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Resumo

O objetivo deste estudo é apresentar o xadrez como uma ferramenta eficaz para
as aulas de Matemadtica sendo o mesmo um instrumento pedagogico capaz de auxiliar
o aprendizado. Este popular passatempo encontrou espago entre todos os niveis de
formacao e idade. Assim, ao longo da ultima década, surgiu o movimento internacional

de “xadrez escolar”.

Ele agora é visto nao apenas como um jogo de tabuleiro competitivo: é um dominio
no qual a interacao de pecas, movimentos e regras, com subconjuntos e variantes,
fornece o ambiente para intrincados desafios e solugao de problemas. Com isso, ele pode
ser inserido no ambito da aula de matematica como uma estratégia para aumentar o

envolvimento dos alunos.

O objetivo deste estudo é apresentar o xadrez nas aulas de matematica no ano de
2018 como instrumento pedagdgico para o aprendizado. A partir disso, demostrar que as
criancas que o jogam melhoram seu pensamento abstrato, planejamento e capacidade
de resolucdo de problemas, assim como também o desempenho académico geral. A
metodologia da pesquisa é bibliografica por meio da coleta de dados em livros e artigos,
assim como pesquisa de campo ao aplicar problemas propostos a um grupo determinado
de individuos e pesquisa quantitativa ao apresentar dados numéricos apds a aplicagao
da pesquisa de campo.

Palavras-Chave: Aprendizagem Matematica, Sala de Aula, Xadrez.



Abstract

The aim of this study is to present chess as an effective tool for Mathematics classes,
being an educational tool capable of assisting learning. This popular hobby found space
between all levels of education and age. Thus, over the last decade, the international

Y

school chess ” movement emerged.

It is now seen not only as a competitive board game: it is a domain in which the
interaction of pieces, movements and rules, with subsets and variants, provides the
environment for intricate challenges and problem solving. With this, it can be inserted

in the scope of the mathematics class, as a strategy to increase the students involvement.

The aim of this study is to present chess in mathematics classes in the year of
2018 as a pedagogical tool for learning. From there, to demonstrate that children who
play improve their abstract thinking, planning and problem-solving skills, as well as
overall academic performance. The research methodology is bibliographic through the
collection of data in books and articles, as well as field research, when applying problems
proposed to a specific group of individuals, and quantitative research when presenting
numerical data after the application of field research.

Keywords: Mathematical Learning, Classroom, Chess.
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1 Introducao

Neste estudo, investiga-se se a instrucao de xadrez leva a melhorias nos resulta-
dos das atividades mateméticas. O xadrez requer habilidades cognitivas (atengao, per-
cepgao, processamento de informagdes, memoria e resolucao de problemas) e habilidades
nao-cognitivas (paciéncia, disciplina, autocontrole e habilidades sociais) [16]. O forta-
lecimento desses conjuntos de habilidades através do xadrez pode ser benéfico para o

desempenho académico das criancas.

O aprendizado tradicional em sala de aula geralmente deixa de equipar os alunos
com o conhecimento necessario para prosperar neste mundo em mudanca. Um jogo de
tabuleiro que treina a mente de maneira estruturada, melhora, como ja mencionado
acima, a memoria e facilita a interacdo social. Pode, dessa forma, ser uma ferramenta
enriquecedora ideal neste novo ambiente. O xadrez se encaixa bem: pode ser usado para
desenvolver um amplo espectro de habilidades pessoais e sociais, como visualizacgao,

criatividade, foco, cooperacao e boa maneiras, entre muitos outros.

As escolas também poderiam fazer muito mais utilizando jogos, em especial o
xadrez, uma vez que as criancas aproveitam dos beneficios dos mesmos, através das
regras que ajudam na convivéncia geral com a sociedade obedecendo as leis, também
com o convivio social pois uma partida em jogo, desenvolve quesitos formadores de
nosso carater, como honestidade, sinceridade, controle mental e emocional, humildade
e aceitagao. Outro beneficio dos jogos é a concentracao necessdria para executa-los e a
atencao estratégica ao joga-lo, o que permite desenvolver nas criangas a observagao mais
agucada e as tomadas de decisoes diante das dificuldades pessoais vividas. Ao apropriar-
se do xadrez como um jogo que possa auxiliar no ensino matematico, as escolas estao
agregando valores e conceitos nao sé na vida individual de cada crianga, mas também
no convivio entra as criancas, professores, direcao e funcionarios da escola. O professor
que utiliza desse recurso, o jogo, como ferramenta para as suas aulas, torna-a eficaz,
dinamica e prazerosa sua aula, alcancando resultados positivos e interessantes para o

bom desenvolvimento de cada crianca.

O xadrez é um jogo de tabuleiro classico, notavel por sua variedade e profundidade
intelectual. Estudos empiricos mostram que as criangas que jogam esse jogo de
estratégia abstrata melhoram seu pensamento, planejamento e capacidade de resolugao
de problemas e também o desempenho académico geral [7]. Portanto, ao longo da tltima

década, surgiu o movimento internacional de ”xadrez escolar”.

Historicamente, o xadrez evoluiu ao longo de um milénio e meio para atender
aos requisitos da sociedade e agora é visto nao apenas como um jogo de tabuleiro

competitivo: é um dominio no qual a interacao de pecas, movimentos e regras, com
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subconjuntos e variantes, permite subir para intrincados desafios de resolucao de
problemas. Do ponto de vista técnico, os jogadores precisam refletir sobre o problema a
ser resolvido, o que significa que ele pesquisa em um banco de dados, seu cérebro,
por conhecimento prévio. Entao eles precisam verificar sistematicamente todas as
combinacoes de movimentos e decidir o melhor curso de agao. Este é um exercicio
mental que todos tentamos dar a nossos filhos, professores e pais. E um pensamento
critico que pode ser usado em outras dreas da vida de uma crianga, em académicos e

em situacoes académicas ou sociais.

Um dos objetivos educacionais mais importantes é ensinar as criancas a pensar
criticamente, a fazer julgamentos. O xadrez os ajuda a fazer isso pois, durante um
jogo, um jogador deve formular um plano de ataque ou defesa, pensando sempre antes
mesmo da jogada do adversario e ao desenvolver de uma partida. Muitas sdo as vezes
que as estratégias devem ser refeitas mediante as jogadas dos adversarios. Que muitas
das vezes, impossibilitam do jogador permanecer na estratégia inicial. Isso permite a

construgao de um pensamento mais critico e real.

O objetivo deste estudo é apresentar o xadrez nas aulas de matemdtica como
instrumento pedagdgico para o aprendizado em sala de aula. Os objetivos especificos
sao: apresentar o historico do xadrez, analisar a contribuicdo do xadrez nas aulas de

matematica e explorar o xadrez como facilitador da aprendizagem.

A metodologia da pesquisa é bibliogréfica por meio da coleta de informacoes em

livros e artigos.

Na secao 2 haverd uma breve explanagao sobre o xadrez, sua origem mais aceita, sua

aceitacao e implantagao em todo o mundo, bem como as regras basicas de movimentos.

Na segao 3 explana-se a partir das aprendizagens significativas do xadrez, sobre o
ponto de vista de alguns estudiosos do assunto, como psicologos, autores e atleta do
xadrez, ressaltando a importancia do jogo como ferramenta de aprendizagem e listando

suas agregacoes a vida de quem se dedica a jogda-lo.

Na segao 4 sao apresentados problemas matemaéticos envolvendo perimetro, area,
plano cartesiano, simetria, probabilidade, operacdes com niimeros naturais e porcenta-

gem, juntamente com o conhecimento dos movimentos das pecas em um jogo de xadrez.

Ja a secdo 5 apresenta uma andlise dos resultados encontrados a partir da resolucao
dos problemas desenvolvidos por um grupo amostral de alunos. Em continuidade, a
secao 6 traz o projeto e alguns relatos sobre o Clube de Xadrez aplicado em uma escola

do estado do Minas Gerais.

14



Por fim, a se¢do 7 evidencia alguns resultados obtidos apés a andlise dos problemas
aplicados, relatos dos alunos sobre suas experiéncias com o clube de xadrez e tabela
com as notas anuais, na disciplina de matemaética, dos alunos participantes do grupo

amostral de aplicagao deste estudo.
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2 Um pouco sobre o xadrez

O xadrez é um jogo de tabuleiro bem antigo. Tao antigo que suas versoes de origem
se confundem entre si e entre suas explicagoes. H4 muitos relatos dos romanos, indianos,
arabes, chineses e gregos, da origem do xadrez. E um jogo jogado por intmeros fas e
hé uma variedade de lendas, histérias e suposicoes claras, comecando de uma disputa

sobre de onde veio e terminando quando o xadrez comecou.

