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RESUMO

TOSCANO, G. L. T. O jogo de xadrez como ferramenta de ensino e aprendizagem:
desenvolvendo estratégias com oficinas e cartdes autoinstrutivos. 2023. 98 f. Dissertacao
(Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional PROFMAT) — Faculdade de
Formacao de Professores, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Sao Gongalo,
2023.

Este trabalho é fruto da inquietacdo docente diante do cenario pés-pandemia de
COVID-19 no que diz respeito ao espago/saber escolar, que expds as lacunas no pro-
cesso de aprendizagem da Matematica, além de muitas outras dificuldades. A proposta
apresentada tem como objetivo criar ambientes propicios para o desenvolvimento da con-
centracao, paciéncia e perseveranca. O jogo de xadrez é usado como ferramenta para
oferecer aos estudantes a oportunidade de aprimorar o pensamento critico, a tomada de
decisdo, o planejamento estratégico e a resolucao de problemas, através de agoes no for-
mato de oficina com puzzles e de cards autoexplicativos. Essa mudanca de paradigma
com a introdugao do xadrez na dinamica do processo de ensino possibilita que os alunos
se tornem participantes ativos, desenvolvendo nao apenas habilidades matematicas, mas
também habilidades cognitivas e socioemocionais fundamentais. Ao aprender as regras
do xadrez e se familiarizar com os termos especificos do jogo, os alunos comegam a desen-
volver habilidades de comunicacdo e compreensao de uma linguagem tnica, fortalecendo
sua capacidade de entender e interpretar informacoes. As atividades sugeridas foram vi-
venciadas em projetos piloto em uma escola da rede estadual do Rio de Janeiro e em acao
desenvolvida da Faculdade de Formacao de Professores da UERJ, onde as respostas foram
promissoras no que se refere ao envolvimento e realizacao dos desafios.

Palavras-chave: Atividades com Xadrez. Educacao Basica. Ensino de Matematica.



ABSTRACT

TOSCANO, G.L.T. Chess as a teaching and learning tool: developing strategies with
workshops and self-instructional cards. 2023. 98 f. Dissertagao (Mestrado Profissional
em Matematica em Rede Nacional PROFMAT) — Faculdade de Formacao de
Professores, Universidade do Estado do Rio de Janeiro, Sdo Gongalo, 2023.

This work is the result of teachers’ concern in the post-COVID-19 pandemic scena-
rio regarding the school space/knowledge, which exposed gaps in the learning process of
Mathematics, among many other difficulties. The proposed approach aims to create con-
ducive environments for the development of concentration, patience, and perseverance.
Chess is used as a tool to offer students the opportunity to enhance critical thinking,
decision-making, strategic planning, and problem-solving skills through workshop activi-
ties involving puzzles and self-explanatory cards. This paradigm shift with the introduc-
tion of chess in the dynamics of the teaching process allows students to become active
participants, developing not only mathematical skills but also fundamental cognitive and
socio-emotional skills. By learning the rules of chess and becoming familiar with the
specific terminology of the game, students begin to develop communication skills and an
understanding of a unique language, strengthening their ability to comprehend and inter-
pret information. The suggested activities were experienced in pilot projects at a public
school in Rio de Janeiro state and in an initiative developed by the Faculty of Teacher
Education at UERJ, where the responses were promising in terms of engagement and
successful completion of the challenges.

Keywords: Chess Activities. Mathematics Education. Primary Education.
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INTRODUCAO

As atividades propostas neste trabalho sao fruto de discussoes que entendem que o
xadrez no ambiente escolar desempenha um papel interessante, proporcionando inimeros
beneficios para os estudantes. Além de ser um jogo desafiador e estimulante, o xadrez
introduz uma nova linguagem que pode ser instrumental na compreensao da linguagem
matematica. Ao aprender as regras do xadrez, os estudantes sdo expostos a conceitos
como estratégia, logica, andalise critica e tomada de decisoes, habilidades que também
sao essenciais na resolucao de problemas matematicos. A pratica do xadrez contribui
para o desenvolvimento do pensamento abstrato e analitico, capacidades cognitivas que
podem ser transferidas para o aprendizado da Matematica. Através do jogo, os estudantes
aprendem a visualizar padroes, antecipar possiveis cenarios e aplicar raciocinio logico,
habilidades que sdo cruciais para o sucesso na Matematica. Neste sentido, o xadrez
é inserido no contexto porque desempenha um papel valioso ao ampliar o repertorio
linguistico dos alunos e fornecer uma base solida para a compreensdo e aplicacao de
conceitos matematicos.

No ano de 2022, atuei como Coordenador Pedagdgico do Liceu Nilo Peganha, uma
das maiores escolas da rede estadual de ensino do Rio de Janeiro. Pude constatar um
déficit na aprendizagem de uma forma geral, em especial na Matematica que é a disciplina
em que atuo também como professor.

Durante minha experiéncia como professor de uma turma de primeiro ano do En-
sino Médio, pude constatar uma lacuna significativa no conhecimento dos alunos em
relacao aos conteudos abordados no oitavo ano. Especificamente, notei deficiéncias em
contetidos como equacoes com duas variaveis e proporc¢oes. Além disso, identifiquei uma
falta de familiaridade com conceitos do nono ano, como introduc¢ao as fungoes, Teorema
de Pitagoras e razao e proporcao. Essas defasagens sao bastante preocupantes e requerem
atencao imediata para garantir um progresso adequado dos alunos.

Como preconiza a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), em (BRASIL, 2018),
o primeiro ano do Ensino Médio deve abranger uma série de contetiidos, incluindo teoria de
conjuntos, graficos, diferentes tipos de fungoes, tais como as polinomiais de 1° e 2° grau,
exponenciais e logaritmicas. Porém, se fez necessaria uma profunda revisdo dos conceitos
e procedimentos dos anos anteriores, para que os alunos tivessem condig¢oes minimas de
iniciar o aprendizado referente aos contetdos previstos para o primeiro ano. Por conta
disso, por exemplo, no més de outubro foi abordada a funcio exponencial e, para tal, se
fez necessario revisar contetidos do sexto e sétimo anos, como potenciacao e radiciacao, e
do oitavo e nono anos, como mencionado anteriormente.

Diversos estudos mostram que nao se trata de um problema restrito a esta turma.

Ap6s uma revisao de diversos estudos, Pereira, Ferreira e Gouveia (2022) mostram, por
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exemplo, que alunos que concluiram o Ensino Médio em 2021 apresentavam um grau de
proficiéncia em Matematica esperado para alunos do sétimo ano do Ensino Fundamental,
correspondendo assim a uma defasagem de seis anos.

Um estudo com alunos egressos do Ensino Fundamental, conduzido por Santos,
Gomes, Silva e Matos (2022) na cidade de Canindé, Bahia, apontou que houve queda
significativa de proficiéncia em Matematica, observado tanto em alunos de escolas privadas
quanto em alunos de escolas publicas, com maior declinio observado nos alunos das escolas
publicas.

Considerando que Arruda (2020) afirma que:

Mais do que um problema educacional, o bloqueio do acesso a
escola reconfigurou a sociedade, na medida em que tempos e mo-
vimentos foram desconstruidos, familias passaram a coadunarem
as responsabilidades do trabalho e da vida dos estudantes em tem-
pos ampliados e em contexto ora da necessidade da manutengao do
emprego e da renda, ora no contexto de confinamento em espagos
razoavelmente reduzidos, de maneira ao isolamento ser cotidiana-
mente comparado a situagoes de guerra. (ARRUDA, 2020, p.259)

E que, dadas as diferencas de contexto socioeconomicos entre as familias que tém
filhos estudando em escolas publicas, comparadas as que possuem filhos em escolas priva-
das, é razoavel esperar este maior declinio de desempenho nos alunos da escola publica.

Se acrescentarmos a esta discussao o fato de que a alternativa disponivel para o
ensino durante os anos de 2020 e 2021 foi o ensino remoto, extremamente dependente da
disponibilidade de ferramentas tecnoldgicas, ficam ainda mais evidentes as dificuldades
enfrentadas pelos alunos da rede piiblica de ensino durante os anos de maior restricao da
pandemia. Em pesquisa com 150 professores da rede estadual do Ceard, Gomes, Santos e
Silva (2021) destacam:

Percebemos pelas respostas dos professores os seguintes desafios
durante o ensino remoto: a falta de interacao e participagao dos
alunos durante as aulas on-line; dificuldade e condi¢oes ruins
de acesso dos alunos aos recursos tecnolédgicos; falta de conhe-
cimento dos professores acerca do uso das tecnologias no processo
de ensino-aprendizagem durante a suspensao das aulas presenci-
ais; falta de acesso aos equipamentos e recursos tecnolégicos ideais
para os professores; adaptagdo a metodologia do ensino on-line e
falta de motivagdo dos alunos para o ensino remoto (GOMES;
SANTOS; SILVA, 2021, p.49).

Dentro desse contexto, no caso especifico de nossa escola com base em informagoes
prestadas pelos nossos alunos, pudemos identificar a falta de internet adequada, a escassez
de celulares, tablet e computadores para grande parte deles, que nao tiveram acesso a essas
ferramentas tecnologicas que amenizariam um pouco a complexidade da construgao do

conhecimento durante a pandemia.
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Estes problemas podem ser observados em outras areas do conhecimento. Um
estudo encomendado pela Fundacao Lemann ao Centro de Aprendizagem em Avaliacao
e Resultados para o Brasil e a Africa Lus6fona (Clear) e divulgado em janeiro de 2021,
projeta que os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental (6° ao 9° ano) podem ter
regredido, em média, até quatro anos em leitura e lingua portuguesa. Este fato reforca
uma percepcao pessoal de que meus alunos apresentavam também, além da defasagem de
conteudo, dificuldades gerais de compreensao de enunciados.

Nessa perspectiva, a capacidade de resolver problemas apresentados ficou bastante
prejudicada. No recorte de cendrio observado nesta pesquisa, ¢ perceptivel a enorme
dificuldade na articulacao de ideias para a elaboragao de uma estratégia para solucao dos
problemas que se apresentavam ao longo do primeiro ano. Vale ressaltar que estes alunos
eram recém saidos do Ensino Fundamental e que a BNCC (BRASIL, 2018) entende que
o letramento matematico deve ter a perspectiva de resolu¢ao de problemas como tema

central, ao afirmar que:

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvol-
vimento do letramento matematico, definido como as compe-
téncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar e argu-
mentar matematicamente, de modo a favorecer o estabelecimento
de conjecturas, a formulacao e a resolucdo de problemas em uma
variedade de contextos, utilizando conceitos, procedimentos, fa-
tos e ferramentas mateméticas. [...] Os processos matemdticos de
resolucao de problemas, de investigacao, de desenvolvimento
de projetos e da modelagem podem ser citados como formas privi-
legiadas da atividade matematica, motivo pelo qual sdo, ao mesmo
tempo, objeto e estratégia para a aprendizagem ao longo de todo
o Ensino Fundamental. (BRASIL, 2018, p.266).

Assim, as restricoes impostas a esses alunos nos anos anteriores acabaram por
prejudica-los de forma significativa na sua formacdo matematica. Como estratégia de
enfrentamento do déficit de aprendizagem, foram utilizadas, na escola em questao, a
busca ativa, estratégias de recuperacao e de revisao de contetido nao assimilados, projetos
e parcerias que possibilitarao a reestruturacao do processo ensino-aprendizagem.

Desta forma, era importante adicionar a lista de agoes uma abordagem que pudesse
dar a estes alunos a chance de desenvolver habilidades da resolugao de problemas como
estratégia a fim de minimizar os impactos dos anos anteriores no processo de aprendiza-
gem.

Neste contexto, torna-se evidente algumas das dificuldades enfrentadas pelos pro-
fessores, tais como engajar os alunos em temas e problemas interessantes, desafia-los a
resolver questoes e encontrar o equilibrio na selecao de problemas com niveis adequados
de dificuldade. No presente trabalho, propomos conjunto de atividades para lidar com es-

ses desafios, através de metodologia que utiliza oficinas de puzzles e cards autoinstrutivos,
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associados ao jogo de xadrez, como uma atividade ludica e fundamentada na resolucao de
problemas. Nossa proposta visa escolher problemas que nao sejam intimidantes para os
alunos, mas que ainda os mantenham estimulados e desafiados.

Este texto estd organizado da seguinte forma. Iniciamos com esta introducgao, que
busca contextualizar o leitor a respeito do cenario e da motivagao e metodologia.

No primeiro capitulo, abordaremos a resolucao de problemas como uma metodolo-
gia fundamental para o ensino. Exploraremos a importancia de desenvolver nos estudantes
habilidades de andlise critica, raciocinio légico e tomada de decisdes por meio da reso-
lugdo de problemas. Além disso, destacaremos a relevancia da resolugdo de problemas
como uma ferramenta para desenvolver o pensamento criativo e a capacidade de lidar
com situacoes complexas.

