm RUS 2556 1984
5 Muzychuk, Anna wgm UKR 2551 1990

Tabela 5: Os Grandes Mestres Brasileiros do Xadrez.

n° Nomes Estado Obtencao GM
1 Rafael Leitao MA 1998
2 Giovanni Vescovi RS 1998
3 Henrique Mecking RS 1977
4 Gilberto Milos RJ 1988
5 Alexandr Fier SC 2006
6 Krikor Sevag Mekhitarian SP 2010
7 Darcy Lima RJ 1997
8 Felipe de Cresce El Debs SP 2010
9 André Diamant CE 2009
10 Jaime Sunye PR 1986
11 Everaldo Matsuura PR 2010
12 Evandro Barbosa MG 2016

2.8 O Xadrez Pedagogico

O Xadrez pode ser introduzido na escola como uma disciplina, uma atividade para pre-
encher as aulas vagas ou na forma de um clube, possibilitando aos alunos associar alguns
contetidos matematicos com o jogo, por exemplo, Duarte e Freitas (2007) apontam a
localizacao de pontos cartesianos que se assemelha com a anotacao de uma partida de
Xadrez (1.e4 €5 2.C f3 Cc6...). Dessa forma pode se tragar uma possibilidade em aproxi-
mar o ensino da Matemética através dos jogos, que de acordo com Moura (2001), o jogo
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na Educacao Matematica passa a ter cardter de ensino quando considerado promotor de
aprendizagem. Para Kishimoto (2002), a denominagao geral de jogo educativo é qual-
quer jogo empregado na escola, desde que respeite a natureza do ato ludico e apresente
cardter educativo. Ferrarezi (2005) relata que a natureza do jogo é representada como
uma atividade lidica que desenvolve o desejo e o interesse do jogador pela prépria acao
do jogo, envolvendo competicao e desafio, que motivam o jogador a conhecer seus limites,
adquirindo confianga e coragem para arriscar a busca de vitéria. A utilizagdo do jogo
educativo requer um planejamento, exigindo que seja programada sua atividade para que
se permita a aprendizagem de conceitos matematicos e culturais. Emerique (1999, p. 195)
ressalta alguns pontos importantes da utilizagao dos jogos:
O jogo é uma situagao privilegiada afetiva, social e cognitiva; nao pode
ser imposto nem dele se exigir resultados; no entanto, é ordem e cria
ordem, pois rompe com a rigidez, com o autoritarismo, o controle e o
mando, democratizando as relagoes; nao se confunde com fetiches me-
todoldgicos, féormulas magicas ou modismos; exige uma postura consis-
tente e uma abertura para o risco, a ambivaléncia e o incerto; ao mesmo
tempo, pode tornar reais o prazer da descoberta, o encantamento que
seduz, a entrega ao novo.

A introdugao de jogos no ensino é também motivada pelos Parametros Curriculares Na-
cionais de Matematica (PCN) que sugere “Nos jogos de estratégia parte-se da realizagao
de exemplos praticos que levam ao desenvolvimento de habilidades especificas para a
resolucao de problemas e os modos tipicos do pensamento matematico” (BRASIL, 1998
p.47). Sendo assim, um canal de referéncia para diversos professores no pais para a uti-
lizagao dos jogos no desenvolvimento do pensamento matematico. Tais atividades com
jogos devem oferecer ao aluno, segundo os PCN, a possibilidade de busca e elaboracao
de estratégias na resolucao de problemas, além de apresentar atrativo e proporcionar
simulagoes de situagoes problemas, que requer organizacao de procedimento de solugoes:
Os jogos constituem uma forma interessante de propor problemas, pois
permitem que estes sejam apresentados de modo atrativo e favorecem
a criatividade na elaboragao de estratégias de resolucao e busca de
solugoes. Propiciam a simulacao de situagoes problema que exigem
solugoes vivas e imediatas, o que estimula o planejamento das acoes

(BRASIL, 1998, p. 47).

A utilizagao dos jogos requer cuidados para que eles nao percam sua natureza de ludicidade
e nem de interferirem no processo de ensino e aprendizagem desenvolvido na sala de aula,
algo de clareza para o professor que deseja usa-los. Pois, deve-se considerar que o jogo, a
primérdio, tem a funcao de proporcionar lazer e foi constituido anterior a prépria cultura.
Tirar essa capacidade de ludicidade pode retirar sua esséncia.