Uma lenda antiga que muitas criancas podem encontrar nos livros de matematica
é sobre o rei tiranico da fndia, Shahram, e um homem sdbio em seu reino. O homem
sabio queria convencer Shahram da importancia de cada morador de seu reino. Entéao,
ele inventou um jogo para representar o reino que consistia no préprio rei, sua rainha,
gralhas, bispos, cavaleiros e peoes, todos importantes [341]. O rei gostou muito do jogo
e entendeu que o jogo era como a vida real. Entao, ele ordenou que todos em seu reino
jogassem xadrez! Shahram ofereceu ao homem todo o ouro e prata que ele queria, mas o
homem sébio nao queria nenhum tesouro. Juntamente com o rei, ele foi a um tabuleiro
de xadrez e pediu-lhe para colocar um grao de trigo no primeiro quadrado, dois no
segundo e continuar dobrando-o até o tabuleiro ficar cheio [34]. Primeiro de tudo, o rei
sentiu-se altamente ofendido, mas depois ordenou que seus servos cumprissem o desejo
do homem. Desesperadamente, os servos transmitiram que uma quantidade tao grande

de trigo nao existia, o que frustou o rei que nao sabia como resolver tal situacao.

Uma segunda lenda que também se passa na India é sobre um poderoso raja que
perde seu filho em uma batalha sangrenta, na cidade de Taligana. O raja se entristece a
tal ponto que acaba entrando em depressao e deixa de cuidar de si e de seu reino, o que
preocupa a todos da cidade [17]. E entdo que Lahur Sessa, um bramade, vai até o rei e
lhe apresenta um jogo de tabuleiro com varias pecas, pegas essas que representavam as
tropas do exército do rei. O tabuleiro continha 64 quadrados e as pegas eram divididas
entre a cavalaria, os carros de combate, a infantaria, os condutores de elefante, o vizir
principal e o raja. O bramade disse que o jogo tiraria o raja da depressao em que se

encontrava e o daria animo para governar e retomar o seu reino com disposicao.

De fato, isso aconteceu e o raja muito satisfeito disse entdo que presentearia o
bramade com aquilo que ele quisesse, porém o Lahur se recusou a ganhar algo, por se
dar por satisfeito de ter ajudado todo o reino. Como a insisténcia do rajar foi grande
, 0 bramade solicitou entao ganhar de presente um grao de trigo para a primeira casa
do tabuleiro e, a partir de entao, ganhar o dobro de graos da casa anterior, ou seja, um
grao para a primeira casa, dois graos para a segunda casa, quatro graos para a terceira
casa, oito graos para a quarta casa, e assim sucessivamente. De inicio o raja achou tal

pedido muito simplério, mas ao fazer os cdlculos necessirios percebeu que mesmo que
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desse todo o seu trigo para pagar tal presente, ainda assim nao seria suficiente, teria
que trabalhar por muitos anos ainda. Percebendo a inteligéncia do bramade, o raja o
convidou para ser o principal vizir, que era como que o aconselhador do rei, a mao
direita, e o bramade, perdoando a divida do rei, aceitou com bom grado o cargo lhe
confiado. Essa histéria foi escrita oficialmente pelo oficial inglés H. Raverty, em 1902 e
publicada no jornal da Sociedade Real Asiatica de Bengala, como um artigo intitulado

“Histéria do xadrez e do gamao”.

H4 uma grande insisténcia de que o xadrez realmente surgiu na India e que havia sim,
varias versoes dele por todo o mundo, porém todas surgidas a partir do “Chaturanga”,
nome dado ao jogo antes de ser chamado de xadrez. Isto foi registrado em um livro
publicado por Murray em 1913, intitulado “Uma histéria de xadrez’no qual ele afirma
de forma convincente que o xadrez foi criado na fndia, em 570 d. C. Tecnicamente,
o Chaturanga nao era exatamente como o xadrez atual. Haviam pecas diferentes do
atual xadrez, como o barco, elefante e soldados. O jogo ainda era disputado por quatro
pessoas e o numero de pegas era reduzido ao que temos hoje, cada jogador dispunha de
apenas oito pecas. Os movimentos eram realizados a partir do lancamento de um dado
[27].

Figura 1: Chaturanga

Uma curiosidade sobre o Chaturanga é que ele nao era considerado jogo de azar e
sim de batalha, guerra, o que fazia com que o islamismo permitisse que ele fosse jogado.

Este jogo, segundo [30], teria sido conhecido primeiramente pela Pérsia e conquistado

17



pelos arabes que o levaram até a Europa, com o nome de Shatranj, no século VII, onde

as regras foram modificadas do xadrez indiano.

Com o passar do tempo o Chaturanga, foi dando espaco ao xadrez moderno, uma
vez que sua difusdo se espalhou por varias lugares como China, Russia, Japao. As
mudancas aconteceram desde as pecas que foram refeitas, como por exemplo, o elefante
que foi substituido pelo bispo, o vizir pela rainha, entre outros, até os movimentos
feitos pelas pecas, como por exemplo, o vizir que andava somente uma casa na diagonal
foi substituido pela rainha que agora anda varias casas tanto na diagonal quanto na

vertical segundo [27].

Segundo [36] com o Advento da Renascenca Italiana, em 1485, o jogo de xadrez sofre
alteracoes definitivas, transformando-se em um jogo mais competitivo. Novos poderes
foram dados a algumas pecas (dama, bispos, pedes); nascendo assim o xadrez moderno.
O xadrez moderno foi basicamente criado a partir do século XV e finalizado no século
XIX.

Figura 2: Tabuleiro de Xadrez Moderno

Fonte: [11]

Anteriormente ao chegar na Europa, o xadrez sofreu uma forte resisténcia pela
Igreja, porém, a partir do século XIII tal resisténcia foi quebrada e o xadrez gozou de
popularidade por vérias ordens religiosas. O xadrez, foi inclusive usado como meio de
exemplificar uma moralidade da fé. O papa Inocéncio III, escreveu um texto, que dizem

ser obra de um monge galés, dizendo o seguinte:

Este mundo todo é como um tabuleiro de xadrez: uma casa é

18



branca, outra casa é preta, e assim representa o duplo estado de vida
ou de morte, de graca ou pecado. A familia que habita esse tabuleiro
é formada pelos homens deste mundo, que, tal como as pegas saidas
todas da mesma bolsa procedem todos de um s6 ventre materno. E,
tal como as pecgas, assumem seus postos nos diferentes lugares deste
mundo, cada um com sua propria denominagao. O primeiro é o Rei,
depois a Rainha, em terceiro lugar a Torre, em quarto o Cavalo, em
quinto o Bispo e em sexto o Pedo. E o carater do jogo é tal que um
toma o outro e, com o jogo terminado, assim como todos tinham saido
da mesma bolsa, a ela voltam. E entao ja nao hé diferenca entre o
Rei e o pobre Peao, pois acabam do mesmo modo o rico e o pobre.
E com frequéncia acontece que, quando se devolvem as pegas, o Rei
fica por baixo, no fundo do saco; e assim também acontece com os
grandes que ao sair deste mundo sao sepultados no inferno; enquanto
os pobres sao levados ao seio de Abrado. [27].

O xadrez deixa entao de ser um jogo de passatempo para se tornar um esporte
moderno a partir do século XIX, uma vez que em competicoes ele é levado mais a sério.
No ano de 1924, é fundada por Alexander Rueb a Federagao Internacional de Xadrez,
em Paris, Franca, o que abriu possibilidade para a difusdo do esporte como competicao
nao s6 adulta como também escolar. No Brasil, a Federagao Brasileira de Xadrez foi
fundada em 6 de novembro de 1964 e reconhecida pelo decreto de Lei n°® 3.199 de 14
de abril de 1941. E a partir de entao, tem realizado e conferido competicées em todo
o territorio brasileiro e é responséavel pelas regularidades do jogo, fazendo com que em

todo a&mbito brasileiro o xadrez seja jogado e disputado de forma igual e justa [34].
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3 Xadrez e suas aprendizagens significativas.

O xadrez, apesar de ser classificado como modalidade de esporte, tornou-se popular,
sendo praticado por muitos adeptos. E importante na educacao, pois, além de abordar
um esporte saudavel, tem como resultado propiciar simpatia nos educandos e auxilia

em aspectos cotidianos.

Especialistas na area da educacao consideram o xadrez como excelente ferramenta
pedagoégica, o jogo proporciona o desenvolvimento de habilidades como o raciocinio
l6gico-matematico, a memdéria, a criatividade, a antevisao, a tomada de decisao e
o autocontrole [13]. De modo, a contribuir nas disciplinas, despertando o raciocinio
rapido, ajudando a manter a atencao na atividade que estd sendo feita, sem dispersar
ou desviar o pensamento. Além disso, por ser uma atividade com regras bem definidas,

também favorece o exercicio da ética ao promove o respeito ao oponente e as regras do

jogo.

O XADREZ é modalidade esportiva podendo ser comparada a
qualquer outra modalidade como futebol, futsal, handball, voleibol,
basquete, atletismo e tantas outras, por que tem todo um conjunto
de técnicas, taticas, regras oficias da federacao internacional e todo
um valor pedagdgico esportivo comprovado por muitos estudiosos no
assunto. O professor de educagao fisica tera que se adaptar ao xadrez
como se adaptou a todas as outras modalidades, isto é, estudando,
pesquisando, fazendo cursos basicos e de aperfeicoamento, cursos de
arbitragem e atuando na pratica em competicoes nos seus diversos
niveis. E comum pensar que para ensinar xadrez é preciso ser um
excelente jogador, um “cranio”, é puro engano, é o mesmo que pensar
que para ser técnico no basquete tem que ser alto e jogar muito bem,
conhego muito baixinhos que sao excelentes técnicos de basquete e
tem poucas habilidades, mas com sua vivencia, estudos e dedicagao
tornaram grandes técnicos, e isto pode também acontecer no xadrez,
basta vivenciar, estudar e ter um pouco de dedicagao a modalidade
de xadrez [30].