Compreendendo o xadrez como uma ferramenta pedagdgica poderosa para o en-
sino, no segundo capitulo, analisaremos como a pratica do xadrez pode contribuir para
o desenvolvimento cognitivo e socioemocional dos estudantes. Discutiremos como o jogo
do xadrez estimula habilidades como concentracao, planejamento estratégico, paciéncia e
perseveranca. Apresentaremos também estudos e pesquisas que comprovam os beneficios
do xadrez na melhoria do desempenho académico e no desenvolvimento de competéncias
socioemocionais dos alunos.

No terceiro capitulo, abordaremos os conhecimentos priméarios sobre o xadrez.
Apresentaremos as regras basicas do jogo, incluindo o movimento das pecas, as formas de
captura e as noc¢oes de tabuleiro e posicionamento estratégico. Além disso, exploraremos
os principios fundamentais do xadrez, como a importancia do desenvolvimento das pegas,
o controle do centro do tabuleiro e a protecao do rei. Este capitulo servird como base
introdutoéria para aqueles que desejam iniciar-se no xadrez e compreender os elementos
essenciais do jogo.

No quarto capitulo, apresentaremos propostas de agoes pedagodgicas com o uso
do xadrez. Discutiremos o uso de puzzles e de agoes com cards autoexplicativos que os
educadores podem utilizar para incorporar o xadrez em suas praticas de ensino a fim de
proporcionar uma experiéncia de aprendizado interdisciplinar e enriquecedora.

Na conclusao faremos uma sintese dos principais pontos discutidos ao longo deste
trabalho. Recapitularemos os beneficios do xadrez como ferramenta pedagdgica, desta-
cando como sua pratica pode contribuir para o desenvolvimento integral dos estudantes.
Também enfatizaremos a importancia do planejamento estratégico e do desenvolvimento
de agoes que desenvolvam habilidades diversas na formagao dos alunos, como as oficinas

propostas neste texto.
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1 A METODOLOGIA DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Embora seja uma deducao imediata o fato de que a ciéncia instrumentaliza o in-
dividuo na tomada de decisoes informadas e a pensar de forma criativa, devemos dizer
que sempre houve uma resisténcia natural dos alunos quanto a Matematica, ao ponto
de Onuchic e Allevato (2011, p.83) afirmarem que “sempre houve muita dificuldade para
ensinar Matemética”. Os alunos chegam cada vez mais a escola desmotivados e assus-
tados com a ideia culturalmente difundida de que é dificil aprender Matemética. Em
virtude disso, o professor é desafiado a tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
significativo e efetivo. Vemos, porém, segundo a pedagoga da Universidade do Estado do
Rio de Janeiro (UERJ) Mirian Patva Grinspun (GRINSPUN, 2012), a predominéncia de
um estilo tradicional de ensino, em que primeiro os conceitos sao expostos e depois sdo
aplicadas atividades descontextualizadas para fixar o contetiido, atividades estas que, em
muitas das vezes, ndo possuem qualquer significado para o aluno.

Polya (2006) descreve a necessidade do aluno se sentir motivado, pois

E triste trabalhar para um fim que ndo se deseja. [...] coisas
tolas e tristes fazem-se muitas vezes, mas cabe ao professor evitar
que elas ocorram nas suas aulas. O aluno deve compreender o
problema, mas nao sé isto: deve também desejar resolvé-lo. Se
lhe falta compreenséo e interesse, isto nem sempre sera culpa sua.
O problema deve ser bem escolhido, nem muito dificil nem muito
facil (POLYA, 2006, p.4).

A Matematica é um componente essencial para a formacao bésica de ensino e
inserida no contexto social e de extrema importancia, na resolugao de problemas, na
eliminacao e descarte de hipdteses, em calculos cotidianos, em nogoes de areas, espagos,
de medidas fazendo parte da dindmica da vida, sendo construida desde as primeiras nogoes
basicas na infancia dando segmento ao desenvolvimento de suas habilidades ao longo da
vida escolar.

Porém, ao longo dos anos de pandemia, a informacao nao chegava igualmente a
todos. Foram utilizadas, como possiveis ferramentas, apostilas com contetdos basicos que
nao supriram a necessidade inerente ao processo de ensino e aprendizagem e tornavam os
alunos quase autodidatas. O processo de construcao de conceitos matematicos traz consigo
etapas a serem superadas que envolvem contetidos, exercicios, explicagoes detalhadas pelos
professores, tratando a complexidade de cada contexto e discutindo a abordagem dos
problemas, o que estes materiais nao contemplavam.

Como uma ciéncia exata, ciéncia do raciocinio logico e abstrato, com padroes,
conjecturas e de deducgoes rigorosas para se estabelecer resultados, é possivel ver a Ma-

tematica como ferramenta essencial para a vida de qualquer pessoa. Isso nos faz ter a
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certeza de que ela é uma das bases fundamentais para o desenvolvimento intelectual das
criangas se utilizada como ferramenta para fomentar o raciocinio légico organizado e uma
mente preparada para o pensamento critico e a abstracao.

O papel do professor nesse desafio social de pos-pandemia esté diretamente ligado
a desenvolver metodologias de ensino que promovam a superacao de dificuldades, dimi-
nuindo a distor¢ao contetido-série, além de estabelecer ambiente propicio para construir
conceitos basicos nao aprendidos anteriormente.

A Matematica e seus mestres tém a grande missao de apresentar o mundo de forma
rigorosa e precisa, ampliando suas capacidades e percepgoes do passado e do futuro.

Apesar de a necessidade de resolver problemas acompanhar o cotidiano da hu-
manidade desde seu surgimento, a discussao sobre uso de resolucao de problemas como
metodologia de ensino surge a partir do século XX. Em especial, como diz Onuchic (1989),
as ultimas décadas trouxeram importantes mudancas no contexto da educacao, com foco
especial na concepgao e discussao de técnicas de ensino.

O uso da resolucao de problemas pressupoe que aluno e professor estejam igual-
mente envolvidos no processo de ensino e aprendizagem, em busca de mais sentido e sig-
nificado. Nesta proposta, os problemas se tornam fundamentais ao permitirem ao aluno
questionar e presumir, elaborar estratégias e concatenar ideias. Desta forma, o exercicio
do raciocinio 16gico se torna instrumento mais importante que o uso padronizado de regras
e técnicas de solucao de problemas-padrao.

Vemos com isso o letramento matematico como base propulsora no mecanismo da
resolucao de problemas, servindo como uma ferramenta e também uma linguagem para
que os alunos entendam o papel da Matematica no mundo em que vivem de maneira critica
e légica. Este entendimento pode ser exemplificado pelo que observamos na descri¢ao de

diversas competéncias da BNCC:

(EF04MA13) Reconhecer, por meio de investigagoes, utilizando
a calculadora quando necessario, as relagoes inversas entre as ope-
ragoes de adicao e de subtracao e de multiplicacao e de divisao,
para aplici-las na resolugdo de problemas. (BNCC, 2018, p. 291);
(EF06MA14) Reconhecer que a relagdo de igualdade matema-
tica nao se altera ao adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir os
seus dois membros por um mesmo numero e utilizar essa nogao
para determinar valores desconhecidos na resolucao de problemas.
(BNCC, 2018, p. 291);

(EF07MAO09) Utilizar, na resolu¢ao de problemas, a associagio
entre razao e fracdo, como a fragdo 2/3 para expressar a razio de
duas partes de uma grandeza para trés partes da mesma ou trés
partes de outra grandeza. (BRASIL, 2018, p.307).
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Este destaque para a resolucao de problemas nao é exclusividade da BNCC. Pelo
contrario, podemos observar que diversos paises tém, em seus curriculos padrao de Ma-
tematica, destaque para o uso de resolugdo de problemas (FOLEY; ATKINS; SILVA,
2019).

George Pélya (1887-1985), foi professor de Matematica de 1914 a 1940 no ETH
Zirich na Suica e de 1940 a 1953 na Stanford University e, posteriormente, permaneceu
como Professor Emérito de Stanford o resto de sua vida e carreira. Ele trabalhou em
uma variedade de subareas da matematica, incluindo séries, teoria dos ntimeros, analise
matematica, geometria, algebra, combinatéria e probabilidade, e descreve uma estratégia

para a resolucao de problemas que pode ser descrita como:

1. Entenda o problema. Ao tentar resolvé-lo vocé devera ter uma situagao

inicial bem definida e uma situagdo de meta almejada.

2. Determinar um plano de acdo. Quais recursos vocé ird usar e como vocé

os usara e em que ordem? Quais serdo as estratégias utilizadas?

3. Antever resultados indesejaveis decorrentes da execucao de seu plano de
acao. Nesse caso, vocé devera voltar ao item 1 ou 2 se muitos problemas

acontecerem como resultado dessas agoes.
4. Execute o seu plano de acdo de forma reflexiva e ponderada.

5. Averiguar se o objetivo desejado foi alcangado. Se nao foi resolvido,
realize novamente o passo 1 ou 2. O pensamento reflexivo que vocé
praticou no passo 4 aumentou sua experiéncia e vocé pode chegar a um
plano de agao mais concreto. Neste ponto, vocé também pode decidir

parar de trabalhar neste problema.

6. Avalie os resultados alcangados. Pense sobre o que vocé aprendeu resol-

vendo este problema. (FOLEY; ATKINS; SILVA, 2019, p. 9)

O método proposto por Pdlya transcende a mera busca por uma resposta correta.
Ele coloca énfase no processo de pensamento, na criatividade, na persisténcia e na capa-
cidade de reflexao ao longo de toda a resolucao de problemas. Essa abordagem nao se
restringe apenas a Matematica, mas também se aplica a diversas outras areas da vida em
que somos confrontados com desafios e precisamos encontrar solugdes. E nessa mesma
perspectiva que os desafios apresentados no jogo de xadrez se encaixam. O xadrez é muito
mais do que um simples jogo de tabuleiro, é arte, esporte, terapia é um campo fértil para o
desenvolvimento das habilidades nao s6 as mencionadas por Pélya mas também no campo
da Matematica como, por exemplo, a relacagao feita com o tabuleiro e os contetidos ma-
tematicos a saber: a andlise combinatoéria, as diagonais de um poligono, o sistema de

eixos ortogonais, a notacao cientifica, a progressao geométrica e o Teorema de Tales e de
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Pitagoras. Através do xadrez, somos encorajados a explorar estratégias, analisar possi-
bilidades, antecipar consequéncias e tomar decisoes fundamentadas. Resolver problemas
no xadrez requer raciocinio logico, pensamento critico e criatividade. Cada jogada exige
uma cuidadosa avaliagao das circunstancias e a formulagao de um plano estratégico. No
entanto, o jogo também ensina a lidar com a incerteza e a adaptar-se as mudancas repen-
tinas na situagao. Essas habilidades adquiridas no xadrez tém um impacto positivo em
outras areas da vida, como na tomada de decisoes, na resolucao de problemas cotidianos
e no enfrentamento de desafios pessoais e profissionais.

Portanto, o xadrez nao se trata apenas de mover pecas em um tabuleiro, é uma
ferramenta valiosa para o desenvolvimento intelectual e pessoal. Podemos perceber no
xadrez que os desafios podem ser superados e que a jornada em dire¢cdo a solucao é tao
enriquecedora quanto o resultado final. Nos proximos capitulos, trazemos a perspectiva de
compreender o jogo de xadrez como instrumento do espago/saber escolar, sempre levando

em consideracao a otica da resolucao de problemas como abordagem implicita.
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2 O XADREZ COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA

A Matematica associada a tecnologia lidico-educativa no ensino esta diretamente
ligada ao estimulo de uma educacao interativa e dinamica. O uso da tecnologia através
de jogos virtuais, materiais concretos ou propostas criativas de robotica, fazem parte de
um leque de opgoes a serem ampliados para motivar o aprendizado dinamico e criativo.

A proposta metodoldgica da tecnologia somada ao lidico requer dominio do profes-
sor na aplicacao da Matematica e clareza de objetivos para que seja compreendida como
ferramenta facilitadora do aprendizado.

Nessa perspectiva, ha um vinculo e um conhecimento maior do professor sobre
as necessidades individuais e coletivas a serem desenvolvidas para os estudantes. Sao
percebidas nesse contexto, a atencao devida no desenvolvimento de varias habilidades,
promovendo descobertas e superando dificuldades.

Aprender com prazer, incentivar experiéncias diferenciadas e vivéncias que facam
sentido para o futuro e para a vida, sao as grandes vertentes do ensino da Matematica.

Um dos grandes desafios para as geragoes futuras na aquisicao de conceitos mate-
maticos nao se resume em operar apenas com niumeros para chegar a um resultado. O
principal desafio para as geragoes futuras e principal objetivo é desenvolver o raciocinio
logico de criancgas e adolescentes no intuito de conseguirem pensar de maneira rapida e
independente em situagoes cotidianas.