3 Aplicacoes da Matematica

Sabemos que a matematica se aplica em problemas que resultam das ciéncias e das enge-
nharias. Da mesma forma a matematica se aplica, também, no xadrez, considerado como
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jogo ou como uma ciéncia.
A seguir, veremos algumas aplicacoes da matemdtica no xadrez.
) s

3.1 Aplicagao: Progressao Geométrica

Problema 3.1 (O desenho do tabuleiro de xadrez)

A experiéncia de desenhar o tabuleiro, no caderno, aponta para a possibilidade de explorar
essa construcao em duas formas: a mao livre ou com uma régua. Sendo que nos dois casos,
nas duas experiéncias, os alunos possuem a informacao de que o tabuleiro é quadrado com
64 casas.

O desenho a mao implica na escolha de uma medida qualquer e o desafio de descobrir o
melhor procedimento para a construcao do tabuleiro. Essa escolha caracteriza-se como
tomada de decisao.

A solucao em relacao a construcao do tabuleiro pelos alunos estd em descobrir e dividir os
lados do quadrado pela metade, por meio de duas retas perpendiculares e o quadruplicar o
niumero de quadrados. Esta regra repetida varias vezes, em cada quadrado ja desenhado,
apresenta uma progressao geométrica a, = a;r" !, onde a; = 2°,ay = 2%,a3 = 2%, a4 =
26 .. com razao r = 4, e o0 jogo estético ajuda a construir o tabuleiro, como mostra a
Figura 9. Note que para n = 4 obtemos o tabuleiro de xadrez de ay = 25 = 8 x 8 casas.

| -

2° 22 94 76
Figura 9: Desenho do tabuleiro xadrez em uma progressao geométrica de razao 4.
Além dessa solucao, a construcao do tabuleiro pode se dar de outras maneiras, como por

exemplo, desenhar uma casa por vez, desenhar coluna por coluna ou linha por linha, ou
desenhar uma coluna e uma linha como uma malha quadriculada até alcancar 64 casas.

3.2 Aplicagao: Raciocinio Légico

Problema 3.2 (Dois cavalos)

Como j& foi dito o movimento do cavalo, no tabuleiro de xadrez, consiste em se deslocar
duas casas na horizontal e uma na vertical, ou duas casas na vertical e uma na horizontal.
Seguindo as informagoes em [18], este problema consiste em descobrir se os cavalos na

15



posicao inicial, conforme Figura 10(a), consegue ocupar a posi¢ao dada na Figura 10(b),
respeitando de que em cada casa s6 ha tnica peca. Para resolver este problema conside-

D D | A

A A A 5

(a) (b)

Figura 10: (a) Posicao inicial dos cavalos. (b) Posi¢ao desejada dos cavalos

raremos um quadrado com 9 quadradinhos enumerados como mostra a Figura 11. Note
que as unicas casas que o cavalo branco, estando na posigao 1, pode ir é a 6 ou a 8. Entao,
podemo dizer que existe uma ligagdo do ponto 1 com os pontos 6 e 8. Assim, o cavalo
estando na posicao 8 existe uma ligacao formada pelos pontos 1, 8 e 3, e assim sucessiva-
mente. Veja na Figura 12 a ligacao de cada um dos pontos. Desse modo, se colocarmos

9

7 | 8|9

Figura 11: Quadrado com 9 quadradi- Figura 12: Ligagoes de cada ponto da
nhos enumerados. posicoes do cavalo.

os cavalos na posicao inicial, como mostra a Figura 10(a), teremos a “posi¢ao” como mos-
tra a Figura 13, isto é, nao é possivel acontecer troca de posigoes entre cavalos de cores
diferentes. Portanto, a posigao final dos cavalos, Figura 10(b), nao é possivel.

Problema 3.3 (Movimento do cavalo)

Segundo MARTINEZ-ARTERO e CHECA (2015, p. 19) um problema que tem fascinado
matematicos e nao-matematicos, ¢ a construcao de quadrados magicos de ordem n. E um
problema que tem confundido as mentes do enxadristas é o problema do movimento do
cavalo
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Figura 13: Movimentos dos cavalos.

O Problema do Cavalo: Consiste em andar com o cavalo todos os quadrados do tabu-
leiro de Xadrez sem passar duas vezes pela mesma casa.