Pode-se afirmar, de certo modo, que o xadrez é um jogo de estimulos e respostas para
problemas, sendo considerado um excelente suporte pedagdgico, visto que se relaciona

com diversas disciplinas.

Acerca dos pensamentos do psicélogo russo Lev Vigotsky, [28] afirma que

apesar de no jogo de xadrez nao haver uma substituicao direta
das relacoes da vida real, ele é, sem duvida, um tipo de situacao
imaginaria. Pode-se dizer que, conforme propoe este grande psicélogo,
através da aprendizagem do xadrez, a crianga estaria elaborando
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habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis, passando a
internaliza-los, propiciando a ela um comportamento além do habitual
de sua idade.

A proposta pedagdgica de inserir o jogo de xadrez no processo de ensino-
aprendizagem, dispoe-se para preparar o aluno, desenvolvendo a capacidade cognitiva,
tomada de decisbes em situacoes que exigem o raciocinio rapido e formacao de cidadaos

integros através de uma atividade ludica.

O Campeao mundial de Xadrez Garry Kasparov, em entrevista a revista Veja,

afirmou que

O xadrez ajuda a melhorar a atengao, a disciplina, o pensamento
légico e a imaginacao. Nao é por acaso que, nas 13.000 escolas ameri-
canas onde se ensina xadrez, as criangas tém melhores desempenhos
em disciplinas como, matematica e redacao. Elas também demons-
tram ter um senso de responsabilidade mais agugado [14].

O xadrez nao somente estimula a inteligéncia e altas habilidades mentais, como
potencializa outras habilidades: perseveranca, capacidade de estudo, autoconhecimento,
organizacao pessoal, motivacao e ambicao, dentre outros. Todo esse processo faz parte

do desenvolvimento e construcao do individuo com a interagao social.

O bidlogo e psicélogo suico, Jean Piaget, enfoca que o jogo de exercicio, acrescen-
tariamos outros elementos. Nao se pode negar aos lactentes elementos de afetividade
ou cognicdo, por exemplo. A expressdo afetiva de uma crianca, antes da linguagem, é
o gesto corporal. Como é que resolveriam os conflitos de ordem afetiva nessa crianca?
Ficariam adiados para quando chegasse a fase dos simbolos? Ou serd que, no espaco do
jogo do exercicio, as repetigoes motoras aparentemente sem outras funcoes, que nao a
de proporcionar prazer, nao exerceria papel semelhante ao descrito por Piaget no jogo
simbolico? Além do mais, o proprio Piaget nao desconsidera a afetividade da primeira
forma de jogo, ja que se refere a questao do prazer, mesmo que funcional. De acordo
com a teoria das inteligéncias multiplas do psicélogo Howard Gardner, dentre elas a
légica e a espacial, duas dentre as sete inteligéncias sao desenvolvidas com a pratica
do xadrez. No que diz respeito, a Neurologia e a Neuropsicologia, exprimem beneficios

equivalentes ao se treinar o cérebro.

Ele propoés que a vida humana demanda o desenvolvimento de vérios tipos de

inteligéncias.

A teoria das inteligéncias multiplas, por outro lado, pluraliza
o conceito tradicional. Uma inteligéncia implica na capacidade de
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resolver problemas ou elaborar produtos que sao importantes num
determinado ambiente ou comunidade cultural. A capacidade de
resolver problemas permite a pessoa abordar uma situagao em que
um objetivo deve ser atingido e localizar a rota adequada para esse
objetivo. A criacdo de um produto cultural é crucial nessa funcao,
na medida em que captura e transmite o conhecimento ou expressa
as opinides ou os sentimentos da pessoa. Os problemas a serem
resolvidos variam desde teorias cientificas até composigoes musicais
para campanhas politicas de sucesso [18].

A linguagem vai além do falar, vai além da capacidade de comunicacdo oral,
entrelacando-se com a escrita e o gestual. Apoderar-se dessa capacidade de comunicacao,
através de um jogo, permite ao individuo ter um maior intelecto e compreensao

linguistica.

Desse modo, [18] afirma que:

o dom da linguagem é universal, e seu desenvolvimento nas criancas
é surpreendentemente constante em todas as culturas. Mesmo nas
populagoes surdas, em que uma linguagem manual de sinais nao é
explicitamente ensinada, as criancas frequentemente “inventam”sua
propria linguagem manual e a utilizam secretamente. Dessa forma,
nds vemos como uma inteligéncia pode operar independentemente de
uma especifica modalidade de input ou de um canal de output.

O xadrez é um excelente meio para se estimular as diferentes conexoes cerebrais,
ativar as comunicagoes quimicas e nervosas de transmissao e processamento de
informagao. Assim, [12] enumera diversas competéncias, elencadas pelo pedagogo suico

Charles Partos, que o xadrez pode desenvolver:

1. A atencéo e a concentragao;
2. O julgamento e o planejamento;

A imaginacao e a antecipacao;

-

A memobria;

A vontade de vencer, a paciéncia e o autocontrole;

O espirito de decisao e a coragem;

A légica matematica, o raciocinio analitico e sintético;

A criatividade;

© N o

A inteligéncia e a organizagdo metddica do estudo e do interesse pelas linguas

estrangeiras.
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“Nao ¢é a toa: ao jogar uma partida, realizamos muitos calculos, abstraimos posi¢oes
nao concretizadas no tabuleiro, imaginamos lances em sequéncia, deduzimos possibili-
dades, comparamos, valoramos e tomamos decisdes - muitas vezes acompanhadas de

emocao. Lidamos, ainda, com sucesso e frustracao”, complementa o professor Resende.

Jogos, em geral, eram vistos apenas como atividades destinadas ao lazer, embora se

perceba que os jogos apresentam caracteristicas que vao além da diversao, como destaca

[23]:

O jogo é mais do que um fenémeno fisiolégico ou um reflexo
psicolégico. Ultrapassa os limites da atividade puramente fisica ou
bioldgica. E uma fungao 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 & acao. Todo
0 jogo significa alguma coisa.

Na perspectiva cognitivista de [!], a andlise centra-se nas tarefas e nos processos
cognitivos internos usados para a resolugao dos problemas, enquanto que o raciocinio

seria caracterizado por:

1. Identificar os elementos de uma tarefa ou problema;

2. Retirar conclusoes légicas da informagao fornecida e processada;

@

Compreender a sua formulagao;

e

Conceber formas alternativas de resolugao;
Avaliar as diferentes alternativas de resolucéao;

6. Avaliar a adequacao da resposta dada ao problema, considerando a especificidade

da situagao e suas consequéncias.

Hélene L Heuillet em seu texto “Nem pai, nem mestre”, faz com que reflitamos
que o xadrez ¢é utilizado hd muitos anos para despertar em nossas mentes a ideia
de que pode trazer beneficios ao desenvolvimento cognitivo de seus praticantes. Fm
muitos paises, ditos de primeiro mundo educacional, seus alunos sao contatados ao
longo de muitos anos de acompanhamento, como revelam pesquisas descritas por [33]
onde mostra experiéncias realizadas na Bélgica (1976) com o Dr. Johan Christiaen que
depois de 2 anos de estudos com um grupo de 20 criancas entre 10 e 11 anos comprovou
que o aproveitamento escolar deste grupo foi de 13, 5% superior ao restante dos alunos
do ensino regular.

Neste sentido, o professor tem fundamental importancia no desenvolvimento
cognitivo do aluno pois, como [10] diz, “O professor torna transmissor do saber,

deixando a funcao autocratica de tnico detentor do saber”. No jogo do xadrez a
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transmissao acontece de vérias formas durante a aprendizagem. O professor faz parte
do processo, pois ele é desafiado pelo aluno e o mesmo desafia o professor, mostrando
que todos possuem erros, fazendo referéncia aos estudos de Machado [1], que sao uma
reflex@o sobre a intervenc¢ao do professor sobre o erro do aluno: quanto mais construtiva

for a abordagem, melhor serd a compreensao do préprio erro pelo aluno.

O xadrez é uma ciéncia, uma arte e um jogo, pois requer calculo, imaginacao e
habilidade, respectivamente. O filésofo francés Montaigne dizia: “O xadrez é muita
ciéncia para ser jogo e muito jogo para ser ciéncia”. E um jogo de estratégia e sua
introdugao no ensino é prevista nos Parametros Curriculares Nacionais de Matematica
(PCNs) [3].

A utilizacao do jogo na Educacao possui dois contextos, a ludicidade e o educativo,
formando ambientes distintos: um ambiente em sala e outro fora, trazendo possibilidades
de melhoramento da aprendizagem dos alunos nos aspectos de privilegiar situacoes
na formacao de uma personalidade saudavel, criativa, reflexiva e participativa, em
ambos casos. Essa estratégia requer um planejamento, uma programacao para que
seja programada sua atividade para que se permita a aprendizagem de conceitos
matematicos e culturais. Requer, também, cuidados para que eles nao percam sua
natureza de ludicidade e nem interferirem o processo de ensino e aprendizagem
desenvolvido na sala de aula, algo de clareza para o professor que deseja usé-los. Pois,
deve-se considerar que o jogo, a primérdio, tem a funcao de proporcionar lazer e foi
constituido anterior a proépria cultura. Tirar essa capacidade de ludicidade pode retirar

sua esséncia.