Tal desafio deve contar com instrumentos tecnolégicos facilitadores do conheci-
mento matematico e atividades ou jogos lidicos que envolvam estratégias e resolugao de
situagoes-problemas. Por isso pensamos no xadrez pois este desenvolve a capacidade de
concentragao, o pensamento critico, exercita a memoria e a capacidade estratégica na
resolucao de problemas. Ajuda igualmente na socializacao favorecendo a integracao de
criancas e jovens em ambientes escolares. O xadrez promove a consciéncia de que re-
gras devem ser respeitadas, incentiva a desenvoltura na tomada de decisoes e desenvolve
a maturidade intelectual. O poder de andlise de consequéncias aumenta a disciplina,
a responsabilidade de agoes, habilidades de antecipacao e a velocidade de pensamento.
Neste contexto, varios estudos foram realizados buscando entender quais beneficios, ou
até consequéncias, o jogo de xadrez poderd ofertar para o ensino da Matematica.

Varias interpolagoes distintas ja foram realizadas em pesquisas sobre esse tema.
Marques (2018) propde a existéncia de um pensamento matemdtico que é ativado en-
quanto o jogo de xadrez é colocado em prética. Também, para Angélico e Porfirio (2010),
o xadrez ajuda na aceitacao de regras, no desenvolvimento da memoria, na rapidez do
raciocinio, no estimulo por desafio e no erigir de regras pessoais, que sao competéncias que
auxiliam na evolugao do cognitivo para a resolucao de problemas matematicos. Nesses

trabalhos, os autores presumem que existe um pensamento matematico quando é reali-
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zada uma partida de xadrez. Isso vem do fato de que o uso do raciocinio logico estéd
vigente durante toda a partida. Os jogadores, no desenvolver de suas estratégias antes e
durante a realizacao de uma partida, sempre devem ter em suas imaginagoes nao apenas o
proximo lance, mas observar algumas jogadas posteriores e buscar compreender se varios
desses movimentos serdo bons ou ruins para a sua estratégia. Além disso, devem prever
quais serao os possiveis contra-ataques do oponente para a sua jogada. E praticamente
inverossimil jogar xadrez sem usar uma estratégia, e isso requer um bom uso do raciocinio
légico pelos jogadores. Segundo Almeida (2010), o calculo mental é utilizado do inicio ao
fim de uma partida, levando ambos os jogadores a fortalecerem o raciocinio légico, estudo
de falhas e tomadas de decisoes.

Temos que, segundo Christofoletti (2005), as criancas nao entendem o enunciado
de uma questao matematica por nao entenderem o que tem de ser realizado ou por falta
de habilidade de desenhar estratégias para uma viavel solu¢ao. E, nesse sentido, o mesmo
autor cré que o jogo de xadrez contribui por apresentar cenarios em que é demandado uma
analise. De fato, no decorrer da partida, diferentes estratégias devem ser tracadas para as
outras fases de uma partida. Algumas estratégias sao padronizadas como, por exemplo,
a Defesa Siciliana (Figura 1) que é a escolha mais popular para jogadores agressivos
quando estdo com as pecgas pretas, que chamaremos apenas de pretas. Normalmente
as pecas brancas, que chamaremos apenas de brancas, vao jogar o peao em f3 e depois
cavalo em d4, ganhando a casa central, mas permite as pretas se beneficiar trocando
o peao central pelo peao do bispo. No Capitulo 3, abordaremos com mais detalhes os
fundamentos essenciais do xadrez, ao mesmo tempo em que introduziremos a linguagem

relacionada a esse jogo.

Figura 1 - Defesa Siciliana e4 e ¢5
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Uma das primeiras estratégias de abertura que um jogador de xadrez deve aprender
¢ a Defesa Francesa (Figura 2). Ap6s o movimento eb, ambos os lados terdo fileiras de
pedes. No entanto, essa estratégia apresenta um desafio, pois pode ser bastante dificil

desenvolver o bispo em c8.

Figura 2 - Defesa Francesa €5, €6,
d4 e db

Fonte: O autor, 2023

Uma das jogadas de abertura mais classicas do xadrez é chamada de Ruy Lopez
(Figura 3) e que recebe esse nome devido a um bispo espanhol que escreveu um dos
primeiros livros de xadrez. Essa jogada ataca o cavalo que defende o peao e5. As brancas

usam essa estratégia, dentre outras, na esperanca de causar pressao ao centro das pretas.

Figura 3 - Ruy Lopes e4, €5, {3,
c6 e bb
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O trabalho de Wantuir e Fregni (2008) traz a propositura de que o jogo de xadrez
ajuda no cerne da investigacdo de conceitos e areas do ramo da Matematica, como na
aritmética, abordando estudos dos valores das pecas e controle de casas; na Algebra temos
a representagao grafica do tabuleiro e o calculo de indice de desempenho dos jogadores
e, também na Geometria, o movimento das pegas pode introduzir e/ou fixar os conceitos
de vertical, horizontal, diagonal, etc. Um dos maiores educadores de todos os tempos,
Jean William Fritz Piaget (PIAGET, 1996), afirmou que existem trés tipos de jogos:
os de exercicios, os simbolicos e os de regras. Cada vez mais o jogo de xadrez vem
sendo relacionado com o ensino de Matematica por oportunizar situagoes que requerem
tomadas de decisoes, pensamento critico e que possibilita a aprendizagem através de erros,
situagdes vistas em problemas matemadticos. Segundo Grando (2000), temos situagoes que
propiciam uma reflexdo e andlise do seu proprio raciocinio nos niveis ja representativos
e que necessitam ser valorizadas no processo de ensino-aprendizagem da Matematica e o
jogo demonstra ser um instrumento importante na dinamizacao desse processo. O discurso
de Grando passa por diversos estagios dentro do jogo de xadrez como, por exemplo, o
calculo de variantes a cada lance feito, a procura da melhor estratégia no decorrer do jogo,
estratégias que surgem naturalmente de posi¢oes superiores, finais de jogos, etc. Varios
profissionais do jogo de xadrez defendem que a estratégia de finais é o mais importante
para realizar um bom jogo. O grande jogador de xadrez, o americano Yasser Seirawan
(2003, p. 12) disse que “estudar finais vai ensind-lo como assegurar posigoes que estao
ganhas e evitar posi¢oes que nao estao boas”. O jogador Yasser complementa ao dizer
que “é uma vantagem decisiva se tiver uma boa compreensao de estratégias de finais”
(SEIRAWAN, 2003, p. 12), sendo este um fator crucial que em muitos jogadores falta e
que os impedem de atingir um nivel maior de competitividade. Tanto em casos de se evitar
uma derrota ou de conseguir uma vitéria, a analise de finais ¢ um fator importantissimo.
Para Sa (2003), a principal virtude de um jogo de xadrez é a capacidade de um aluno
possuir um ritmo préprio, quando a atividade é desenvolvida de forma ludica, tendo em
vista que esse é um dos objetivos da educacao moderna. Esta citagdo vai ao encontro com
uma fala de Anténio Névoa (2017) que diz que é insensato pensar que todos os alunos
irao entender apenas de uma forma pedagdgica. De fato, existem varias formas de ensinar
numa sala de aula, ainda que, por varias vezes, deve-se obedecer um cronograma escolar
pré-estabelecido. E, neste sentido, a eficicia do xadrez como instrumentagao pedagogica
é investigada como alternativa, e muitos trabalhos ja foram aplicados buscando medir a
transferéncia de habilidades do xadrez para a Matematica.

Um exemplo dessa associagdo entre xadrez e Matematica é proposta por Mar-
ques (2018) que propde uma estrutura para a resolugdo de problemas enxadristicos de
xeque-mate enquanto busca analisar a mobilizacao do pensamento algébrico durante es-
sas atividades. A sugestao é que os alunos desenvolvam seus problemas enquanto jogam

suas partidas de xadrez. A cada lance feito, aparece um novo problema a ser resolvido,
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e deve-se procurar taticas para solucionéd-lo da melhor maneira possivel. Almeida (2010,
p. 42) diz que “além de suas regras, os métodos que conduzem a resolugao de problemas
enxadristicos podem ser aplicados didaticamente a resolucao de problemas mateméaticos™.
Podemos citar, como exemplo, no inicio do segundo ano do Ensino Médio, ao abordar os
conceitos de Progressao Geométrica, o professor podera comentar da lenda sobre o jogo
de xadrez encontrada na obra O homem que calculava de Malba Tahan (2013) e, apés esse
comentario, explicar a soma de uma Progressao Geométrica, ja que é conhecida o nimero
de termos dessa PG (n = 64), o valor do primeiro termo dessa sequéncia (a; = 1) e a
sua razao (q = 2).

Grillo e Grando (2014) também defendem que o uso do jogo auxilia na resolugao
de questoes, tendo uma correlagao direta com a Matemaética. Para Grillo (2012, p. 17), “o
jogo nao se relaciona com a Matemética apenas na estrutura (como por exemplo, o plano
cartesiano), mas primordialmente por ser um jogo de estratégias”. Para se jogar uma boa
partida de xadrez, é importante ter um conhecimento muito bom do jogo sobre temas
taticos, estratégias, finais, junto a um bom raciocinio légico a fim de conseguir entender
bem o que cada posicdo do jogo esta oferecendo, se é a hora de atacar ou de se defender,
se existe algum tema tatico acontecendo, etc.

As dificuldades que surgem no transcorrer de uma partida de xadrez exigem ra-
ciocinio, légica e uma boa capacidade de abstracao. Assim como questoes matematicas,
¢ importante criar taticas mentais para depois coloca-las no plano pratico. Na propria
Geometria Euclidiana, existem varias resolugdes para um mesmo problema. Por exem-
plo, existem varias formas de abordar a demonstracao do Teorema de Pitdgoras, e todas
elas estao corretas, e cada uma delas pode ser utilizada com objetivos diferentes. No
jogo de xadrez, ha varias posi¢oes que podem ser executadas de diversas formas. Um
exemplo tradicional aconteceu numa partida em 28 de abril de 1914 entre os jogadores
Aaron Nimzowitsch (1886-1935) e Siegbert Tarrasch (1862-1934) em que, no final do jogo,
Tarrasch, que estava com as pretas, poderia ter feito um xeque-mate em trés lances em
Nimzowitsch, contudo ele escolheu adotar um xeque-mate em cinco lances, provavelmente
para provocar o seu adversario, pois os dois enxadristas apresentavam animosidade entre
si em publico.

Para Castilho (2006), uma partida de xadrez acontece verdadeiramente na ima-
ginagao dos jogadores, onde ocorre a diversidade de variantes e artificios que acontecem
relativamente no tabuleiro. Um bom jogador deve ser capaz de imaginar varias jogadas
a frente até encontrar uma boa continuacao para o seu jogo. Esta forma de raciocinar
se efetiva cada vez mais na imaginacao dos jogadores, o que decorre naturalmente do
processo de evolucao do jogador. Analogamente, alguém que se relaciona bem com a Ma-
tematica tende a abstrair e generalizar bem, identificando os conceitos e procedimentos
que poderao ser aplicados na resolucdo da questao e representando simbolicamente, de

alguma maneira, a estratégia na busca da solugao.
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Bart defende que:

Para jogar xadrez bem, é necessario prestar atencao e compreen-
der as posigoes do tabuleiro e identificar padroes entre as pegas,
o que indica inteligéncia fluida e capacidade de concentracdo. As
posigoes no xadrez podem ser muito complexas, com até 32 pegas
de seis tipos diferentes dispostas em um tabuleiro de 64 casas.
(BART, 2014, p.2)

Baseado nisso, Bart argumenta que o jogo de xadrez pode levar a melhorias cog-
nitivas.

Sala e Gobet (2016) revisaram 24 estudos de 2.788 jovens com estudos relacionados
ao xadrez e observaram um efeito moderado na instrucao baseada no xadrez na capacidade
cognitiva e académica de uma forma geral.

Também, Bart (2014) sintetiza alguns estudos mais recentes e conclui positiva-
mente que a instrucao do xadrez representa excelentes efeitos nas realizagoes de atividades
escolares. Esses estudos sugerem um nexo causal positivo da instrucao do xadrez para o
desempenho em Matematica e capacidade cognitiva nao verbal. Ha nisso, um estimulo
na resolucao de problemas, e no desenvolvimento da capacidade cognitiva, para a obten-
cao de resultados através de testes de Matematica, levando em consideracao alunos com
QI entre 70 e 85 de acordo com a pontuacao nos testes, e que apresentam necessidades
especiais e baixo rendimento. E importante destacar que muitos desses resultados sdo
baseados em estudos com amostras pequenas.

Segundo Feuerstein, Falik e Rand (2006, apud TRINCHERO; SALA, 2016), varias
fungoes cognitivas gerais sao treinadas por meio de um conjunto de tarefas atuando como
meio. Isso significa que o aluno deve realizar um conjunto de tarefas inéditas para esti-
mular o uso de recursos cognitivos. Porém, estas tarefas ndo devem ser alheias as tarefas
que os alunos estao habitualmente envolvidos. Jogar xadrez pode suscitar tais tarefas,
por ser um jogo baseado em geometria e aritmética, que envolve planejamento e calculo,
que sao conceitos com os quais estudantes do ensino fundamental estao acostumadas.