Euler (1707-1783) conseguiu dar uma solucao simultanea para ambos os problemas
num tabuleiro de 8 x 8. No caso do quadrado mégico de ordem 8, encontrou que cada
linha e cada coluna soma 260, porém a digonal soma 282. Também, esses mesmos nimeros
preenchidos (em ordem crescente de 1 até 64) na “prancha mégica”de ordem 8 descreve
a trajetoria do problema do cavalo, conforme se mostra na Figura 14.
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Figura 14: O problema do quadrado mégico e o problema do cavalo. Fonte: Blog de John
D. Cook (www.johndcook.com/blog/2011/04/06/a-knights-magic-square).

Existem dois tipos de caminhos que o cavalo pode percorrer: O fechado e o aberto. No
fechado, apds o ultimo movimento, o cavalo, poderia ocupar a casa inicial, ja no aberto
apos o ultimo movimento, o cavalo, nao pode ocupar a casa inicial. Por exemplo, o caso
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anterior, ¢ um caminho aberto. Em geral, existem diversos caminhos que o cavalo pode
percorrer. Mas especificamente, 26.534.728.821.064 caminhos fechados.

Para garantir a existéncia de caminhos fechados que percorre o cavalo, enunciamos o
seguinte teorema de existéncia.

Teorema 3.1 Em um tabuleiro de xadrez m x n com m < n existem caminhos fechados
do problema do cavalo se, ao menos um, ou mais, das trés condicoes sao satisfeitas:

(a) m en sao ambos impares;
(b) m=1,2 ou4d
(c) m=3en=4,6, ou 8.

Prova. A prova deste teorema pode ser encontrada em [22].

Em seu artigo [22], Schwenk, caracteriza os tabuleiros que admitem tais passeios e
determina um método para encontra-los. Vale dizer que, se certo tabuleiro admite passeio
fechado, entao o mesmo tabuleiro admite passeio aberto a partir de todas as possiveis casas
iniciais, de forma que o resultado de Schwenk pode ser aplicado nesses casos. Entretanto,
para a grande quantidade de tabuleiros que nao o admitem, nao se sabe determinar de
forma exata se é possivel ao cavalo descrever um passeio aberto a partir de uma casa
inicial dada. Exemplo: De acordo com a condi¢ao (c¢) do Teorema 3.1 de Schwenk, num
tabuleiro 3 x 6 o cavalo pode visitar cada casa exatamente uma vez, e concluir retornando
a sua casa inicial de acordo com a Figura 15.

Figura 15: Passeio do cavalo em um tabuleiro 3 x 6. Fonte: [22].

Problema 3.4 (Movimento do Bispo e do Rei)
o Movimento do Bispo

Segundo MARTINEZ-ARTERO e CHECA (2015, p. 19) para conduzir o Bispo em um
tabuleiro de xadrez 8 x 8, desde a casa al, fazendo-o percorrer o maximo nimero de casas,
da mesma cor e sem auto-intersecoes, precisa-se de 25 movimentos e 29 casas, faltando
somente as casas da mesma cor: cl, d8 e h8, veja Figura 16(a).
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Agora, para conduzir o Bispo fazendo-o percorrer todas as casas de mesma cor do ta-
buleiro, deve-se desconsiderar-se a palavra “sem auto-intersecoes”do exemplo anterior.
Nesse caso, tem-se entao 17 movimentos e as 32 casas percorridas, como mostra a Figura

16(b).

(a)

(b)

Figura 16: Movimento do Bispo: (a) Sem auto-interseges. (b) Com auto-intersegoes.

o Movimento do Rei

Fazendo o Rei negro sair da casa d8 seguindo a trajetdria até e8, conforme mostra a Figura
17(a) observamos que as casas que percorre formam um quadrado méagico de constante

260, veja Figura 17(b).

)
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260

4132|6363 ] 62|61
5 |54| 7 |8 [57|58]|11]|60
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260 b)

Figura 17: Movimento do Rei: (a) Trajetéria. (b) Quadrado Mégico de constante 260.
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3.3 Simetria e Rotacao
Problema 3.5 (Movimento das oito damas)

O problema das oito damas consiste em dispormos 8 damas em um tabuleiro de xadrez
em que nenhuma delas pode ser atacada pela outra, isto é, cada dama deve estar em uma
diagonal, linha ou coluna onde a outra nao esteja. Esse problema possui 92 solugoes. Das
quais 12 (veja Figura 18) sao as solugoes fundamentais, pois, a partir destas podem ser
obtidas as solugdes restantes, através de rotagoes (em sentido anti-hordrio) do tabuleiro,

ou movimentos simétricos das pecas, em relacao ao centro do tabuleiro.
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Figura 18: As 12 solugoes fundamentais do problema das oito damas.