A seguir, apresenta-se caracteristicas do xadrez e suas implicagoes educativas,

tabela, organizada por Wilson da Silva (2004):
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Caracteristicas do Xadrez

Implicagoes nos aspectos educacionais
e de formacao do carater

Fica-se concentrado e imdvel na cadeira

O desenvolvimento do autocontrole
psicofisico

Fornece um numero de movimentos num
determinado tempo

Avaliagao da estrutura do problema e do
tempo disponivel

Movimentas pecas apds exaustiva andlise de
lances

Desenvolvimento da capacidade de pensar
com abrangéncia e profundidade

Apés encontrar um lance, procurar outro
melhor

Tenacidade e empenho no progresso
continuo

Partindo de uma posicao a principio igual,
direcionar para uma conclusao brilhante
(combinagao)

Criatividade e imaginagao

O resultado indica quem tinha o melhor
plano

Respeito a opiniao do interlocutor

Dentre as varias possibilidades, escolher
uma Unica, sem ajuda externa

Estimulo & tomada de decisoes com
autonomia

Um movimento deve ser consequéncia logica
do anterior e deve apresentar o seguinte

Exercicio do pensamento légico, auto
consisténcia e fluidez de raciocinio

Tabela 1: Caracteristicas e Implicagoes do Xadrez

O xadrez e suas regras ensinam as criancas como focarem seus pensamentos

em elementos muito mais desafiadores as suas mentes, como busca de légica para

suas agoes, aproveitando o desafio de oponente que traz o xadrez para desenvolver

comportamento sécio cognitivos de aceitagao a vitoria e a derrota, sem que os mesmos

nao estejam preparados para estes no futuro [9]. Auxilia no processo de aquisi¢ao

de leitura, problemas psicomotores (com ou sem Hiperatividade), raciocinio e de

pensamento, desvio de atencdo, notas abaixo da média, dificuldade de aprendizado,

falta de concentracao em aula, ajudando, acima de tudo a criangas, na melhora de seu

desempenho.
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4 Explorando a matematica através do xadrez

Quando se pensa no jogo de xadrez escolar, de imediato vem a nossa mente o
beneficio da concentracao, disciplina e raciocinio desenvolvidos pelo aluno colocando-
0 em um processo positivo de desenvolvimento escolar, principalmente na area da
matematica, quanto a estratégia de resolucao de problemas. E esse é de fato, talvez, o
maior ganho que o xadrez pode proporcionar ao aluno quanto a disciplina matematica.
Porém, podemos ressaltar varios conteidos e habilidades matematicas que podem ser

exploradas através do tabuleiro e do jogo de xadrez.

Nesta secao, serao partilhadas sugestoes de atividades relacionadas a alguns
conteudos matematicos voltados para o Ensino Fundamental e Médio, bem como sua

resolucao.

Becker [8] afirma que os jogos auxiliam também na descentralizacdo, que consiste
em desenvolver a capacidade de ver algo a partir de um ponto de vista que difere do seu,
bem como potencializa a linguagem, a criatividade e raciocinio dedutivo, exigidos na

escolha de uma jogada e na argumentacao necessaria durante a troca de informacoes.

J& Grau [22] ressalta que numa partida de xadrez sdo exercitadas duas visoes
de grande importancia para o desenvolvimento da capacidade de abstracdo: a visao

imediata e a visao mediata.

De inicio, serao propostas alguns problemas que mostram que o préprio professor
pode criar atividades envolvendo o xadrez utilizando sua base de capacidade matematica
desenvolvida ao longo de sua formagao, criando assim uma independéncia de buscar

atividades ja elaboras em livros, sites ou provas de concursos, Enem, etc.

Para [13], que afirmou que "embora no jogo de xadrez nao haja uma substituigao
direta das relacoes da vida real, ele é, sem duvida, um tipo de situacao imaginaria”.
Conforme propoe este psicélogo, através da aprendizagem do xadrez, a crianca estaria
elaborando habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis, podendo contribuir

com a autoestima.

Para um melhor entendimento dos problemas a seguir, faz-se necessario uma

explicagdo acerca dos movimentos das pecas no jogo de xadrez. Sao eles:
Rei

Pode mover-se em qualquer direcao, porém apenas uma casa por vez, como indicam

os pontos vermelhos na figura abaixo [33].
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Figura 3: Movimentos do Rei

Dama

Assim como o Rei, pode mover-se em qualquer diregao (vertical, horizontal e

diagonal), porém quantas casas quiser, desde que estejam livres [33].

Figura 4: Movimentos da Dama

Torre

Move-se em linha reta, tanto na vertical quanto na horizontal, quantas casas quiser
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Figura 5: Movimentos da Torre

Bispo

Move-se na diagonal, quantas casas quiser. O Bispo que iniciar a partida em uma
casa branca somente poderd transitar pelas brancas, enquanto o Bispo que inicia em

uma casa preta somente podera transitar pelas casas pretas [33].

Observe a seguir, a ilustragdo dos movimentos possiveis para o Bispo.
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Figura 6: Movimentos do Bispo

Cavalo

E a tnica peca que pode saltar sobre as outras pecas do tabuleiro, sejam elas amigas
ou inimigas. O movimento executado pelo Cavalo é conhecido por “um-dois”ou “em L”.
Ele pode andar duas casas na horizontal e uma na vertical, ou duas na vertical e uma
na horizontal, uma na horizontal e duas na vertical, e assim por diante. Quando a casa

de saida do Cavalo for escura, a casa de chegada serd clara, e vice-versa [35].

Figura 7: Movimentos do Cavalo
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Peao

Move-se sempre uma casa para frente, exceto no primeiro movimento, quando pode
mover-se duas casas. O peao é a tUnica peca que nao pode retroceder, e também a
Unica que efetua a captura com um movimento diferente do utilizado para avancar
no tabuleiro. O peao pode capturar as pecas que estejam uma fileira acima, mas nas

colunas adjacentes a sua [33].

Figura 8: Movimentos do Peao

4.1 Perimetro

O problema proposto envolve conhecimento basico de perimetro e nocao de pecas

brancas e pecas pretas.

Exercicio 1. A partida de xadrez jd estd em andamento e apds alguns movimentos €
possivel perceber que o territorio das pegas brancas € diferente do territorio das pecas
pretas. Levando em consideracao, que o lado de cada quadrado do tabuleiro mede uma
unidade de medida e observando as casas conjuntas das pecas, determine o perimetro
ocupado pelas casas das pecas brancas e o perimetro ocupado pelas casas das pecas
pretas. Para facilitar destaque as casas ocupadas antes de calcular o perimetro total de

cada uma.
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Figura 9: Problema 1

= o0 o -~

w
L L« TR Y B

Resolugao: O aluno deverd entao colorir os espacos das casas preenchidos pelas
pecas brancas e depois pelas pegas pretas, de preferéncia diferenciando o colorido entre
duas cores. Apds colorir ele fard a contagem dos contornos das pecas brancas e depois

das pecas pretas.

Figura 10: Solucao do Problema 1

Logo o contorno das casas que contém as pecas brancas é de 30 unidades e o contorno
das casas que contém as pecas pretas é de 38 unidades. Sendo assim o perimetro ocupado

pelas pecas pretas é maior que o perimetro ocupado pelas pegas brancas.

4.2 Area

Este problema proposto é nao somente de area como também um exercicio de

estratégia, uma vez que envolverd os movimentos possiveis do jogo de xadrez.
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Exercicio 2. Observe um jogo que jd estd em desenvolvimento, representado a sequir
e determine a drea ocupada pelas casas (quadrados) possiveis de deslocamentos que os
bispos brancos podem ocupar, levando em consideracao a casa aonde eles se encontram,
a certeza de que o proximo movimento € das pecas brancas e que a medida do lado
de cada quadrado do tabuleiro é de 3cm. Leve também em consideracdo que a jogada
precisa ser pertinente, ou seja, ndo se pode perder o bispo para as pecas pretas na

prozima jogada.

Figura 11: Problema 2

Resolugao: Vamos comegar relembrando que a drea do quadrado ¢é calculada
multiplicando o valor do lado por ele mesmo, logo a area de cada quadrado deste

tabuleiro é de 3em x 3c¢m, o que resulta em 9em?.

Vamos agora ver as possibilidades dos movimentos dos bispos das pegas brancas.
Observe que o bispo da casa ¢; encontra-se impossibilitado de movimentos, logo
precisamos analisar somente o bispo da casa c4. Seus movimentos livres podem ser
de deslocamento para as casas es, ds, b3, bs, ds, sendo que se ele colocar o bispo na
casa eg ele pode ser capturado por um dos pedes pretos das casas dry ou f7 na sequéncia
do jogo, o que, de acordo com o enunciado proposto, inviabiliza o movimento do bispo

branco.

Entao, ha cinco possibilidades de movimentos disponiveis e como cada casa tem

9¢m?, bastar fazer 5 x 9em?, o que resulta em 45¢m?.