As habilidades exercitadas pela pratica em um dominio sdo gerais suficientemente
para serem comuns em outros dominios, logo a transferéncia de aprendizagem pode acon-
tecer. Trinchero e Sala dizem que

O xadrez é um jogo baseado em elementos quantitativos e geomé-
tricos. Jogar xadrez exige que as criancas avaliem as interagoes
entre os elementos aritméticos, como, por exemplo, os valores das
pecas o tempo no relégio e o calculo de quantas jogadas sdo ne-
cessarias para aplicar um golpe tatico em um espago geométrico
(tabuleiro), conforme as regras geométricas (movimentos das pe-
¢as). Em outras palavras, o xadrez exige o uso de habilidades

geométricas bésicas, como somar e comparar valores de pecas.

(TRINCHERO; SALA, 2016, p. 657)
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Scholz et al (2008) mencionam ainda diversos aspectos matematicos diretos pre-
sentes no xadrez, como geometria, no que se refere a distancias e métricas, teoria dos
conjuntos, através da abstracao de diferentes pecas que pertencem a um grupo, além de
contagem com casas e pegas.

De acordo com esse entendimento, acredita-se que aconteca um evento de trans-
feréncia das habilidades e competéncias desenvolvidas no treinamento de xadrez para a
Matematica. Os estudantes que aprenderam a resolver problemas de xadrez com efici-
éncia podem encontrar analogias com o processo matematico de resolucao de problemas
(TRINCHERO; SALA, 2016). Logo, é possivel que o ensino de heuristicas de resolugao
de problemas no xadrez possibilite a construcao de um conjunto de correspondéncias um
a um entre xadrez e métodos matematicos para resolu¢ao de problemas. De fato, para
resolver problemas de Matematica e de xadrez, o estudante devera reconhecer e interpre-
tar uma situagao, considerar apenas algumas alternativas entre tantas outras e selecionar
uma op¢ao e acompanhar suas consequéncias.

Mas, autores como Hong e Bart (2007), Kazemy, Yektayar e Abad (2012), além
de outros, defendem que o xadrez pode aumentar a destreza matematica ndo apenas
pelas caracteristicas matematicas que o xadrez possui. KEssas heuristicas sustentam o
comportamento do planejamento e monitoram as decisoes tomadas, e se assemelham as
utilizadas em tarefas de resolucao de problemas matematicos.

Durante uma partida de xadrez, ¢ impossivel que os jogadores calculem todos os
movimentos e variantes legais, pois existem varias possibilidades a serem consideradas.
Da mesma maneira, uma questao matematica nao pode ser resolvida tentando todas as
combinagoes possiveis de dados e também de operagoes. Tanto a Matematica quanto
o xadrez sao dominios onde taticas de buscas calculando todas as resultados possiveis
sao ineficazes por muitas vezes. As heuristicas muitas vezes sdo necessarias para avaliar
situacoes, estabelecer objetivos, selecionar informacoes relevantes, refletir e monitorar as
consequeéncias das tomadas de decisoes. Esse comportamento tatico é comum tanto no
xadrez quanto na resolucao de problemas matematicos.

Os estudos empiricos mostram que ao jogarem xadrez os estudantes melhoram
suas capacidades de pensamento, estratégias e resolucao de problemas, e também no
desempenho académico de uma forma geral (FOLEY; ATKINS; SILVA, 2019). Com isso,
na ultima década, surgiu o movimento internacional de zadrez escoldstico'. Logo, o xadrez
agora ¢ visto nao apenas como um jogo de tabuleiro competitivo: ¢ um dominio no qual
a interagdo de pecas, movimentos e regras, com subconjuntos e variantes, da origem a
intrincados desafios de resolucao de problemas.

Para aqueles que nao jogam xadrez, a abordagem mais acessivel é através de mi-

L scholastic chess, no original.
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nijogos compostos por subconjuntos de exercicios de xadrez, onde mesmo um simples
objetivo, por exemplo, fazer com que uma pecga chegue a uma determinada casa, pode ge-
rar um jogo taticamente abundante. Tatica, neste contexto, implica que a melhor jogada

de alguém depende da resposta que o oponente assumir.

2.1 Estado da arte: abordagens do xadrez na escola

Varias abordagens com o xadrez ja foram aplicadas como ferramenta pedagogica
em uma sala de aula. Marques (2018) aventa que exista um imagindrio mateméatico que
se ativa quando o jogo de xadrez é colocado em prética, buscando analisar o pensamento
algébrico que o xadrez mobiliza nas criancas através da resolugao de problemas enxadristi-
cos de xeque-mate. Também, Grillo (2012) concluiu no seu trabalho que uma perspectiva,
metodolédgica de resolucao de problemas enxadristicos, através de puzzles e nas partidas
do préprio jogo, contribuem para a progressao e produgao do conhecimento matematico.

Temos que Foley, Atkins e Silva (2019) buscaram adotar problemas matematicos
instrutivos utilizando o tabuleiro e as pecas de Xadrez, justificando que a maioria dos
curriculos nacionais de Matematica é baseado em resolu¢ao de problemas. Este trabalho
foi feito com o objetivo de articular varios campos da Matematica como, por exemplo,
Aritmética, Analise Combinatéria, Geometria, Probabilidade, etc.

Também, outros como Gaudreau (1992), Trincheiro e Sala (2016) buscaram, em
seus respectivos trabalhos, fazer dois grupos separados de forma que um grupo tivesse
aulas de xadrez e Matematica e o outro grupo tivesse apenas aulas de Matematica. Re-
sultados obtidos apontam de que o grupo que teve aulas de xadrez e Matematica obteve
melhores notas nos exames de Matematica do que o grupo que teve apenas aulas de
Matematica.

Grillo e Grando (2014) analisaram perspectivas que envolvem a metodologia e a
pedagogia através das quais o xadrez ¢ trabalhado em sala de aula na visao da Matematica
escolar. Em uma estruturacao, que os autores chamaram de “xadrez como treinamento”,
o xadrez é tido como um jogo superior, e se busca fortalecer no aluno o dominio técnico
e tatico do xadrez. Em outra metodologia identificada, o “Xadrez como passatempo” é
apenas tratado como um jogo, de forma que nao exista espaco para pensamento analitico
e de reflexdo quanto as diversas formas como se pode jogar. Nestas abordagens, nao se
busca uma relagao direta com contetidos ou competéncias matematicas, esperando-se que
as habilidades de estratégia desenvolvidas para poder jogar uma partida desenvolvam,
por si 86, as habilidades mateméticas de um aluno. E defendido que o xadrez por si s6 ja
¢ uma ferramenta capaz de desenvolver os conhecimentos matematicos dos jogadores em
questdao. De forma complementar, Grillo (2012, 2021) e Grando (2000), defendem uma

nova metodologia, chamada de “xadrez pedagodgico”, voltada ativamente ao desenvolvi-
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mento da competéncia de resolucao de problemas. A fundamentacao deles se baseia em
uma proposta didatico-pedagogica que envolve xadrez e Matematica, sem descaracterizar
0 jogo em si e atribuindo ideais de resolugao de problemas matematicos.

Trabalhos de Bart (2014), Sala e Gobet (2016), atribuem ao xadrez & melhora no
desempenho académico e oferecem evidéncias de transferéncia de habilidades do xadrez
para dominios mateméticos. A prética do xadrez exige tanto habilidades cognitivas (aten-
¢ao, percepgao, processamento de informagoes, memoria e resolugao de problemas) quanto
nao cognitivas (paciéncia, disciplina, autocontrole e habilidades sociais). Fortalecer esses
conjuntos de habilidades por meio do xadrez pode trazer beneficio para o desempenho
académico.

No que diz respeito ao fenomeno de transferéncia de habilidades do xadrez para a
Matemaética, Berkman (2004) defende que o xadrez promove habilidades de pensamento
de ordem superior, e que a analise de posi¢oes do xadrez tem muito em comum com a
resolucao de problemas em Matematica. Trabalha com conceitos de correlacao, utiliza
o sistema de coordenadas, conceitos matematicos como linhas e colunas, diagonais e or-
togonais, e requer calculo continuo. Também desenvolve memoéria visual, concentragao,
habilidades de raciocinio espacial, capacidade de prever e antecipar consequéncias, pen-
samento critico, autoconfianca, respeito préprio e habilidades de resolucao de problemas.

Examinando evidéncias estatisticas para este fendmeno de transferéncia de habili-
dades, Gumede e Rosholm (2015) sugerem um estudo que busca investigar se a instrugao
do xadrez leva a melhorias dos resultados dos testes de Matematica de criangas da escola
primaria da Dinamarca em relagdo a um grupo de criancas que recebem aulas comuns de
Matematica. Este trabalho sugere que as habilidades adquiridas através do xadrez podem
ser transferidas para outros dominios.

De forma complementar, Isikgoz (2016) analisou a nota de 274 alunos (137 destes
jogando xadrez) em cinco escolas. Ele encontra uma diferenca significativa nas notas
de Matematica no final do ano em favor dos alunos que jogam xadrez. Nao se sabe ao
certo quanto tempo o grupo que joga xadrez passou tempo jogando e se o grupo recebeu
uma quantidade semelhante de instrucao regular de Matematica. Mesmo assim, com a
instrucao de xadrez feita para os 137 alunos, obteve-se um bom resultado em rela¢ao aos
demais que nao praticam xadrez.

Para Foley, Atkins e Silva (2019), existe um requisito minimo de conhecimentos de
xadrez para resolver problemas de xadrez e Matematica a saber: fundamentos do tabuleiro
(nomes das casas, linhas e colunas), movimento das pegas, controle de casas, valor de troca
de pecas e conceitos de xeque e xeque-mate. Com isso, competéncias matematicas sao
desenvolvidas, tais como: raciocinio loégico, pensamento estratégico, reconhecimento de
padroes e percepcao espacial. E essas competéncias sao direcionadas para resolucao de
problemas, compreensao de simetria rotacional e de linha, aplicacao de regras de logica,

enumeracao e contagem sistematica e coleta e uso de informagoes em tabelas.
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3 CONHECENDO O XADREZ

O objetivo desta secao nao é fornecer um aprofundamento completo sobre como se
tornar um notével jogador de xadrez, mas sim introduzir alguns conceitos basicos e regras.
O intuito é estimular o leitor a realizar agoes semelhantes as propostas neste trabalho.
O foco principal ¢é fornecer uma base sélida para que o ele possa iniciar sua jornada no
xadrez e ao compreender os conceitos basicos e dominar as regras iniciais, ele estara apto
a explorar o assunto de maneira mais ampla e se aprimorar no jogo.

A propria histéria do xadrez tem origem questionavel, apesar de muitos histori-
adores do tema concordarem que o jogo foi criado na Asia em torno do século IV. No
Brasil, uma histéria bastante divulgada é contada por Malba Tahan (2013) e diz que o
xadrez teve como origem um jogo que teve sua criacio na India com o nome de Chatu-
ranga e que havia determinadas regras distintas das que temos hoje no jogo de xadrez.
Apos se ampliarem as rotas de comércio pelo mundo, o xadrez se propagou para paises
como a China, Russia, Pérsia e no continente europeu, onde as atuais regras comecgaram
a ser estabelecidas. Em seu texto, Malba Tahan (2013), com o uso brilhante do contexto
das histérias ficticias criadas com esse pseudonimo, menciona uma lenda que diz que foi
o bramane Sissa Ibn o criador do xadrez a pedido do rei Iadava, que se encontrava em
uma tristeza profunda depois da morte de seu amado filho. O rei ficou muito feliz com
o jogo que disse a Sissa que o recompensaria com o que ele pedisse. Entao Sissa pediu
seu pagamento em graos de trigo, de forma que fosse colocado um grao na primeira casa
do tabuleiro e que fosse dobrando progressivamente até a tultima casa do tabuleiro, a
sexagésima quarta. O rei e seus ministros riram copiosamente de Sissa por ter escolhido
o pagamento em graos de trigo ao invés de ouro ou de terras. Quando os matematicos
do rei comecaram a fazer os calculos de quantos graos de trigo Sissa receberia, atingiram
o incrivel nimero de 18.446.744.073.709.551.615, ou seja, se todos os campos da India
semeassem graos de trigo, levariam exatos dois mil séculos para produzir a quantidade
que Sissa pediu.