A solucao 12 pode denotar-se por Sis =
casas ab, b3, cl, d7, e2, f8, g6, h4 em que as damas estao colocadas. A partir da solucao
S12 € possivel girar, no sentido anti-horario, 3 movimentos: rotacao de 90°, 180° e 270°
e, portanto ter trés novas solugbes: Sip; = (64718253), S22 = (53172864) e Sio3 =
(64718253), respectivamente, veja Figura 19. Note que em total ha 4 solugdes. Poderia,

(53172864), onde os numeros representam as




obter-se mais solucoes com relacao a simetria das pecas, porém Sy apresenta simetria
com o centro do Tabuleiro.
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Figura 19: As 12 solucoes fundamentais do problema das oito damas.

Cada uma das solugdes Sy, ..., S1; apresentam 3 rotagoes, entdo hd 44 = (1 + 3) x 11
solugoes, isto 6, {S;, Si1,Si2,Si3}L;. Como cada uma destas solugoes apresentam sime-
tria, entao temos mais 44 = 4 x 11 solugoes.

Portanto, o niimero de solugoes do problema das 8 damas é 92 = 4 4 44 + 44.

3.4 Sugestoes de Contelidos que podem ser Explorados no Jogo
de Xadrez

Segue uma série de temas que podem ser abordados pelos alunos de Ensino Bésico.

e Fracoes

Exemplo: Podemos usar o tabuleiro para ensinar o conceito de fragao; inicialmente
os alunos devem analisar as casas do tabuleiro, considerando o tabuleiro como um
todo, uma unidade, e as casas do tabuleiro ou certa quantidade de casas como uma
parte (fracao) do tabuleiro todo. O mesmo acontecera com as pecas, 32 pegas sera
o total e uma peca ou uma parcela de pegas representard uma parte (fragdo) em
relacao ao conjunto total de pecas. Podem ser propostas diversos questionamentos
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como: Se é 64 casas, 32 sao brancas, dividido tudo por 2 vai chegar em 2, quer dizer
que de cada 2 casas do tabuleiro, 1 é branca? Ou qual é a fragdo que representa o
nimero de pedes brancos em relagao a todas as pegas brancas e pretas?

Nogao de simetria. (Posicionamento das pegas para iniciar uma partida)

Ezemplo: Podemos escolher algumas aberturas do xadrez consideradas simétricas,
aquelas em que o segundo jogador realiza lances simétricos aos realizados pelo pri-
meiro jogador, de modo a formagao das pegas no tabuleiro representa uma figura
simétrica; e pedir aos alunos que observem diversos objetos como livros, tabuleiros,
mesas, desenhos, quadros, entre outros, para obedecendo ao mesmo processo das
aberturas, classifica-los em relacao a simetria. Esta atividade auxiliarda na apre-
sentacao de nogoes de simetria, quando podemos ao final, questionar: O que é
simetria?

Equivaléncia

Ezxemplo: Informados dos valores e movimentos de cada pega, e que os valores
sao relativos porque mudam de posicao conforme a partida, podemos ao ensinar a
relagao lucro-prejuizo, montar diversas jogadas de xadrez e questionar os alunos a
encontrar o melhor lance e a melhor sequéncia de jogadas para a posicao dada. A
atividade consiste em cada tabuleiro, determinar qual o lado que possui vantagem
material conforme a tabela de valores relativos e encontrar o melhor lance para cada
lado determinando uma sequéncia de jogadas a partir do lance indicado.

Razao, proporcao, grandezas diretamente e inversamente proporcionais

Ezxemplo: Na exploracao do tabuleiro, o que acontece com o perimetro do quadrado
a medida que seu lado dobra, triplica e assim por diante; ou fixando a area de
um retangulo o que ocorre com a sua base sabendo que sua altura esta dobrando,
triplicando e assim por diante.