4.3 Plano Cartesiano

O problema proposto envolve conhecimento basico de plano cartesiano e de alguns
tipos de simetria (em relagdo ao eixo horizontal, eixo vertical e origem), assim como

localizacao de pecas no tabuleiro.
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Exercicio 3. Observando a figura a sequir, trace um plano cartesiano no qual a origem
€ o encontro da casa es e dy. A partir dai, determine quais sao as casas simétricas em

relacao ao eixo horizontal, vertical e a origem a casa aonde se encontra a rainha preta.

Figura 12: Problema 3

Resolugao: neste tipo de problema, é preciso lembrar que a simetria pode ocorrer
em relacao ao eixo horizontal, vertical e a origem. A primeira analise a ser feita é que
a rainha preta se encontra na casa hy. Construindo o plano cartesiano solicitado, basta
observar o plano cartesiano construido saber quais sao as casas de simetria, sendo: eixo

horizontal a casa hs, eixo vertical a casa a4 e em relacao a origem, a casa as.

4.4 Probabilidade

O problema proposto envolve o conceito basico de probabilidade e a nogao do
movimento das pecas do xadrez, bem como andlise de jogadas pertinentes quanto ao

seu deslocamento.

Exercicio 4. Uma partide amadora de zadrez jd estd em andamento e apds uma
andlise mais profunda, € possivel perceber que as pecas brancas podem dar cheque na
sua proxima jogada. Sabendo que para isso, as pecas brancas, devem fazer seu prorimo
movimento com a torre, qual € a probabilidade de que o movimento feito pela torre,
coloque, de fato, o rei preto em zeque? (lembrando aqui, que a andlise a ser feita €

apenas de colocar o rei preto em zeque, sem pensar nas proximas jogadas)

33



Figura 13: Problema 4

Resolucao: De fato, é possivel dar o xeque no rei preto, movimentando a torre
branca que esta em g5 para g7 capturando o pedo preto que esta na casa. Como a andlise
a ser feita é apenas de colocar o rei preto em xeque, mesmo que na continuidade do jogo
essa possa nao ser a melhor ideia a ser desenvolvida pelas pecas brancas, precisamos
entao ver todos os movimentos possiveis para o deslocamento da torre, para assim

conseguir calcular a probabilidade pedida.

Os possiveis lances da torre branca sao gs, g4, g6, g7, as, bs, cs, ds, €5, f5, hs, ou
seja, um total de 11 movimentos possiveis. Logo a probabilidade pedida é 1—11, pois destes

movimentos possiveis, apenas um coloca o rei adversario em xeque.

4.5 Operagoes com numeros naturais

O problema proposto é de simples interpretacao, exigindo apenas a operagao de

somas dos niimeros naturais e valor significativo de cada peca do xadrez.

Exercicio 5. Cada peca do xzadrez tem um valor relativo padrdo, que € assumido para
valorizar a importancia de cada peca, uma vez que o objetivo do jogo € “capturar”o
rei adversdrio independente do valor relativo de pecas. De um modo geral, as pecas

assumem o0s sequintes valores:
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Peca | Valor
Peao 1
Cavalo 3
Bispo 3
Torre 5
Rainha 9

Tabela 2: Valores das Pecas

O rei nao tem pontuacao definida, uma vez que quando capturado, termina-se a

partida.

Levando em consideracao a tabela dada, determine quem estd com vantagem na

partida em desenvolvimento a seguir: as pegas brancas ou as pecas pretas.

Figura 14: Problema 5

Solugao: Seguindo a tabela de pontuagao, podemos construir uma outra tabela para

determinar o valor total das pecas brancas e das pecgas pretas.
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Peao | 6 6x1=6
Torre | 2 2x5=10
Bispo | 2 2x3=6
Cavalo | 0 0x3=0
Rainha | 1 1x9=9
Total 6+10+64+0+9=31

Tabela 3: Pecas Brancas

Peao | 6 6x1=6
Torre | 2 2x5=10
Bispo |1 1x3=3
Cavalo | 1 1x3=3
Rainha | 1 1x9=9
Total 6+10+34+34+9=31

Tabela 4: Pecas Pretas

De acordo com a soma dos valores relativos das pecas, a partida se encontra

empatada, uma vez que as pecas de cada cor somam um total de 31 pontos.

4.6 Porcentagem

O problema proposto pode ser resolvido de diferentes maneiras, uma vez que ao se
tratar de porcentagem, existem possibilidades diversas de interpretacao e calculos. O

problema também envolvera valor significativos das pecas e andlise de jogo.

Exercicio 6. Analisando a partida de um jogo de xadrez que jd estd quase no
fim, determine a porcentagem de pecas capturadas por cada jogador, sem levar em
consideracao, o valor relativo das pecas. Depois faga a porcentagem de pontos perdidos

levando em considerag¢do o wvalor relativo de cada peca, dado mo problema proposto

anteriormente.
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Figura 15: Problema 6

Resolugao: Inicialmente precisamos pensar que o jogo comega com 16 pecas. A
partir dai, observando o tabuleiro que representa o jogo, podemos perceber que existem
6 pegas brancas e 9 pegas pretas, ou seja, foram capturadas 10 pegas brancas e 7 pegas
pretas logo pode-se criar a razao entre o nimeros de pegas capturadas e o nimero
de pecas que se comeca a partida. Sendo assim, a porcentagem das pecas brancas
capturadas sera de

10

6= 10:16 = 0,625 x 100 = 62,5%
E a porcentagem das pecas pretas capturadas serd de

7

1g = 7+16=0,4375 x 100 = 43,75%

Agora podemos fazer a andlise, levando em consideragao o valor relativo de cada

peca.

No inicio da partida, temos 39 pontos, sendo 8 pontos dos pedes, 10 pontos das

torres, 6 pontos dos bispos, 6 pontos dos cavalos e 9 pontos da rainha.

Na partida em desenvolvimentos as pegas brancas tem 3 pontos dos peodes, 3 pontos
de um bispo e 9 pontos da rainha, totalizando 15 pontos. Sendo assim foram capturados
39 — 15 = 24 pontos.

Ja as pecas pretas tém 4 pontos dos peodes, 5 pontos de uma torre, 6 pontos de dois
cavalos e 3 pontos de um bispo, totalizando 4 +5 + 6 + 3 = 18 pontos. Sendo assim
foram capturados 39 — 18 = 21 pontos.

Transformando essas pontuagoes em porcentagens temos:

A porcentagem de pecas brancas capturadas foi de
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24
59 = 0-6154 % 100 = 61,54%

enquanto que a porcentagem de pecas pretas capturadas foi de 21/39=0,5385=>53,85

21
59 = 0-5385 x 100 = 53, 85%
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5 Analisando as respostas

Apés a elaboragao dos problemas envolvendo o xadrez, eles foram aplicados em um
grupo amostral de dez alunos, retirado do clube de xadrez (projeto que sera explicado
nas proximas segoes). Os alunos participantes alternam entre matriculados desde o
sexto ano escolar do ensino fundamental até o segundo ano escolar do ensino médio,
da Escola Estadual “Nossa Senhora do Rosario”situada em Alfredo Vasconcelos, Minas

Geralis.

Para a aplicagao dos problemas, os alunos foram chamados em horario extra turno
e uma orientacao sobre o conteudo foi repassada a eles, uma vez que nem todos tinham

conhecimento de todos os contetidos propostos.

O primeiro problema proposto era sobre perimetro, o que facilitou para todos, uma
vez que este contelddo é visto pelos alunos desde o sexto ano do ensino fundamental até

o final do ensino médio.

Vamos, agora, analisar a maneira como alguns alunos interpretaram o problema,

apontando a forma pela qual o aluno resolveu o exercicio proposto.

Figura 16: Perimetro 1
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Figura 17: Perimetro 2

Figura 18: Perimetro 3
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Figura 19: Perimetro 4

Figura 20: Perimetro 5
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Figura 21: Perimetro 6

Figura 22: Perimetro 7
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Neste primeiro problema nao houve erros por parte dos alunos, uma vez que ele
é realmente bem simples. Podemos notar que os alunos fizeram, em sua maioria, o
contorno dos quadrados ocupados pelas pecas brancas e depois pelas pecas pretas e
apos fazer o contorno fizeram a contagem, encontrando a resposta correta. Foi necessario
lembra-los de colocar unidades de medidas na resposta, uma vez que, de um modo geral,

os alunos sao acostumados a fazer os calculos e esquecer de colocar a unidade de medida.

Esse problema pode ser aplicado mais vezes, mantendo o enunciado e trocando
o tabuleiro de xadrez, de modo a explorar a pratica do calculo de perimetro. Pode
ser acrescentada, por exemplo, uma medida em centimetro para o lado de cada
quadrado. Outra sugestao é utilizar questoes matematicas envolvendo poligonos e suas

propriedades e classificacoes.

O segundo problema proposto é sobre area, conteiido também trabalhado em quase
todos os anos escolares. Apds ser dada uma breve revisdo sobre o contetudo, os alunos
resolveram o problema. Nao encontraram dificuldades e também nao houve erros. Para
resolver o problema era necessario nao apenas o conhecimento de area como também o
do xadrez, pois era necessario saber os possiveis movimentos do bispo, recordando da

maneira como ele se desloca no tabuleiro.

A seguir encontram-se algumas das respostas dadas ao problema proposto.