No decorrer dos séculos, o jogo de xadrez foi se profissionalizando e comecaram a
aparecer livros sobre as inimeras etapas do jogo e varios jogadores fantasticos, como FM
Lefong Hua, Wim Ana Gavasheli, Wim Ena Cvitan, Im Alexander Khlebovich, Philidor,
La Bourdonnais, Saint Amant, Adolf Anderssen, etc. No ano de 1886, foi organizada
a primeira partida (match) oficial pelo Campeonato Mundial de Xadrez entre o theco
Wilhelm Steinitz (1836-1900) e o polonés Johannes Zukertort (1842-1888), na qual Stei-
nitz consagrou-se como o primeiro campeao mundial oficial de xadrez da histéria (FIDE,
2012). Atualmente, os campeonatos mundiais sdo organizados pela FIDE - Federacao

Internacional de Xadrez.
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3.1 Conceitos basicos do jogo

Todas as regras aqui expostas seguem as normas da Federacao Internacional de
Xadrez (FIDE) e podem ser encontradas em diversas fontes como, por exemplo, Xadrez
Bésico (1955), do médico e enxadrista Orfeu Gilberto D’Agostini e Manual de Xadrez
(1978), do médico, professor e enxadrista Idel Becker.

O jogo de xadrez é jogado num tabuleiro quadrado sendo dividido em 64 casas
com 8 colunas verticais denominadas por letras que vao de a até h e 8 linhas horizontais
denominadas por ntimeros que vao de 1 até 8. O jogo possui 32 pegas (16 pretas e 16
brancas), sendo 16 pedes, 4 cavalos, 4 bispos, 4 torres, 2 damas e 2 reis, posicionadas
conforme mostrado na Figura 4. Os movimentos feitos durante a partida podem ser

anotados em uma planilha de lances pelos dois oponentes.

Figura 4 - Tabuleiro e posicao

inicial das pecas

Fonte: O autor, 2023

Inicia-se a partida o jogador que estiver jogando com as pecas brancas podendo
fazer o primeiro movimento. A seguir, os jogadores alternam jogadas até o fim do jogo.
A peca denominada pedo se move para frente e o seu valor estimado é 1. Se o peao for
movimentado pela primeira vez, entdo é permitido movimenta-lo em uma ou em duas
casas. A partir do segundo movimento com o mesmo pedo, este poderda andar apenas
uma casa. Mesmo que se mova para frente, o pedo efetua a captura de outra pega uma
casa a frente na diagonal. O pedo é a Unica peca que realiza a captura de forma distinta
da que se movimenta. O bispo se movimenta em todas as diagonais e possui como valor
o numero 3. O cavalo se movimenta em “L” e possui como valor também o ntmero 3.
A torre se movimenta para cima, para baixo e também para os lados, possuindo valor
estimado o niimero 5. A dama se movimenta em todas as dire¢oes, possuindo como valor

estimado o nimero 10. O rei se movimenta em todas as dire¢des, mas, ao contrario da
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dama, movimenta-se apenas uma casa de cada vez. O rei, por ser a pega mais importante
do jogo, nao possui valor estimado e o jogador terda que protegé-lo a todo custo senao
perdera a partida.

O que chamamos de “valor estimado das pecas” nao tem qualquer interferéncia
sobre as regras do jogo, servindo apenas como um parametro para as taticas dos jogadores.
O valor estimado de cada pega pode variar de acordo com a situacao do jogo e a posi¢ao

da peca.

3.1.1 Denotacao das casas do tabuleiro e dos movimentos do jogo de xadrez

Cada uma das casas do tabuleiro possui uma identificacao, feita por uma letra e
um numero na qual é associada em qual coluna vertical e em qual linha horizontal se

encontra (Figura 5).

Figura 5 - Notagao algébrica de

xadrez

a8 b8 ¢8 d8 8 8 g8 h8
a7 b7 ¢7 d7 ¢7 17 g7 W7
a6 b6 c6 d6 e6 6 g6 hé
a5 b5 ¢5 d5 e5 5 g5 hS
ad b4 o4 dd ¢4 4 g4 b4
a3 b3 ¢3 d3 €3 13 g3 h3
a2 b2 ¢2 d2 ¢2 12 g2 h2
al bl el dl el 1 gl hl
a b e¢c d ¢e I g h

th & =3 068

- e e

Fonte: O autor, 2023

A tnica pega que, quando o movimento vai ser anotado, nao se escreve a letra da
peca na frente da casa para onde a mesma se deslocou é o pedo. Assim, por exemplo, se o
Peao se movimenta para a posicao eb, devemos anotar apenas eb, que ficard subentendido
que foi um movimento de um pedo. As outras pecas sao representadas por suas iniciais na
notagao. Assim, por exemplo, quando o cavalo se desloca para a posicao d3, anotaremos
Cd3, isto significa cavalo em d3.

Acrescentamos, na captura de pegas, a letra “x”. Assim, por exemplo, Txf4
significa torre captura em f4.

No caso de um xeque, acrescentaremos o simbolo “+”. Assim, por exemplo, Dh1+
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significa dama em xeque em hl.
Para xeque-mate, acrescentamos o simbolo “#”. Por exemplo, Bd3# significa bispo
realizou xeque-mate em d3.
Lembremos que a notagao “0-0” é para o roque e, para o grande roque, “0-0-0” e no
término da partida, as brancas ganhando, iremos denotar por 1-0. As pretas ganhando,
1

. 1
denotaremos por 0-1 e, se terminar em empate, denotaremos por 5 5

Vamos elencar e explicar alguns nomes muito utilizados nas partidas de xadrez.

3.1.2 Xeque

A palavra xeque é utilizada quando uma peca denominada rei é ameagada. Se
o rei estiver em xeque, o jogador devera tird-lo dessa situacdao. Na Figura 6, o jogador
das pecas brancas acabou de mover seu bispo para a casa b5, atacando o rei preto. Isso

implica que as pretas estao em xeque.

Figura 6 - Pretas em xeque
pois o bispo, em

b5, estd atacando

o rei em e8

Fonte: O autor, 2023

3.1.3 Xeque-mate

Realizar um xeque-mate em seu oponente é o foco principal no jogo de xadrez.
Existem varias maneiras de realizar um xeque-mate com rei e dama contra o rei. Vamos
mostrar um método eficaz e facil de assimilar chamado de “caixa” ou “retangulo” que

consta de quatro etapas:
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1. Colocar o rei do oponente em uma caixa colocando a sua dama a um salto de cavalo

de distancia (Figura 7 e Figura 8);

2. Minimizar o tamanho da caixa fazendo que o rei do oponente "dance” (Figura 9,

Figura 10 e Figura 11);

3. Nao movimentar a dama depois que o rei estiver em um dos cantos (Figura 12 e
Figura 13);

4. Movimentar o seu rei até a dama para aplicar o xeque-mate (Figura 14, Figura 15,

Figura 16 e Figura 17).

O primeiro passo a ser realizado é colocar o rei do oponente em uma caixa posici-
onando a dama a um salto de cavalo de distancia. Na Figura 7, podemos ver a dama e o
rei das brancas enfrentando o rei preto que esta sozinho. Podemos mover a dama para e4,
c4, ¢8 ou f5 para completar o passo 1 e colocar a dama a um salto de cavalo de distancia
do rei preto. Comegamos colocando a dama em e4 (observe na Figura 7 que colocar a

dama em e4 diminui a caixa do rei preto ao maximo).

Figura 7 - Colocando o rei preto em uma

caixa

Fonte: O autor, 2023

Podemos ver na Figura 8 que o rei preto esta preso em uma caixa depois de ter
movimentado a dama para a posi¢ao e4d. O jogador com as pecgas brancas nao deve deixar

que ele escape da caixa até o fim da partida.
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Figura 8 - A dama em e4 coloca o rei

preto em uma caixa

Fonte: O autor, 2023

No segundo passo, copiaremos os movimentos do rei do oponente com a dama.
Se o rei do oponente avanga uma casa, deve ser feito o mesmo com a dama; se o rei do
oponente se mover uma casa na diagonal para a direita, deve ser feito o movimento, ou
seja, o que quer que o rei do oponente faga, a dama tem que fazer o mesmo e sempre
mantendo-se a um salto de cavalo de distancia dele.

Essa jogada pode ser chamada de “dancando com o rei adversario”. Na Figura 9, o

rei preto acabou de ir de d6 para c¢7, movendo-se uma casa na diagonal para a esquerda.

Figura 9 - Como as brancas podem

dancar com o rei preto

Fonte: O autor, 2023



34
A estratégia é imitar o movimento do rei movendo a dama uma casa na diagonal
para a esquerda com Dd5 (Figura 10).

Figura 10 - Depois de Dd5, a

caixa em que o rei

preto esté fica menor

Fonte: O autor, 2023

A cada "passo de danca", a caixa em que o rei do oponente estd preso vai dimi-
nuindo. Esse processo se repete até trazer o rei do oponente para um canto do tabuleiro.

A Figura 11 ilustra perfeitamente como a dama branca leva o rei preto para o canto.

Figura 11 - Forcando o rei
preto a se mover

para um canto

Fonte: O autor, 2023
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Quando o rei do oponente chegar ao canto, a dama deve ser imobilizada, isto é,
nao se deve mover a dama pelo resto da partida até que seja dado o xeque-mate.

O terceiro passo é importantissimo. Em muitas partidas essa etapa é negligenciada
e, por isso, o jogador nao consegue realizar o xeque-mate. Lembremos que a dama deve
ser imobilizada assim que o rei do oponente chegar ao canto.

Qual o motivo da importancia de parar de mover a dama assim que o rei oponente
chegar ao canto? E s6 observar o que acontece se a dama continuar a mover-se a um salto
de cavalo do rei do oponente quando ele chegar ao canto.

Na préxima posicao, o jogador com as pretas joga Ra8 e o jogador com as brancas

continua dangando com o rei e jogam Db6 (Figura 12).

Figura 12 - Afogamento, isto ¢, a
partida estd empatada

porque as pretas nao

tém lance legal

Fonte: O autor, 2023

Uma palavra muito utilizada no jogo de xadrez é afogamento, significa que o opo-
nente nao tem mais lances legais (j& que nunca se coloca um rei em xeque) e a partida
termina em empate. Quando se tem uma dama a mais, o objetivo é dar xeque-mate.

Ao deixar a dama parada depois que o rei do oponente chega ao canto, podemos
observar que o rei preto estd em uma caixa pequena e ele tem apenas duas casas para
movimentar-se, ou seja, ¢ hora do quarto passo que ¢ movimentar o rei para dar o xeque-

mate.
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Figura 13 - O rei preto chegando
ao canto, a dama

branca deve ser

imobilizada

Fonte: O autor, 2023

Agora, no quarto passo, como o rei das pretas estd preso em uma caixa muito
pequena, o rei das brancas é usado para ajudar a dar o xeque-mate. O rei preto tem
apenas duas casas para se mover, isto é, para frente e para tras. Nos possiveis lances do
oponente até o final da partida, é possivel imaginar as préximas agoes. E necessério trazer
o rei branco para mais perto, para finalizar a partida. Na Figura 14, podemos iniciar esse

processo jogando Rc3 e, depois, levar o rei branco para c7.

Figura 14 - Inicio da acao do rei

branco

Fonte: O autor, 2023
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Como é possivel antever os lances das pretas até o final da partida (indo e voltando

de a7 para a8), o rei branco continua se movimentando até chegar na casa c7 (Figura 15).

Figura 15 - O rei branco
caminhando até que

esteja a frente do

oponente

Fonte: O autor, 2023

Como o rei branco esta na frente do rei preto, todos os lances possiveis para aplicar
o xeque-mate sao Db7#, Dab# e Dad# (Figura 16). No entanto, é preciso ter muito
cuidado para nao errar o xeque-mate senao o jogador pode deixar o rei do seu oponente

sair da caixa e ter que comegar todo o processo novamente (Figura 17).

Figura 16 - Varias maneiras do
jogador com as
brancas dar o

xeque-mate

Fonte: O autor, 2023
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Figura 17 - Xeque-mate!

Fonte: O autor, 2023

3.1.4 Roque

O movimento chamado roque é especial em varios aspectos. Primeiro, é o tinico
movimento em que duas pegas podem ser movidas no mesmo lance. Segundo, apenas
nesse movimento € interessante mover o rei mais de uma casa e o roque também permite
que vocé desenvolva, ao mesmo tempo, a torre e proteja o rei. Existe o roque pequeno (a
notagao é 0-0) e o roque grande (a notagao é 0-0-0).

A jogada chamada de roque envolve o rei e uma torre e existem muitas regras para
o roque. A primeira é que vocé s6 pode fazer o roque se ainda nao tiver movimentado o
seu rei e a sua torre (no lado onde se deseja realizar o roque). A segunda é que nenhuma
peca pode ficar entre o seu rei e a torre do lado onde vocé deseja realizar o roque.

Na Figura 18, podemos ver que nada esté entre o rei branco em el e a torre branca
em hl.
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Figura 18 - Nao ha pegas entre o

rei branco em el e a

torre em hl

Fonte: O autor, 2023

Como nao ha pegas entre o rei e a torre e como nenhuma das pegas foram mo-
vimentadas, as brancas podem realizar o roque pequeno. Faremos isso movendo o rei

branco duas casas (de el para gl) e movendo a torre branca de hl para fl. Na Figura 19,
as brancas acabaram de realizar o roque pequeno.