Potenciacao

Ezemplo: No numero de quadrados existentes no tabuleiro, podemos analisar da

seguinte forma: 1! + 22 4+ 32 4 ... + 8% Para um nivel mais avancado a seguinte

formula dd o nimero de quadrados que é possivel formar em um tabuleiro de n
. 1)(2n+1

casas laterajs MntlGntl)

6
Produtos notaveis

Ezxemplo: Fazer o calculo da area de quadrados ou retangulos explorados no tabu-
leiro.

Nocao de horizontal, vertical e diagonal

Ezemplo: Podemos ensinar nogoes de horizontal, vertical e diagonal, explorando o
movimento das pecas do xadrez, como a dama, a torre ou o bispo.
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e Poligonos: Area e Perfmetro (triangulos, quadrados, retangulos, losangos, parale-
logramos, trapézios)

Ezxemplo: Confeccionar tabuleiros de xadrez em equipes utilizando cartolinas com
medidas diferentes para cada equipe. Calcular a area e o perimetro através do
tabuleiro construido. Assim, a partir de exemplos dos préprios tabuleiros, distinguir
area e perimetro, entendendo que o perimetro é a soma dos lados da figura e que a
area é a quantidade contida dentro na figura. Para aprender o conceito de medidas
de superficie podemos utilizar as casas do tabuleiro como unidade fundamental de
medida, o que levard o aluno a concluir que area é a quantidade de quadradinhos
que cabem dentro da figura, assim é sé contar os quadrinhos.

e Plano Cartesiano

Exemplo: Apds a compreensao e pratica da anotagao algébrica do xadrez, podemos
realizar uma correspondéncia entre o tabuleiro de xadrez dotado do sistema algébrico
com o plano cartesiano em coordenadas z e y. Comparando os eixos z e y com
as colunas e as fileiras, cada casa do tabuleiro serd correspondida com um ponto
do plano cartesiano. Por exemplo, a casa ¢3 representa o ponto (3,3) no plano
cartesiano, a casa f7 o ponto (6,7), etc.

e Funcao Exponencial

Exemplo: Apresentar a lenda sobre a origem do Xadrez e desafiar a sala a realizar o
calculo até a sexagésima quarta casa do tabuleiro. Checar a velocidade dos alunos
no calculo (pelo menos até a vigésima casa) pode servir como estratégia para reto-
mar o conceito de potenciacao como instrumento para a representacao de nimeros
gigantes. Podemos explorar a regra matematica contida na lenda do xadrez para
introduzir o conceito de funcao exponencial a partir da potenciagao, utilizando-a
como ferramenta de célculo para os outros problemas. O numero 18 446 744 073
709 551 615, como resultado do problema contido na lenda, deve ser apresentado
e sugerido para que os alunos leiam em voz alta. No livro de Perelman, é feito
um calculo considerando que um metro cibico de trigo contém cerca de 15 milhoes
de graos. Com isso, a recompensa do inventor do jogo ocuparia um espago de 12
000 Km?. Se o celeiro tivesse 4 metros de altura por 10 metros de largura, o com-
primento deveria ser de 300.000.000 Km, o dobro da distancia que separa a Terra
do Sol. Pedir aos alunos para organizar os dados do problema criado pela lenda
a partir de uma tabela com duas colunas, sendo uma para o numero da casa do
tabuleiro e uma outra para a quantidade respectiva de trigo que deverd ser escrita
em forma de potenciagao; depois identificar na leitura da tabela as varidveis do
problema. Identificar também a varidavel dependente e a independente na relacao
construida pela regra matematica contida na lenda. Discutir a condigao que conduz
a regra matematica da lenda ao conceito de fungao. Representar cada varidvel por
uma letra e generalizar a regra para tabuleiros com qualquer quantidade de casas,
induzindo a construcao da equagao N = 2x sendo N a quantidade de grao em cada
casa e x o numero que indica a posicao da casa. Por fim, construir um grafico de NV
em funcao de .
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e Progressoes

Ezemplo: Na contextualizacao das lendas do Xadrez.

e Anadlise Combinatodria

Exemplo: Para ensinar analise combinatéria, podemos propor diversos questiona-
mentos durante as partidas como: Qual é o niimero possivel de movimentos distintos
que podem ser realizados no primeiro lance de uma partida de Xadrez? E para o
segundo lance?

e Inserir e localizar pontos sobre o plano cartesiano (par ordenado)

Ezxemplo: Na explicacao de que cada casa do tabuleiro esta codificada por uma letra
e um numero. Por exemplo, a casa ¢5, é o encontro da coluna (vertical) ¢ e a fila
(horizontal) 5.