Figura 23: Area 1
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Figura 24: Area 2

Figura 25: Area 3
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Figura 26: Area 4

Figura 27: Area 5
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Figura 28: Area 6
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Figura 29: Area 7

Podemos observar pela resolucao dos alunos que o primeiro passo foi destacar as

possiveis casas de ocupacao do bispo, circulando-as ou listando-as. Os alunos ainda
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calcularam a darea de cada quadrado para depois multiplicar pela quantidade de
quadrados possiveis de movimentos do bispo. Todos utilizaram do mesmo raciocinio,
sendo que na escrita da resolugao podemos perceber que alguns alunos fizeram de forma

mais direta e outros de forma mais explicativa.

Neste problema é importante destacar que poderia ter sido pedida a area através
de outras pecas, como por exemplo a rainha preta localizada na casa h, e suas

possibilidades de movimento.

O problema trés é proposto para explorar localizacao, plano cartesiano e simetria.
Nem todos os anos escolares véem este conteido detalhadamente, porém como o
problema propoe solugoes simples, apdés uma breve explicagao e andlise a resolucao

se deu de uma forma mais tranquila em relacdo aos eixos horizontal e vertical.

A seguir encontram-se algumas das respostas dadas ao problema proposto.

Figura 30: Plano Cartesiano 1
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Figura 31: Plano Cartesiano 2

Figura 32: Plano Cartesiano 3
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Figura 33: Plano Cartesiano 4

Figura 34: Plano Cartesiano 5
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Figura 35: Plano Cartesiano 6

Figura 36: Plano Cartesiano 7

Os alunos nao tiveram dificuldades em tragar o plano cartesiano, ou imagina-lo, a
partir da origem proposta. Tiveram entao que relembrar quais sao os principais tipos de
simetrias existentes. A partir dai, sem dificuldades encontraram a simetria em relacao
ao eixo vertical e em relacdo ao eixo horizontal, mas quando foi necessario fazer a

simetria em relagao a origem, eles encontraram dificuldades, relatando isso na escrita e
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até mesmo com respostas erradas, uma vez que tentaram utilizar do mesmo raciocinio
antes aplicado em simetria em relagdo ao eixo horizontal e vertical. Acredito que essa
dificuldade se dé devido a tentar dobrar a folha para encontrar a casa pedida, uma vez
que eles utilizam desse recurso para encontrar a simetria em relagao aos outros eixos,
ou até mesmo a contagem em deslocamento de quadradinhos para a direita, esquerda,
para cima e para baixo. Foi necessario retornar o problema com os alunos, para que
conseguissem encontrar a simetria em relacao a origem. Apds a explicacao, ficou mais
evidente para os alunos a necessidade da numeracao dos eixos para encontrar, entao,

os valores simétricos de cada ponto.

Para que fosse possivel ter a certeza de que a duvida encontrada pelos alunos
foi sanada fez-se necessario a aplicagdo do mesmo problema, propondo com outra
partida no tabuleiro a ser analisada e a partir da resposta encontrada todos os alunos

demonstraram ter assimilado o conteudo de simetria.

Segue, entao, o tabuleiro proposto para este problema e as respostas dadas pelos

alunos, analisando as casas de simetria em relacao a rainha branca, situada na casa f.

A seguir encontram-se algumas das respostas dadas ao problema proposto.

Figura 37: Tabuleiro Proposto
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Figura 38: Plano Cartesiano Reaplicado 1

Figura 39: Plano Cartesiano Reaplicado 2

92



Figura 40: Plano Cartesiano Reaplicado 3

Figura 41: Plano Cartesiano Reaplicado 4
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Figura 42: Plano Cartesiano Reaplicado 5

Figura 43: Plano Cartesiano Reaplicado 6
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Figura 44: Plano Cartesiano Reaplicado 7

O quarto problema exigia um pouco mais dos alunos, pois envolvia probabilidade
e alguns alunos ainda nao tinham estudado esse contetido. Probabilidade é um tema
no qual os alunos apresentam dificuldade quando se aprofunda um pouco mais, por
problemas na interpretagdo. O problema proposto exige apenas a interpretacdo da

defini¢ao de probabilidade.

E visivel que os alunos precisavam ter o conhecimento do xadrez para resolver a
atividade proposta, além do conhecimento de probabilidade. Os alunos cometeram
varios erros, ora por parte do conteido matematico e ora por parte do conhecimento

do xadrez.

A seguir encontram-se algumas das respostas dadas ao problema proposto.
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Figura 45: Probabilidade 1

Figura 46: Probabilidade 2
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Figura 47: Probabilidade 3

Figura 48: Probabilidade 4
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Figura 49: Probabilidade 5

Figura 50: Probabilidade 6

98



Figura 51: Probabilidade 7

Apds andlise das respostas encontradas, por haver muitos erros, outro problema
foi aplicado para sanar as dificuldades encontradas. Outra partida no tabuleiro foi
apresentada aos alunos e eles deveriam responder qual a probabilidade de possiveis
movimentos do bispo branco, sem que o mesmo pudesse ser capturado na proxima
jogada das pecas pretas. Segue o tabuleiro proposto e as respostas dadas pelos alunos,

que deixam a certeza de que o conteudo foi aprendido e assim a duvida sanada.

A seguir encontram-se algumas das respostas dadas ao problema proposto.
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Figura 52: Tabuleiro Proposto 2

Figura 53: Probabilidade Reaplicado 1
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Figura 54: Probabilidade Reaplicado 2

Figura 55: Probabilidade Reaplicado 3
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Figura 56: Probabilidade Reaplicado 4

Figura 57: Probabilidade Reaplicado 5
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Figura 58: Probabilidade Reaplicado 6

Figura 59: Probabilidade Reaplicado 7

Através do tabuleiro de xadrez é possivel adentrar um pouco mais no conteido
de probabilidade, propondo por exemplo, probabilidade da uniao de dois eventos ou

probabilidade condicional.

O quinto problema é de simples interpretacao e nao apresentou dificuldade pela parte
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dos alunos. Alguns o resolveram de forma bem simples e direta, utilizando apenas da
mente para realizar os calculos necessarios. Eles nao encontraram dificuldades, pelo fato
de que esse tipo de problema eles ja resolvem ao jogar xadrez, uma vez que o cdlculo do
valor das pegas permite ao aluno/jogador saber se estd ou nao em vantagem em relacao

ao outro aluno/jogador.

A seguir encontram-se algumas das respostas dadas ao problema proposto.

Figura 60: Numeros Naturais 1
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Figura 61: Nimeros Naturais 2

Figura 62: Numeros Naturais 3
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Figura 63: Niumeros Naturais 4

Figura 64: Numeros Naturais 5
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Figura 65: Niumeros Naturais 6

Figura 66: Numeros Naturais 7
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O sexto e 1ltimo problema proposto foi o mais trabalhoso na interpretacao dos
alunos, uma vez que exigia mais cdlculos do que os outros. Também foi um problema
que exigia conhecimento do valor das pecas de xadrez. Porcentagem é um conteido
que os alunos estudam em praticamente todos os anos escolares e que cada um acaba
resolvendo da maneira que julga mais facil. O uso da calculadora acaba ajudando alguns
alunos, porém no dia da aplicagao dos problemas, nem todos utilizaram deste recurso,
uma vez que nao foi disponibilizado calculadoras eles utilizaram a do celular, ja que

esta tecnologia auxilia com esse aplicativo.
A seguir encontram-se algumas das respostas dadas ao problema proposto.

Figura 67: Porcentagem 1
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Figura 68: Porcentagem 2

Figura 69: Porcentagem 3
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Figura 70: Porcentagem 4

Figura 71: Porcentagem 5
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Figura 72: Porcentagem 6

Figura 73: Porcentagem 7

Podemos observar que alguns alunos resolveram o problema utilizando regra de trés
simples, conteido bem utilizado pelos alunos, de uma forma geral, quando se trata de

porcentagem.
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Ja outros alunos resolveram o exercicio observando a porcentagem na forma de

fragdo. Alguns utilizaram de arredondamentos para encontrar a resposta do problema.
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6 Clube de Xadrez

Nesta secao contarei sobre minha iniciativa de montar um clube de xadrez na
escola onde atuo atualmente como professor de matemaética nos anos finais do ensino
fundamental e no ensino médio e, também, como vice-diretor. Falarei sobre os desafios,

conquistas e dificuldades que enfrento, hoje, para manté-lo em funcionamento.

6.1 Historia

Nao aprendi a jogar xadrez na escola, nem nas aulas de educagao fisica, que na
verdade nunca teve o xadrez como ferramenta de ensino, pelo menos nao aonde estudei,
nem com a ajuda de algum professor ou profissional da area de educacao. Aprendi a
jogar xadrez com um primo mais novo do que eu. Este meu primo esteve muito doente
durante um tempo de sua adolescéncia, 14 pelos seus 14 ou 15 anos, com problema
renais, hd mais ou menos uns dez anos atrds. Ele, por muitas vezes, ficava internado
e passava noites no hospital e por isso precisava de acompanhante. Por algumas vezes
eu fui o acompanhante dele durante a noite, porém eu nao consegui dormir por parte
do desconforto e da preocupacao com ele, caso ele precisasse de mim para algo. Em
uma dessas noites ele me propos a jogarmos xadrez para que o temo passasse com mais
rapidez. Eu aceitei, pois sempre me interessei por jogos. Ele também aprendeu 14 no
hospital com outro paciente. Ambos jogavam para passar o tempo. Entao todas as vezes
que ia para o hospital ficar de acompanhante com ele jogdvamos xadrez. Na verdade
nao sabiamos todas as regras, nem as jogadas especiais ou melhores estratégias, apenas
sabfamos os movimentos principais e que deverfamos “capturar o rei”. A partir dai,
jogar xadrez virou uma rotina. Todas as vezes que nos encontravamos, dentro ou fora
do hospital, jogdvamos uma partida. O meu interesse pelo xadrez foi aumentando e eu

fui percebendo as caracteristicas do jogo, como concentragao, estratégia e paciéncia.