Figura 19 - O roque pequeno

sendo realizado
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Fonte: O autor, 2023

As regras do roque pequeno se aplicam também ao roque grande. Na Figura 20,

podemos observar que nao existe nenhuma pega entre o rei branco em el e a torre branca
em al (e nenhum dos dois se movimentaram).
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Figura 20 - Nao ha pegas entre o

rei branco em el e a

torre em al

Fonte: O autor, 2023

O outro roque ¢é realizado movendo o rei duas casas. Neste caso, para a esquerda

(de el para cl) e a torre move-se trés casas para a direita (de al para d1). Na Figura 21,
as brancas acabaram de realizar o roque grande.

Figura 21 - O roque grande

sendo realizado
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Fonte: O autor, 2023

Essas regras nao sao tnicas para se aplicar o roque. As vezes, nenhuma peca esta

entre o rei e a torre e nenhum dos dois se moveu ainda, mas ainda nao podemos realizar
0 roque.

Apresentaremos outras trés regras para se aplicar o roque:
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1. Quando estiver em xeque, nao podemos realizar o roque. Primeiro devemos sair
do xeque antes de realizar outra jogada. Na Figura 22, o bispo em b4 deixa o rei

branco em xeque, logo, as brancas nao podem realizar o roque;

Figura 22 - Nao pode rocar

para sair do xeque

Fonte: O autor, 2023

2. Se o rei passar por uma casa que esta sendo atacada pelas pecas do seu oponente
nao podemos realizar o roque. Na Figura 23 o rei branco nao pode fazer roque

pequeno porque o bispo preto em a6 esta atacando f1.

Figura 23 - O rei ndao pode
passar por uma casa
controlada pelo

oponente

Fonte: O autor, 2023
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3. Se o rei for ficar em xeque, nao podemos realizar o roque ja que colocar o rei em
xeque é simplesmente um absurdo. Na Figura 24, o rei branco nao pode realizar o

roque porque o bispo preto em cb esta atacando a casa gl.

Figura 24 - O rei ndo pode
chegar em uma

casa que esta

sendo atacada

Fonte: O autor, 2023

Realizar o roque é muito importante pois tira o rei do centro e este fica protegido
pelos proprios peoes. Também, o roque permite que a torre entre no jogo. Na Figura 25,

as brancas acabaram de realizar o roque pequeno.

Figura 25 - O roque tira o rei
do centro e

desenvolve a torre

Fonte: O autor, 2023
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3.1.5 En passant

A jogada chamada de en passant é uma maneira tnica de capturar um peao do
oponente com um de seus préprios pedes. O nome “En passant” é de origem francesa que
significa “de passagem”, que é exatamente como essa captura funciona.

Esse movimento esta relacionado a outra regra que foi criada ha muito tempo para
tornar o xadrez mais interessante. Antigamente, os pedes podiam se mover apenas uma
casa por vez. Para tornar as partidas mais rapidas e interessantes, os lances de pedes
foram modificados, isto é, os pedes poderiam avancar duas casas quando realizassem a
jogada inicial.

Essa regra foi criada para impedir uma mudanga brusca na dindmica do jogo. Isso
impedia os jogadores de criarem peoes passados simplesmente pulando para o lado de um
peao inimigo, tornando o xadrez mais emocionante.

Geralmente os pedes podem capturar somente pegas do oponente que estao na
diagonal uma casa a sua frente e em uma coluna adjacente. Ele se move para a casa da
pega capturada e a retira do tabuleiro (Figura 26).

Porém, com o “en passant”, é um pouco diferente. Esse tipo de captura é o tinico no
xadrez em que a pega que capturou nao fica na mesma casa onde estava a pega capturada.

Para realizar esse lance, deve-se capturar o peao do oponente como se ele tivesse
avancado somente uma casa. Move-se o seu peao na diagonal para uma casa adjacente,
indo para tras do peao do oponente que acabou de avancar duas casas e que é removido

do tabuleiro.

Figura 26 - A maneira cléssica
de um peao

capturar uma peca

do oponente

Fonte: O autor, 2023

Porém, existem alguns requisitos para que o lance seja legal:
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1. O peao de captura s6 poderd avancar trés casas para executar este lance;

2. O peao capturado deve ter se movimentado duas casas em um lance, situando-se ao

lado do peao que ira captura-lo;

3. A captura “en passant” deve ser realizada no lance imediatamente apds o movimento
do pedo que esta prestes a ser capturado. Se a captura nao for realizada, ele nao

podera captura-lo depois.

A captura mencionada no item 3, nao pode acontecer se o peao de captura ja tiver

avancado quatro ou mais casas.

3.1.6 Como o pedo captura e a captura En Passant

O inicio de uma partida de xadrez tem oito pedes. Estes, sendo brancos, comecam

na segunda fileira, enquanto os pretos comegam na sétima fileira (Figura 27).

Figura 27 - Os pedes na

posigao inicial
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Fonte: O autor, 2023

Um peao vale um ponto. Ele é menos valioso que as outras pecgas, mas em muitas
posigoes, trés pedes sao iguais ou até mesmo mais fortes que uma peca menor como, por

exemplo, o cavalo ou bispo.
O pedo é a peca mais fraca e ele ja se moveu. Entdo nao podera mais se mover

duas casas novamente (Figura 28).
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Figura 28 - O pedo de e2 pode
mover para as casas

e3 ou e4 no seu

primeiro movimento
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Fonte: O autor, 2023

O peao s6 pode avancar se nao estiver sendo bloqueado por outra peca. Temos,

na Figura 29, que o pedo branco (que estd na posicao e4) nao pode se mover pois estéd
bloqueado pelo peao preto na posigao eb.

Figura 29 - O pedo de e4 estd
bloqueado
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Fonte: O autor, 2023

O pedo ataca ou captura uma casa a frente e também na diagonal. Na Figura 30,

podemos ver que o pedo na posi¢ao e4 ataca as posigoes db e f5.
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Figura 30 - O pedo de e4 esta
atacando as

posicoes db e 5
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Fonte: O autor, 2023

Na Figura 31, o pedao branco na posicao e4 pode capturar o peao preto em f5, mas

nao pode capturar o peao na posicao eb.

Figura 31 - O pedo de e4 pode
capturar o peao de
f5, mas ndo o pedo
de €5

Fonte: O autor, 2023

Os peoes possui uma habilidade tinica de se promover e se tornar um cavalo, bispo,
torre ou dama. No momento em que um peao branco atinge a oitava fileira ou um peao
preto atinge a primeira fileira, ele sera promovido, isto é, o jogador que consegue promover

um peao pode decidir em qual peca ele vai se "transformar".
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Na Figura 32, podemos ver que as brancas podem promover o pedo ao mové-lo
para a posicao a8. Se o jogador escolher uma dama ou uma torre, as pretas levarao um

xeque-mate.

Figura 32 - A promocao do pedo
em uma dama (ou

torre) resulta em

xXeque-mate

Fonte: O autor, 2023

Apéds abordarmos os conceitos fundamentais do jogo de xadrez, no proximo ca-
pitulo iremos apresentar propostas praticas para sua aplicacao em sala de aula ou em
oficinas especificas voltadas a introdugdo do xadrez. Buscamos assim proporcionar uma

abordagem dinamica no ensino desse jogo milenar.
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4 ACOES PROPOSTAS: O XADREZ EM PUZZLES E CARDS

A motivacao de um professor ao introduzir atividades com xadrez em sala de aula
é fundamentada em uma série de razoes que visam enriquecer a experiéncia educacional
dos alunos. O xadrez, como um jogo de longa tradi¢ao, oferece uma combinagao singular
de desafio intelectual, desenvolvimento estratégico e aprimoramento de habilidades cog-
nitivas. Ao incorporar o xadrez ao ambiente escolar, é possivel ndo apenas transmitir os
conceitos essenciais do jogo, mas também fomentar competéncias de grande relevancia
para a vida, tais como pensamento critico, resolucao de problemas, tomada de decisoes e
perseveranca.

Além disso, o xadrez propicia o desenvolvimento do raciocinio légico, da concen-
tracao, da paciéncia e da capacidade de antecipar consequéncias, contribuindo, assim,
para aprimorar o desempenho académico em outras areas. Ao envolver os estudantes em
atividades relacionadas ao xadrez, o professor consegue estimular o trabalho em equipe,
a criatividade e a imaginacao, ao mesmo tempo que cria um ambiente de aprendizado
dindmico e aprazivel. Por meio do xadrez, o docente procura instigar o interesse dos dis-
centes pela aprendizagem, incentivando o seu crescimento pessoal e o desenvolvimento de
habilidades que se mostrarao valiosas ao longo de suas trajetorias, dentre elas a articula-
¢ao entre a linguagem prépria do jogo e as caracteristicas que a aproximam da estrutura
codificada de outras linguagens, como a matematica.

Neste trabalho, optou-se por aplicar os conceitos de xadrez de duas formas, uma
delas inspirada em pequenos problemas (puzzles) muito comuns no jogo de xadrez, com
alguns dos temas taticos mais recorrentes em varias partidas como, por exemplo, xeque-
-mate, movimento das pecas, espeto, etc. A estratégia foi baseada em livros como o
“Xadrez Vitorioso - Taticas” (2003), de Yasser Seirawan e Jeremy Silman, que optou por
temas mais taticos e especificos. Utilizamos puzzles que variam em niveis de dificuldade
entre o facil e o intermedidrio, j& que grande parte parte dos alunos nao tém o habito
de jogar xadrez e, como a proposta deve ser desenvolvida em poucas semanas na escola,
espera-se que esta estratégia de particionar o jogo em problemas pequenos traga melhores
resultados em um espaco de tempo menor.

A outra iniciativa é direcionada ao uso de cartoes autoexplicativos sobre xadrez. A
ideia pode ser desenvolvida em diferentes espagos, nao somente na sala de aula com auxilio
do professor, podendo até mesmo ser vivenciada em espacos nao escolares. Os cartoes
sao elaborados para servirem de material de abordagem inicial das regras, de fonte de
consulta e de colecao de desafios progressivos para o iniciante em xadrez. Neste caso,
o material é disponibilizado de modo que o usuario consiga ler, interpretar e conseguir

resolver as propostas em seu tempo, podendo retomar de onde parou sempre que quiser.
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4.1 Oficina de puzzles

Motivado com varios trabalhos que buscam compreender certas destrezas angari-
adas com a pratica do xadrez para a Matematica, idealizamos e colocamos na pratica
um trabalho (que chamamos de oficina), desenvolvido em uma escola publica de referén-
cia, localizada no municipio de Niterdi, no estado do Rio de Janeiro, onde este autor é
Coordenador Pedagogico e Professor da turma em que foi desenvolvido o trabalho em
conjunto com o aluno de graduagao em Matematica da Universidade Federal Fluminense
Lucas Adriano. O material de cada uma das oficinas com os puzzles, vivenciadas entre
14/10/2022 e 11/11/2022, esté disponibilizado de forma detalhada no Anexo A.

As oficinas tiveram inspiracao em resolucao de puzzles e principais jogadas de
xadrez como, por exemplo, ataque duplo de cavalo, en passant, roque, movimentagao de
cada pega, sacrificio de dama, etc. A Figura 33 mostra uma das atividades propostas nas

oficinas sobre a movimentacao das pecas dama, torre e bispo.

Figura 33 - Atividade 1 da Oficina 1

Fonte: O autor, 2023

A duragao do tempo para cada oficina foi de uma hora e foram aplicadas em uma
turma do primeiro ano do Ensino Médio, nas aulas de Matematica. Em seu livro Xadrez
Bésico (1955), Orfeu Gilberto D’Agostini diz “a combinacao surge como consequéncia
légica de uma melhor distribuicdo de pecas” Procuramos apenas referéncias cldssicas
de xadrez de forma que a didatica aplicada pelos autores foi de extrema relevancia na
escolha dos puzzles. Adotamos trés fontes a saber: a primeira é Xadrez Béasico (1955), do
médico e enxadrista Orfeu Gilberto D’Agostini, que desenvolve os principios do xadrez
de forma ludica voltada para os niveis iniciante e intermediario. A segunda é o livro
“Xadrez Vitorioso - Téticas” (2003), do enxadrista americano Yasser Seirawan. Este
é uma referéncia mundial no xadrez, tendo 13 livros de xadrez publicados e diversos
prémios conquistados, tanto como jogador como autor tendo vencido por quatro vezes o
campeonato norte-americano de xadrez. E a terceira referéncia é o “5334 Problems and

Combinations”, do escritor Laszlé Polgar (2006). Laszl6 é um pedagogo hingaro que
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dizia que génios podiam ser criados. Com isso, Laszlé se casou e teve trés filhas, Judit,
Susan e Sofia. Educando-as em casa, Laszlo e sua esposa Klara, ensinaram as trés sobre
os mais variados assuntos. Como resultado, Judit chegou a figurar entre os 10 melhores
jogadores de xadrez do mundo na década de 1990 (entre homens e mulheres), Susan foi
campea mundial de xadrez feminino de 1996 até 1999 e Sofia se tornou uma fortissima
jogadora, chegando ao titulo de Mestre Internacional de xadrez.