Assim, estes temas designam alguns problemas que podem ser abordados no Ensino
Basico.

Consideracoes Finais

O uso de jogos na Educagao se apresenta em dois contextos, o ludico e o pedagdgico,
formando dois ambientes distintos, dentro da sala de aula e fora dela. Esses ambientes
possibilitam a contribuicao da aprendizagem dos educandos referente aos aspectos que
privilegiam situagoes na formacao de uma personalidade saudavel, criativa, reflexiva e
participativa.

Ao jogar é proporcionado um momento de lazer (ludicidade), podendo contribuir no en-
sino e no desenvolvimento humano, pois possibilita um melhoramento cognitivo, social e
afetivo. Assim, quando pretendemos utilizar o jogo no ambiente escolar, ele deve ter um
carater educativo, permitindo a livre exploracao de contetidos gerais em salas de aula com
a interac@o entre professor e aluno, como apontado por Machado (1995), Grando (2000),
Kishimoto (2002) e Moura (1992). Sendo assim, a utilizagdo dos jogos requer cuidados
para que eles nao percam sua natureza de ludicidade e nem interfira no processo de ensino
e aprendizagem desenvolvido na sala de aula. Deve-se considerar que o jogo, a primérdio,
tem a funcao de proporcionar lazer, o descaso com relagao a este aspecto, da capacidade
de ludicidade, pode retirar sua esséncia.

O jogo de Xadrez apresenta varias aplicagoes, possibilitando o desenvolvimento cognitivo,
entre outros, chamando atencao de diversos pesquisadores e educadores como aponta Sa
(1998) e Silva (2000). Entre os estudos discutidos, a maioria visa a importancia de que o
jogo de Xadrez traz a vida escolar das criancas, na tentativa de tornar essa modalidade um
auxilio na implementagao da qualidade educacional, como apontam Christofoletti (2005),
S& (1998) e Neto (2003).

24



Agradecimentos

Um trabalho como esse sempre demanda uma dedicacao maior que aquela que preten-
demos ou acreditamos ser necessaria. Tendo em vista que nao s6 a mim, mas a muitos
outros foi necessario abrir mao de algum conforto, venho agora registrar meu mais sincero
agradecimento por sua colaboracao.

Primeiramente ao meu orientador Prof. Dr. Jorge Andrés Julca Avila, que me encorajou a
buscar o conhecimento e me trouxe de volta a realidade quando me desapeguei do objetivo.

Aos meus colegas de curso pelos dois anos de companheirismo e incentivo mutuo nos
estudos, especialmente Jussara, Alessandra e Helvécio, companheiros de carona que se
tornaram verdadeiros amigos.

Aos professores e funcionarios da Universidade Federal de Sao Joao Del-Rei - UFSJ que
se dedicaram nessa minha passagem pela instituicao e, também, aos membros da SBM
que propuseram e possibilitaram a realizacao do PROFMAT.

Ao Prof. Sidney Pinheiro Duarte pela ajuda na parte da digitacdo no Latex.

Ao final, agradeco aqueles que mais contribuiram, meus familiares que abdicaram de mui-
tos momentos comigo e permitiram que eu pudesse devotar tantas horas que subtrai do
convivio com eles.

Por 1ultimo, a Deus, que iluminando e protegendo meu caminho, também me agraciou
com a capacidade de trilha-lo

Referéncias

[1] BRASIL. Ministério Educagao e Desporto. Parametros curriculares nacionais 5* e
8% séries - Matemdtica para o Ensino Fundamental. Brasilia, 1998.

[2] BURGESS, Graham. The Mammoth Book of Chess. Chess (2nd ed.), Carroll & Gralf,
ISBN 978-0-7867-0725-6, 2000.

(3] CENTRO DE EXELENCIA DE XADREZ. Disponivel em http://www.cex.org.br.
Acesso em: 05 de fev. 2016.

[4] CHIAVENATO, I. Introducao & Teoria da Administracao. 5 ed. Sdo Paulo: Makron
Books, 1997. 664 p.

[5] CHRISTOFOLETTI, D. F. A. O xadrez nos contextos do lazer, da escola e profis-
sional: aspectos psicolégicos e didaticos. Motriz, Rio Claro, v.13, n.2, p.157- 178.
2007.