Ainda enquanto adolescente, na minha época de escola, participei do JEMG - Jogos
Escolares de Minas Gerais. Eu jogava volei pelo time da escola e estavamos sempre
viajando e participando de competicoes através das etapas que aconteciam. E esse
clima de competigoes, companheirismo e festa sempre me encantava. Era um bom aluno,
estudioso e compromissado, mas o esporte conseguia ter um brilho em minha vida. Por
sinal, estive em duvida por um bom tempo, enquanto estudava no ensino médio, se

seria professor de matematica ou de educacao fisica.

Quando decidi ser professor de matematica, assim que sai do ensino médio, deixei
tudo isso para tras, o amor pelo esporte e consequentemente pelo xadrez. O tempo
a partir de entdao era para me dedicar a minha futura profissao, ser professor de

matematica, que era uma das paixoes que eu tinha.
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Ap6s me formar e ir trabalhar como professor de matematica na escola aonde atuo
atualmente, percebi a necessidade de fazer das aulas de matematica algo mais prazeroso
e divertido que me auxiliasse a despertar o interesse dos alunos pelas aulas. Comecei
entao a trabalhar com jogos de acordo com os conteiidos que eu trabalhava em sala de
aula, como por exemplo, niimeros inteiros. Tive, entao, a ideia de comecar a ensinar os
alunos a jogar xadrez. Foi quando notei o interesse da turma pela atividade lidica e a
aproximacao com alguns alunos até entao mais distantes e o interesse e a participagao
nas aulas. Além disso, havia descoberto que o JEMG continuava a acontecer e que entre
as modalidades havia a modalidade de xadrez. Como essa descoberta foi bem no inicio
das aulas de xadrez eu decidi levar dois alunos, que ja sabiam jogar, para participarem
da competicdo. Neste ano a etapa microrregional aconteceu na cidade de Alto Rio Doce.
Confesso que de inicio era apenas uma tentativa e nem acreditava que teriamos grandes
chances, pois ainda nao sabiamos jogadas especiais e nem grandes estratégias. Qual
nao foi a minha surpresa quando os dois foram classificados para a proxima etapa da
competicao, a etapa regional, que aconteceria em Cataguases. Foi ai que, de fato, me
despertei para o xadrez, pois viajar com os alunos e ver a alegria deles em competir,
aprender xadrez e ainda em conviver com tantos outros alunos durante a competicao,
me fez ter a certeza de que eu precisava, de alguma maneira, dar continuidade nessa

pequena faisca e tornar o xadrez algo vivo na vida escolar dos alunos.

Foi entao que comecei a pesquisar mais sobre o xadrez e aumentar o meu
conhecimento sobre o jogo. Comecei a espalhar a ideia de um clube de xadrez na escola,

em horario extra turno, de maneira gratuita, para os alunos que se interessassem pelo

jogo.

De inicio nao foi muito aceito pelos alunos, afinal era uma novidade para todos e de
inicio interpretacao, os alunos sempre acham o xadrez um jogo dificil e ainda pensam
que é somente para alunos bons em matemédtica. Quebrar esse tabu ja seria um grande
desafio a ser enfrentado. Somente os dois alunos eram presentes no clube, porém eu
continuava a ensinar durante as minhas aulas e tentando motiva-los a participar do
clube. Muitos até queriam participar, porém por ser extra turno e alguns morarem em

zona rural e dependerem de 6nibus, nao podiam comparecer.

Decidi investir entao no xadrez em sala de aula. E assim o fiz, durante algumas aulas
fui ensinando os alunos a jogarem xadrez, montar estratégias, trabalhei a concentragao
e fomos desenvolvendo o gosto pelo xadrez. Com isso fui descobrindo mais alguns alunos
que gostaram de aprender a jogar xadrez e entraram para o clube . No inicio, o clube de
xadrez nunca teve muitos integrantes, por vezes apenas cinco ou seis, mas nao desisti
do projeto. Sabia que precisava continuar firme e despertar o interesse dos alunos pela

atividade ludica.
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Ao retornar da competicao com as medalhas, os alunos comecaram a ficar mais
empolgados e eu fui pesquisando com outros participantes e técnicos da competigao,
sobre outras competicoes existentes e entao continuamos a participar de competigoes,
agora nao somente o JEMG, como competicbes menores, préximas a nds, e até
competicoes maiores, em cidades mais populosas. Sempre conseguiamos medalhas e
aprovacoes para as proximas fases das competicoes, o que enchia os olhos dos alunos,
da escola e da comunidade escolar. Fui tendo a oportunidade de trabalhar o xadrez em

mais turmas, ensinando mais alunos e quem mais quisesse aprender.

Comecei a marcar pequenas competicoes com cidades vizinhas, assim os alunos
foram criando vinculo com outros alunos e a amizade foi se estreitando, de maneira, que
participar do JEMG ja nao era apenas pelo xadrez, mas também para rever os amigos.
O xadrez foi ganhando conhecimento em nossa regiao e fomos ganhando destaques,
na radio, nos jornais e entre a comunidade escolar. O clube de xadrez foi ganhando
mais forma e mais alunos, pois os que ja participavam chamavam outros a entrarem
e assim o clube foi ganhando espago em todo o ambiente escolar. O clube comegou
a ser reconhecido pela escola como parte importante e de suma importancia para o
aprendizado dos alunos, uma vez que ja era visivel o gosto das turmas pelas aulas de
matematica e a melhora em nota, disciplina e aprendizado. A escola, através da diretora
da época e sua equipe gestora, entregou certificados aos alunos participantes do projeto,
destacando a importancia do projeto e da participagao dos alunos, abracando assim o

projeto de maneira visivel para toda aa comunidade escolar.

Os alunos foram se empolgando cada vez mais e hoje continuamos com o clube
de xadrez, que tem um nimero maior de participantes. Os integrantes mais antigos
e experientes do clube ajudam aqueles que estao iniciando, de forma, que eu posso
ficar mais na supervisdo do que no ensinamento, o que para a aprendizagem é de suma
importancia dar ao aluno o protagonismo no qual ele exerce o papel principal e se sente
parte do processo educacao. Hoje o xadrez ja é uma realidade da nossa escola, que ao
longos desses anos, sempre alcanca reconhecimento pelas participacoes nas competicoes

e melhoria no ensino aprendizagem dentro da prépria escola.

Os desafios foram muitos e ainda nao acabaram. No inicio foi preciso comprar jogos
com meu préprio dinheiro, tinhamos que correr atrds da prefeitura para conseguir
transporte para o deslocamento das competigoes e ainda conseguir o apoio e liberacao de
alguns pais, que nem sempre entendem e apoiam os filhos a participarem de competigoes
de xadrez. Tinham questoes relacionadas a alimentacao durante as competicoes, taxas
de inscrigoes. As questoes relacionadas & situagao financeira eram as mais dificeis, pois
apesar de todo apoio que sempre encontrei na escola, eu precisava motivar os alunos

com menos condigoes financeiras a irem as competicoes e muitas vezes os pais, por nao
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terem como pagar, nao liberavam os filhos. Foi preciso esforco e dedicagao para didlogos
que mostrassem aos pais o bem que o xadrez fazia aos alunos e a educacao deles, além

de ter que ficar a disposicao com os gastos.

Olhando hoje para o clube de xadrez, é possivel ver a evolucao de alguns alunos do
clube nas aulas de matematica e também na vida pessoal. O despertar para a educagao
e o interesse pelas aulas de matematica ficaram visiveis, assim como o relacionamento
entre professor/aluno também teve um satisfatério crescimento. A timidez estd sendo
vencida por muitos, os lagos de amizade se firmaram, além dos alunos criarem mais
responsabilidade, pontualidade e compromisso. O raciocinio matemético também evolui,

através das estratégias da resolucao de problemas e da concentragao durante as aulas.

Acredito que em tudo, s6 ha pontos positivos a serem enaltecidos, uma vez que o

xadrez tem contribuido e muito na vida de cada aluno participante do projeto.

A cada ano o projeto se renova na escola e os alunos participam de mais competicoes
com mais disposicao. Porém, existem aqueles alunos que nao gostam de competir e
querem apenas aprender a jogar, o que é possivel, uma vez que eles nao sao obrigados
a participar de competicoes, ja que o foco do projeto é despertar o interesse pela
matematica, levando o aluno a entender que é preciso concentracao e estratégia para

uma boa resolucao de problemas.