Foram criadas sete oficinas como parte da proposta. Na primeira oficina, foram
realizadas duas agoes. Todos os alunos participaram dessa primeira oficina, e a partir da
segunda, apenas os alunos que demonstraram interesse em aprofundar seus conhecimentos
sobre o xadrez continuaram participando das demais oficinas.

A primeira oficina foi aplicada em uma turma composta por um total de 24 alunos
e, no inicio da oficina, todos os alunos tiveram acesso ao material com as ac¢oes a serem
desenvolvidas.

A Acao 1 focou em movimentar as pecas de uma casa para outra, de forma que
tivessem que ser feitas com um numero diferente de lances e nao apresentou muita difi-
culdade. Assim, por exemplo, a dama que se encontrava na casa d2 deveria ser movida
para a casa hb efetuando 2 lances. Em seguida, isso deveria ser feito com 3 lances e, em
seguida, com 4 lances. A estrutura da ideia que se espera na movimentacdo da dama

nessa acao ¢ mostrada na Figura 34.

Figura 34 - Movimentacgao da

dama no trabalho 1

Fonte: O autor, 2023

A Acao 2 consistia de 2 puzzles que tinham como tema o ataque ao rei adversario
utilizando bispo e cavalo. Sem perda de generalidade, nos dois puzzles, as brancas tinham
o lance. A ideia central era atacar o rei com o bispo, deixando-o em xeque, e fazendo com
que o rei, ao ser obrigado a sair do xeque do bispo, fosse para uma casa em que as brancas

pudessem aplicar um ataque duplo de cavalo no rei e na dama do jogador de pretas, isto
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é, dar xeque no rei das pretas e atacar a dama adversaria ao mesmo tempo. Foi possivel
perceber que os alunos tiveram mais interesse na Agao 2, a partir da apresentacao de
situacdo com maior grau de dificuldade.

Ao término da oficina, 14 alunos se voluntariaram para participar das demais
oficinas, demonstrando interesse em aprofundar seus conhecimentos sobre o xadrez.

A segunda oficina foi sobre resolugao de problemas do tema espeto sendo que este
consiste em atacar uma peca de maior valor do oponente de tal forma que, quando essa
pega mais valiosa sair do ataque, conseguimos capturar a peca do oponente que estd
indefesa e atras.

Temos que a maioria dos alunos apresentou dificuldades no inicio. Mas um grupo
de alunos que ja tem certa experiéncia no jogo de xadrez conseguiu finalizar todos os
puzzles propostos. Os alunos comecaram a se mostrar cada vez mais instigados sobre
os conteudos das oficinas e estavam realmente tentando concluir as atividades propostas,
embora interpretamos que fosse desejavel um pouco mais de tempo a ser dedicado nessa
acao a fim de que todos tivessem respeitado o tempo de execucao das atividades propostas.
Os alunos propuseram diferentes estratégias para resolver os puzzles, algumas ideias bem
criativas.

Tivemos na terceira oficina o tema xeque-mate em 1 e 2 lances, como apresen-

tado na Figura 35.

Figura 35 - Xeque-mate em 1 e 2 lances

Fonte: O autor, 2023

Determinados alunos pensavam que, para aplicar o xeque-mate, deveria capturar
o rei do oponente, o que é um erro. O xeque-mate ocorre quando o rei do oponente estéd
em xeque e nao consegue se deslocar para nenhuma posi¢do segura ou nenhuma peca
consegue fazer o bloqueio do ataque.

A maioria dos alunos conseguiu resolver os puzzles que apresentavam um menor
grau de dificuldade e todos se propuseram a tentar encontrar as sequéncias corretas dos

mais dificeis.
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A quarta oficina teve como proposta o tema cravada, que nada mais é que atacar
uma peca que o oponente nao pode movimentar sem perder uma peca de maior valor. Se
a peca de maior valor for o rei, chamamos de cravada absoluta. Agora, se for qualquer
outra peca, recebe o nome de cravada relativa.

Nessa oficina, os alunos tiveram mais dificuldade. Mesmo assim, todos tentaram
resolver as ac¢oes propostas e, mesmo com maior nivel de dificuldade, muitos obtiveram
bons resultados. Apenas parte do grupo conseguiu terminar todas as a¢des, porém todos
conseguiram fazer uma parte consideravel do que foi pedido e com solugoes excelentes.

A quinta oficina tratou do tema sacrificio de desobstrugdo, que consiste em sa-
crificar uma peca para um ataque de xeque-mate no rei do oponente ou para ficar com
vantagem material.

Alguns alunos apresentaram dificuldade em resolver, mas apresentando uma expli-
cagao mais completa, os alunos conseguiram resolver alguns exercicios.

Os alunos se interessaram mais em resolver os exercicios que envolviam xeque-mate
em conjunto com o sacrificio de desobstrucao. A acao 1 consistia em ganho onde o jogador
terminava com uma vantagem maior de material mesmo havendo perda de uma peca. A
acao 2 consistiu em puzzles de xeque-mate com sacrificios de pecas, na qual os alunos
angariaram bons éxitos.

A sexta oficina tratou do tema promog¢do do pedo, isto é, o pedo consegue chegar
na oitava fileira horizontal do oponente e esse peao pode ser trocado por uma outra peca
mais valiosa, como a dama, a torre, o bispo ou o cavalo, sendo o rei a tnica excecao.

Os alunos conseguiram entender e tiveram um resultado satisfatéorio. Na Oficina
6, houve um alto niimero de acertos e, mesmo as solucoes que estavam incorretas, tiveram
uma boa ideia e criatividade. Na opiniao verbalizada espontaneamente pelos alunos,
foi o tema em que a grande maioria teve mais afinidade. Isso pode ser naturalmente
compreendido por se tratar de ser um tema onde a visualizacao das solugoes é mais facil
e, sendo explorada através de puzzle, o lance feito é mais intuitivo.

A sétima e ultima oficina foi uma atividade de miscelanea de puzzles de xeque-mate
em 1 e 2 lances, na qual os alunos deveriam encontrar o tema que estaria acontecendo
naquela posicdo sendo que todos Os temas abordados foram trabalhados nas oficinas
anteriores.

Muitos alunos conseguiram desenvolver bem as ac¢oes. A ideia destas agoes era
determinar o grau de desempenho e conhecimento que alunos adquiriram nas oficinas
anteriores.

Acreditamos que as oportunidades de trabalho nas oficinas nao foram suficientes
para aferir resultados mais concretos e consistentes, tanto do ponto de vista dos beneficios
para os alunos participantes, quanto do ponto de vista da investigacdo da eficacia do
xadrez como promotor do desenvolvimento das habilidades pretendidas. O enfoque neste

texto foi dado as vivéncias em si, as possibilidades de abordagem e a receptividade do
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xadrez em contextos variados. Neste sentido, ver que muitos alunos se interessaram,
ganharam autonomia gradativa no enfrentamento dos desafios e estabeleceram um método
de acao baseado nas ideias da resolucao de problemas traz uma perspectiva de sucesso na
realizacao da atividade em longo prazo. S6 o professor, baseado nas especificidades do
seu cenario, pode inferir se melhores resultados podem ser obtidos em formato de clube
de xadrez ou de atividades na propria aula contando com alunos monitores, por exemplo,

para auxiliar e manter estimulados os colegas.

4.2 Xadrez em cards

A acdo que intitulamos "O xadrez em cards" foi implementada em parceria com
o Coletivo de Estudos e Pesquisas sobre Infancias e Educacao Infantil (COLEI), que é
uma iniciativa da Faculdade de Formacao de Professores da UERJ e é coordenado pela
professora Heloisa Josiele Santos Carreiro. A equipe da profa. Heloisa desenvolveu pegas
de xadrez para serem disponibilizadas na FFP, em um espaco criado ha alguns anos na
unidade, mas subutilizado pelos membros da universidade.

Em 2023, a FFP completa 50 anos de existéncia e, dentre muitas atividades e dis-
cussoes previstas para o seu jubileu, esta a realizacao desta oficina resultante da parceria
entre o Departamento de Matematica e o Departamento de Educacao.

Em obras de revitalizacao feitas, foram disponibilizadas mesas com tabuleiros onde
pode-se jogar xadrez ou dama. Porém, nao ha pecas desses jogos no espago. Além disso,
deixar as pecas dispostas no local nao é suficiente para que as pessoas tomem a iniciativa
de apropriar-se daqueles materiais para jogar. Assim, nasce a parceria deste autor com o
COLEL

O coletivo discute a mediagao literaria e a conexao entre a comunidade académica
e a comunidade em geral, com o olhar sensivel para as questoes de leitura e escrita. Esse
foco vem corroborar com as ideias da oficina de xadrez a medida que traz a linguagem do
jogo como elemento para pensar a linguagem e as formas de comunicagdo como um todo.

A oficina ocorreu em agosto de 2023 na Faculdade de Formagao de Professores da
UERJ, em Sao Gongalo, com a valiosa colaboracao do egresso do curso de Licenciatura
em Matematica da FFP Juan Mata de Figueiredo.

Como ha quatro mesas disponiveis, foram feitas inscrigdes para a participacao de 16
pessoas, que integrariam quartetos de trabalho. Entretanto, o formulario disponibilizado
para inscri¢oes precisou ser fechado ao receber 30 inscri¢coes. Os presentes, cerca de 20
pessoas, reuniram-se em grupos ao redor de cada uma das quatro mesas. A Figura 36

mostra a organizacao das referidas mesas e dos materiais da oficina na FFP-UERJ.
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Figura 36 - Mesas da FFP-UERJ organizadas para a oficina de xadrez

em cards

Fonte: O autor, 2023

Cada grupo recebeu um conjunto de 19 (dezenove) cartoes. Alguns deles contém
explicagoes sobre o material, outros sao sobre pecas do xadrez ou sobre algumas jogadas
que usamos para a oficina. A ideia é trazer para o universo do xadrez as pessoas que nao
se consideravam aptas a jogar e, portanto, consideramos que todos seriam iniciantes ou
saberiam bem pouco sobre o jogo ao desenvolver o material.

O cartao inicial (Figura 37) é um convite a agdo com o material disponibili-
zado. Vale ressaltar que o intuito é que o material fique disponivel e seja autoexpli-
cativo/convidativo para ser usado nao sé na oficina, mas por qualquer pessoa que queira

utilizar as mesas para aprender o basico do xadrez.



55

Figura 37 - Cartao inicial

O xadrez em cards. uma proposta para vocé
comecar e descobrir um mundo novo

Estes cards foram criados para vocé se aventurar sem medo e descobrir
esse universo, entendendo que analisar as perspectivas é a graca na
tomada de deciséol

Vocé pode até jogar sozinho usando este material.

Os Cards 1 e 2 falam das pecas e de como se movimentam. Eles podem

A:‘ ser sempre usados como referéncia. O Card 3 explica a linguagem do

PROFMAT xadrez. Os Cards 4 e 5 retomam o papo sobre movimentacéo e te
convidam a experimentar.

Os demais cards apresentam uma jogada e desafiam vocé a sair dela.
Vocé pode reproduzir o tabuleiro e pensar, fazendo testes com as pecas,
com a finalidade de descobrir como pode ser a sua melhor jogada em cada
situac@o. No verso, estdo as respostas de cada desafio.

Depois disso, permita-se jogar com outros aventureiros...chame o pessoall

0 o)
E%T@ E ai? Topa o desafio?

Este material & parte da dissertacdo de Mestrado do PROFMAT FFP-UERJ de Giuseppe Luigi Toscano (2023)

Fonte: O autor, 2023

O segundo cartdao, que estamos chamando de Card 1 (Figura 38), apresenta as
pegas, o tabuleiro e a identifica¢ao de cada posi¢ao nesse tabuleiro. O Card 2 (Figura 39)

trata da movimentacao especifica de cada peca.



Figura 38 - Card 1

Card 1 — Tabuleiro e pecas do xadrez

O tabuleiro do xadrez € composto por 64
casas, organizadas em oito colunas (a até
h) e oito linhas (1 a 8). Note que cada casa
€ representada por uma letra e um numero,
a letra da sua coluna e o numero da sua
linha.

Cada jogo tem 32 pecas, sendo 16 pecas brancas para
um jogador e 16 pecas pretas para o outro jogador. Cada
jogador controla oito pedes (6), duas torres (4), dois
cavalos (5), dois bispos (3), uma rainha ou dama (2) e um
rei (1). Observe como as pecas sdo e como as
representamos no tabuleiro? Conseguiu identificar todas?

Fonte: O autor, 2023
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A necessidade do Card 3 (Figura 40) surge da fungdo autoinstrutiva do material.

Na oficina de puzzles, esta etapa é feita a partir da intervencao do professor com os alunos,

0 que nao ocorre necessariamente no formato do xadrez em cards. Na oficina realizada

como projeto piloto, houve necessidade de interferéncia do professor para esclarecer in-

formagoes iniciais porque muitos nao conheciam o xadrez e verificou-se certa angustia em

um primeiro momento.