25



[6]

[7]

[10]
[11]

[14]

[15]

[16]

[17]

CHRISTOFOLETTI, D. F. A. O jogo de Xadrez na Educagao Matemdtica. Disponivel
em: http://www.efdeportes.com/efd80/xadrez.htm. Acesso em 25 jan. 2016.

DUARTE, R. S FREITAS, M. T. M. Matemdtica e Xa-
drez: possibilidades  no  ensino  fundamental. Sao  Paulo, FA-
MAT em Revista, numero 9. 2007.p. 415- 430. Disponivel em
http://www.famat.ufu.br/revista/revistaoutubro2007 /salaaula/EnsinoRafaelMaria.pdf.
Acesso em 10 de fev. 2016.

EMERIQUE, P. S. Isto e Aquilo: Jogo e “ensinagem” Matematica. In: BICUDO,
M.A.V. (org.) Pesquisa em Educagao Matemédtica: Concepgoes e Perspectivas. Sao
Paulo: UNESP, 1999. cap. 11, p. 185-198.

FERRAREZI, L. A. Criando novos tabuleiros para o jogo Tri-Hex e sua validagao
didatico-pedagdgica na formacao continuada de professores de Matematica: uma
contribuicao para a Geometria das séries finais do ensino fundamental. 2005. 154f.
Dissertacao (Mestrado em Educacao Matematica) - Universidade Estadual Paulista
- Unesp, Rio Claro, 2005.

GIUSTI, Paulo. Historia Ilustrada de Xadrez. Ed. Annablume, 2002.

GRANDO, R. C. O conhecimento matemdtico e o uso de jogos na sala de aula. Tese
(Doutorado) Universidade Estadual de Campinas-Faculdade de Educagao, Campinas,
2000.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. S2. ed. Traducao
Joao Paulo Monteiro. Sao Paulo: Perspectiva, 1990. 236p.

ISLA Instituto superior Latino Americano de Ajedrez, Cuba.Ajedrez para todos.
Curso bdsico. Disponivel em: www.xadrezregional.com.br/histxadrez.html. Acesso
em: 03 de fev. 2016.

KISHIMOTO, T. M. (org.). O brincar e suas teorias. Sdo Paulo: Pioneira Thomson
Learning, 2002, 165p.

MARTINEZ-ARTERO, Rosa N. e CHECA, Andrés N. FEl ajedrez como recurso
diddctico en la ensenanza-aprendizaje de las Matemdticas. NUMEROS - Revista de
Didatica de las Matematica, Vol. 89, julio de 2015, pp. 9-31, 2015.

M. O. A. A séria busca no jogo: o ludico na Matematica. In: KISHIMOTO, T. M.
(Org). Jogo, Brinquedo, brincadeira e a educagao. 5 ed. Sao Paulo: Cortez, 2001. p.
64-85.

MOURA, M. O. A construgao do signo numérico em situacao de ensino. 1992. 151
f. Tese (Doutorado em Educagao) - Faculdade de Educagao, Universidade de Sao
Paulo, Sao Paulo, 1992.

26



[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

23]

OLIVEIRA, Krerley I. M. e FERNANDEZ, Adan J. C. Inicicao a Matemdtica: um
curso com problemas e solucoes. Primiera Edicao, Rio Janeiro: SBM, 2010.

POBLACI()N, A. J. El  salto del caballo. Disponivel em:
www.uam.es/proyectosin/estalmat /ReunionMadrid2009 /Salto.pdf. Acesso em 5
de fev. 2016.

POLYA, George, et al. Applied Combinatorial Mathematics. John Wiley & Sons, Inc.
United States of America, 1964.

SA, A. V.M. et al. Xadrez: cartilha. Brasilia: Ministério da Educacao e do Desporto,
3 ed. 2003. 26p.

SCHWENK, Allen J. Retangular Chessboards Have a Knight’s Tour?. Mathematical
Association of America, Vol. 64, No. 5, 1991, pp. 325-332.

VYGOTSKY, L. S. A Formacao Social da Mente: O desenvolvimento dos processos
psicoldgicos superiores/L.S. Vygotsky; organizadores Michael Cole... et. al.; Trad.
José Cipolla Neto, Luis Silveira Menna Barreto, Solange Castro Afeche - 6* ed., Sao
Paulo: Martins Fontes, 1998

27