Segue o projeto do clube de xadrez que vem sendo renovado a cada ano e
desenvolvido por mim na Escola Estadual Nossa Senhora do Rosdrio em Alfredo
Vasconcelos, sob a supervisao de toda equipe gestora da qual hoje eu também fago

parte.

6.2 O projeto

Publico Alvo

Alunos do Ensino Fundamental e Médio da Escola Estadual Nossa Senhora do

Roséario em Alfredo Vasconcelos, Minas Gerais.
Justificativa

Diante de uma matemaética cada vez mais distante da realidade dos alunos na visao
dos mesmos, e de sua abstracdo, torna-se necessario uma metodologia diferenciada que
estimule o interesse dos alunos pelas aulas e que possibilite, cada vez mais, um raciocinio
estratégico para a resolugao dos problemas. O xadrez, por ser um jogo de estratégia que
exige concentragao, conhecimento e aplicacao de ideias, é uma ferramenta eficaz para

auxiliar os alunos na resolucao de atividades matemaéticas, além de despertar o interesse
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pelas aulas, firmando uma proximidade entre professor/aluno, relagao necessaria para

um bom aprendizado em sala de aula.
Objetivo Geral

Desenvolver o raciocinio logico, através de atividade ludica propiciando uma melhor

estratégia e concentragao para a resolugao de problemas matematicos.
Objetivos Especificos

1. Aprender a jogar xadrez utilizando do movimento correto das pecgas e de

estratégias de ataque e defesa;

2. Estimular o aluno no processo aprendizagem matemaético;

@

Desenvolver raciocinio légico a partir das estratégias do jogo;

e

Melhorar a concentragao para um bom desenvolvimento escolar;
Estimular o interesse pelas aulas de matematica;
6. Participar de competicoes escolares que estimulem o gosto pelo xadrez;

7. Auxiliar nas aulas de matematica como um meio de possibilitar uma resolugao de

problemas mais eficaz e organizada;
8. Criar um clima amistoso e agradavel no ambiente escolar;

9. Oportunizar a participacao em competicoes externas.

Metodologia

1. Aulas tedricas com ensinamentos de movimentos, estimulacdo de raciocinio e

estratégias de capturas de pegas;

2. Aulas praticas com disputas e estudos de movimentos e possibilidades de ataques

e defesas;
3. Estudos de anélise de melhor movimento das pecas;

4. Atividades de matemadtica, envolvendo os conteidos de perimetro, drea, plano
cartesiano, probabilidade, porcentagem, a partir da andlise do tabuleiro, da

localizacao das pecas e dos possiveis movimentos de captura ou deslocamento;

5. Video aulas com ensinamento de jogadas especiais e estratégias de ataque e defesa.

Recursos Didaticos

1. Aplicativos de celular;
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2. Tabuleiros de xadrez;

Relégios de xadrez marcadores de tempo;
Sala de informatica;

Data show;

Notebook;

Apostilas;

Quadro e giz;

I B N

Livro didatico.

Avaliagao

Através da observacao do professor no interesse dos alunos pelas aulas e na resolucao
dos problemas, os alunos foram avaliados pela participacdo no projeto e nas aulas de
Matematica, assim como pela participagdo nas competicoes, pelas notas alcancadas nas
avaliagoes, principalmente nos exercicios que necessitam de uma maior concentragao
e estratégia para resolvé-los, pela disciplina em sala de aula, pelo convivio entre

professor/aluno e pela observancia das regras escolares.
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Alunos | 2015 | 2016 | 2017 | 2018 | 2019
Aluno1 | 79,0 | 67,0 | 62,5 | 77,0 | 68,5
Aluno 2 | 91,0 | 94,5 | 92,0 | 96,0 | 70,0

Aluno 3 - 82,5 | 66,0 | 72,0 | 69,5
Aluno 4 | 82,5 | 79,0 | 86,0 | 96,5 | 80,0
Aluno 5 - 60,0 | 63,5 | 89,5 | 60,0
Aluno 6 - 93,0 | 83,0 | 82,5 | 94,5
Aluno 7 - 83,0 | 61,5 | 63,5 | 60,0
Aluno 8 - 72,0 | 61,0 | 61,5 | 60,0

Aluno9 | 74,5 | 89,5 | 81,0 | 86,0 | 76,0
Aluno 10 | 62,5 | 67,5 | 65,0 | 71,5 | 70,0

Tabela 5: Notas anuais dos participantes do projeto

7 Resultados da aplicacao dos exercicios pro-
postos

Nesta secao evidenciaremos os resultados obtidos através dos problemas aplicados e
das experiéncias de alguns individuos, bem como depoimentos dos envolvidos e andlise
de notas obtidas pelos integrantes do Clube de Xadrez antes e depois do projeto que

tem sido desenvolvido.

O projeto do clube de xadrez se tornou efetivamente parte da escola a partir de 2018.
Como analise da eficdcia do projeto na nota individual de cada aluno participante, segue
uma tabela que registra as notas anuais dos mesmos, na disciplina de Matematica, ao
percorrer dos anos, com uma pequena andlise quantitativa de crescimento(melhora)
ou decrescimento(piora) de cada um. Na tabela os alunos serdo identificados como
nimeros, a fim de preservar a identidade de cada um. Os dados apresentados na tabela
encontram-se disponiveis na Escola Estadual Nossa Senhora do Rosario para andlises e
comprovagoes necessarias. Algumas notas poderdo nao estar presentes, uma vez que 0s
alunos se encontram em anos diferentes de escolaridade.

Ao observar a tabela analisando entre os anos de 2017 e 2018, somente um aluno
(aluno 6) nao obteve melhora de notas. Todos os outros obtiveram melhora no resultado,
amparando a afirmacao sobre o impacto positivo causado pelo xadrez, naquele ano. Mais
detalhadamente, vé-se que aluno 1 teve uma melhoria de 23,2% , o aluno 2 teve uma
melhoria de aproximadamente 4, 5%, o aluno 3 teve uma melhoria de aproximadamente
9%, o aluno 4 teve uma melhoria de aproximadamente 12%, o aluno 5 teve uma melhoria
de aproximadamente 41%, o aluno 6 teve uma piora de aproximadamente 0,5%, o
aluno 7 teve uma melhora de aproximadamente de 3%, o aluno 8 teve uma melhoria de

aproximadamente 0,8%, o aluno 9 teve uma melhoria de aproximadamente de 6% e o
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aluno 10 teve uma melhoria de 10%.

Ao se comparar os anos de 2018 e 2019 verifica-se uma piora considerdvel nas notas
de alguns alunos. Uma possivel explicacao seria que, entre estes anos, ocorreu a troca
do Ensino Fundamental, pelo Ensino Médio, o que torna o contetido de Matematica
trabalhado em sala mais exigente e complexo, bem como as responsabilidades pessoais
dos alunos e acréscimos relativos a novas disciplinas escolares como Fisica, Quimica e

Biologia.

Solicitei que alguns alunos deixassem registrado algumas palavras sobre o clube de
xadrez, relatando aquilo que observaram de si mesmos durante a participagao no clube,a
convivéncia, as aulas e aquilo que julgassem interessante relatar. Segue, entao, alguns

dos depoimentos e relatos.

Figura 74: Relato 1
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Figura 75: Relato 2
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Figura 76: Relato 3
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Figura 77: Relato 4
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Figura 78: Relato 5

8 Conclusao

O presente estudo teve por objetivo pesquisar qual a influéncia da préatica do jogo de
xadrez com relagao a Educagao Matemaética, o que obtive sucesso visto que no decorrer

dos relatos notou-se uma grande aproximacao entre ambos.
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O xadrez é um jogo que requer calculo e planejamento antecipado, o que, por
sua vez, requer a capacidade de concentrar e memorizar sequéncias de movimentos
e posicoes resultantes. Recompensa a capacidade de exercer paciéncia e autocontrole,

pois movimentos "rapidos”sao frequentemente punidos porque tendem a levar a perdas.

Além disso, ha um conjunto de regras de conduta durante um jogo de xadrez (vocé
aperta as maos no inicio e no final de um jogo, vocé se senta quieto durante o jogo,
frequentemente discute o jogo com seu oponente e / ou amigos / colegas de equipe
depois, ensinando-o a aprender com seus erros e inspirando e ilustrando os ganhos

potenciais da aprendizagem).

Portanto, aprender xadrez pode melhorar a capacidade de concentragao, a memoria
de trabalho e outros tipos de funcgoes executivas, além de aumentar diretamente a

inteligéncia e a capacidade de resolver problemas.

Os resultados deste estudo demonstraram que existe uma forte correlacao entre as
pontuacoes de xadrez e matematica, e uma melhoria maior na matemética no grupo
experimental, em comparagdao com o grupo controle. Esses resultados promovem a
hipétese de que mesmo uma préatica de xadrez de curta duragao em criancas pode

ser uma ferramenta 1til para aprimorar suas habilidades matematicas.

Essa ferramenta, que é o xadrez, pode e deve ser utilizada como recurso didatico para
melhoria das aulas de matematica, despertando o desejo e a curiosidade em aprender
por parte dos alunos, alcancando uma significativa melhora para o conhecimento
matematico e interesse pelo estudo. Aqueles que se apropriarem desta ferramenta
poderao colher bons frutos de aprendizagem beneficiando a si préprio, aos alunos e

a toda comunidade escolar.
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