Nesse cartao, sao explicados os simbolos e a logica de disposicao deles na linguagem.

Além disso, nele ha dois QR Codes. Um deles permite que o participante acompanhe os

primeiros passos do xadrez por meio de uma animagao, ja o segundo direciona a um video

do YouTube, onde pode ser encontrado um guia para iniciantes no jogo.



Figura 39 - Card 2

1) REL O rei pode se mover para

qualquer casa adjacente.

2) BISPO: O bispo se move em
uma linha reta em diagonal no

tabuleiro, quantas casas quiser.

Fonte: O autor, 2023

Card 2 — Movimento das pecas
Movimento das pecas no tabuleiro:

quiser.

3) TORRE: A torre se move em linha
reta horizontalmente e verticalmente,
sem limite de casas a percorrer.

4) RAINHA: se move em linha reta
horizontalmente, verticalmente ou em
diagonal no tabuleiro. Estando em
linha, peode andar quantas casas

5§) CAVALO: O cavalo move-se

6) PEAO: De maneira geral,

por duas casas | 05 pedies se movem somente

horizontalmente

ou |Para frente, uma casa por

verticalmente e entio uma |Y6Z. Uma excecdo € a

casa a mais em uma angulo

primeira vez que um pedo &

reto. O movimento do cavalo |Movido, quando ele pode se

forma um “L".

mover duas casas.

Nos cartoes seguintes, o participante da acao é convidado a responder desafios
lancados. Inicialmente, as propostas sao relativas ao movimento das pecas do xadrez e

depois refletem jogadas conhecidas, como mostra a Figura 41.
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Figura 40 - Card 3

Card 3 — Alinguagem do xadrez
Antes de continuarmos se faz necessario compreender o significado da “linguagem” do xadrez. Entdo vamos lal
O simbolo + significa xeque. Entéo, por exemplo, B+h6 significa que o bispo deixou o rei do oponente em xeque
na posicéo hé.
O simbolo # significa xeque-mate. Entdo, por exemplo, B#h6 significa que o bispo acabou de efetuar o

xeque-mate na posicéo h6.

O simbolo x significa que uma determinada peca foi capturada. Entéo, por exemplo, Bxh6é significa que o bispo
fez uma captura na posicéo hé.

Se vocé deseja visualizar as principais jogadas, apresentamos dois QR Codes abaixo. O primeiro QR Code
permite que vocé acompanhe os primeiros passos do xadrez por meio de uma animacgéo no site chess.com. Ja o
segundo, direciona a um video do YouTube, onde vocé encontrard um guia para iniciantes produzido pelo site
INCRIVEL. Fique & vontade para escanear os QR Codes e explorar esses recursos adicionais!

Fonte: O autor, 2023

No verso destes cartdes sao disponibilizadas respostas aos desafios na linguagem
do xadrez, como o verso do Card 7, mostrado na Figura 42.

Antes de um cartdao com o desafio de uma jogada classica do xadrez, sempre ha
um outro cartao explicando aquela jogada. Por exemplo, os desafios do Card 7 estao
relacionados a jogada chamada de Espeto. O Card 6, mostrado na Figura 43, traz a
discussao sobre essa jogada.

A oportunidade de desenvolver uma oficina com os cards e testar a sua eficiéncia
ao introduzir o jogo para iniciantes foi de grande importancia. Ressaltando que o projeto
piloto foi realizado com estudantes da graduacao, seria fundamental que estes conseguis-
sem realizar as propostas de desafios, o que ocorreu de forma satisfatéria. Por outro lado,
uma agao com adultos em ambientes fora da sala de aula nao pode refletir as dificuldades
inerentes a realizacao de tal evento com alunos da escola no que diz respeito ao comporta-
mento e comprometimento da turma em participar. De qualquer forma, receber o retorno
de professores atuantes e em formacgao tende a trazer o olhar experiente na docéncia,
ou treinado para discutir o espago/saber escolar, para avaliar a proposta. Os comenté-
rios foram positivos neste sentido, com pessoas relatando que sentiram-se mais confiantes
até para aprender coisas novas e com manifestagoes de satisfacdo com a realizacao dos
desafios.

Como pontos de atencao, podemos destacar a necessidade maior ou menor de au-

xilio do professor ou de quem realiza a oficina. No caso da acao realizada, foi possivel
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Figura 41 - Card 7
Card 7 - A Jogada Chamada de Espeto

Acéo 1: Resolva todos os puzzles a seguir usando a jogada espeto jogando com as pecas brancas.
| 3. L} | |

Fonte: Xadrez Vitorioso - Yasser Seirawan: Xadrez Basico - Orfeu Gilberto D Agostini

Fonte: O autor, 2023

perceber um momento inicial que demandou habilidade de organizar o grupo e as in-
formagoes de maneira mais acessivel e didatica com muito cuidado para que as pessoas
nao desistissem. O publico era de alunos do curso de Pedagogia e estava em ambiente
aberto e as ac¢oes precisavam levar em conta este cenario. Mas, como relatos relevantes
e significativos, recebemos a fala de um dos participantes que disse "Eu moro em Jardim
Catarina...posso jogar xadrez?"'. Esta pergunta, dita em tom bem humorado, reflete a
falsa relagdao entre o xadrez e o poder aquisitivo de quem joga. E vamos além disso ao
trazer o aspecto de que esta pessoa cria rétulos para si mesma pelo lugar que mora, como
se isso delineasse sua trajetoria de vida de forma deterministica. Isso s6 corrobora com a
importancia de que existam iniciativas como esta nos mais diversos espacos.
Naturalmente, assim como na oficina de puzzles, o professor deve estar sensivel ao
cenario de sua escola para verificar a possibilidade de realizagao desta atividade e do que
pretende promover com ela. Neste caso, entendemos a agdo como algo a ser vivenciado
em outros ambientes da escola, ndo na sala de aula. A ideia é ocupar os espagos com
atividades que proporcionem crescimento pessoal, desenvolvam habilidades, nao somente
ocupando os estudantes. E preciso ter disponivel o material adequado e realizar algum
movimento inicial, como o da oficina do projeto piloto. Mesmo que a proposta seja de
um material autoexplicativo, é preciso provocar e, s6 entao, deixar os cards e as pecas a
disposicao dos estudantes. Os cards utilizados no projeto piloto estdo no Anexo B deste

texto, organizados em trés cartoes por pagina do anexo.
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Figura 42 - Verso do Card 7

Resposta - Card 7

ACAO 1
1) Bg3
2) Bg3
3) Dxfs
4) Be5

Fonte: O autor, 2023

Figura 43 - Card 6

Card 6 - A Jogada Chamada de Espeto

Em uma partida de xadrez, temos varias situagdes que podem acontecer
durante uma partida e o espefo € uma delas. Na Figura 1, temos dois
tipos de espeto favoravel as pegas brancas. Um ocorrendo com o bispo
e outro com a torre. As pegas pretas jogam nessa posigao, ja que seu rei
esta em xeque. Quando o rei preto se movimenta para sair do xeque,
observa-se que a torre na posicao f8 esta totalmente sem protegido. Com
isso, as pegas brancas ja conseguem ganhar, isto €, Txf8. E as pecgas
pretas estdo prestes a perder, pois a torre em ¢8, que estd sendo

atacada pelo bispo em d5, ndo consegue sair do ataque protegendo o

cavalo indefeso em b7. Portanto, quando as pretas jogam Tcb atacando
o bispo em cB, as pegas brancas jogam Bxb7, garantindo uma excelente pretas

vantagem para o jogador das pegas brancas.

Fonte: O autor, 2023
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CONCLUSAO

O xadrez, enquanto ferramenta educacional, emerge como uma fonte inspiradora
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades estratégicas no ambito das vertentes
educacionais da Matematica. Suas bases tedricas ndo apenas impulsionam a aquisicao de
conhecimento, mas também desempenham um papel crucial na superagao de desafios. Ao
enfrentar diagnésticos e cenarios complexos, o xadrez se revela um aliado eficaz, orientando
esforcos em direcao a resultados positivos.

Levou-se em conta, no trabalho desenvolvido, todo um cenario pés-pandémico que
distanciou os alunos da sala de aula, do convivio social, da motivagao presencial de seus
professores como fator diretamente influenciador na realidade apresentada.

A proposta de trabalho desenvolvida configura-se como uma pratica pedagdgica
voltada para o aprendizado lidico, prazeroso e desafiador, que visa construir espagos de
aprendizagem e promover resultados positivos, ajudando-nos a compreender melhor o
mundo e seus desafios.

A partir da experiéncia como professor e coordenador em uma escola de nivel médio
da educagao basica, pretende-se ampliar as vivéncias propostas para outros grupos de
alunos, de outras faixas etdrias e em outros contextos. Além da diversificacdo do publico,
é possivel ainda estender o trabalho aumentando a quantidade de oficinas de puzzles,
por exemplo, em ac¢ao na sala de aula de Mateméatica ou em articulagao com outros
professores/pesquisadores interessados no tema. Em relagdo aos cartoes autoinstrutivos,
a parceria com o projeto COLEI da FFP pode proporcionar a ampliacao da acao a medida
que atividades desse grupo ocorrem nas pragas de Sao Gongalo, onde ha mesas para jogos.
Sendo assim, é possivel produzir pecas e cards para uma distribuicdo nesses espacos de
convivéncia.

Na escola, é interessante, apds agoes em longo prazo com o uso do xadrez, dar
maior énfase a comparacao dos resultados obtidos com esses alunos que participam das
atividades e suas avaliacoes de aprendizagem, buscando mensurar os avancos obtidos na
apropriacao de métodos, conceitos e desenvolvimento de habilidades.

Como elemento de discussao metodoldgica e analitica final desse trabalho, vale
ressaltar que o xadrez foi escolhido diante do contexto de uma escola publica do Rio de
Janeiro na perspectiva de oportunizar ao estudante a vivéncia de experiéncias que ele julga
nao serem para ele. Determinados jogos sao tradicionalmente associados a classes com
maior poder aquisitivo, como o xadrez. Isso faz com que muitas pessoas nao acessem por
desconhecimento e por nao ser culturalmente difundido. Esse debate é fundamental para
que estes alunos reflitam sobre quais coisas eles estao abrindo mao de conhecer por nao
entenderem que podem fazer parte da sua realidade e, assim, discute-se projeto de vida,

acesso ao ensino superior, por exemplo. Outro fator importante para a escolha do jogo
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como propulsor do debate é que ele é considerado dificil e, por esse motivo, rechacado.
Quando descortinamos as regras, é possivel que esses estudantes percebam que muitas
coisas lhes foram negadas com a justificativa de que era dificil para eles, os subjugando.
E um movimento de resisténcia passar a observar que nada é dificil a ponto de exclui-los,
este é sO mais um elemento para que se sintam menores e aceitem o papel que lhes quer
imputar socialmente. H4 muito mais do que um simples jogo para ser analisado. E nao
desistir do desafio, nao achar que algo é complexo demais para nos ou que existe algo que
é reservado para pessoas de classes sociais que nao temos capacidade de acessar. Assim

formamos alunos criticos, perseverantes e cientes do seu papel na sociedade.
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ANEXO A —Oficinas

Oficina 1 - Movimento das Pecas

O tabuleiro do jogo de xadrez possui 8 linhas horizontais representadas por nimeros (de 1
a 8) e 8 colunas verticais representadas por letras (de a até h) - Figura 1.

Ele é quadrado e esta dividido em 64 casas e contém 32 pecas (16 pecas pretas e 16
pecas brancas) sendo 2 reis, 2 damas, 4 torres, 4 bispos, 4 cavalos e 16 pedes - Figura 2.
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Figura 2



Acdo 1: Coloque as pecas nhas posicdes contendo um circulo usando 2, 3 e 4 movimentos.
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Acdo 2: Quando combinadas, as pecas bispo e cavalo, sdo perigosas no ataque ao oponente.
Ao efetuar dois lances, as brancas conseguem ganhar a Dama do oponente. Quais sdo essas
jogadas nos dois tabuleiros a seguir?

Jogam as pecas brancas

Jogam as pecas brancas



Oficina 2 — A Jogada Chamada de Espeto

Em uma partida de xadrez, temos varias siluacdes que podem acontecer durante
uma partida e o espefo & uma delas. Na Figura 1, temos dois tipos de espeto
favoravel as pecas brancas. Um ocomendo com o bispo e ouiro com a forre. As
pecas pretas jogam nessa posicdo, j que seu rei esta em xeque. Quando o rei
preto se movimenta para sair do xeque, observa-se que a tore na posicdo 18 esta
totalmente sem protecdo. Com isso, as pecas brancas ja conseguem ganhar, isto &,
Txf8. E as pecas pretas estfo prestes a perder, pois a forre em ¢6, que esta sendo
atacada pelo bispo em d5, ndo consegue sair do ataque protegendo o cavalo
indefeso em b7. Portanto, quando as pretas jegam Tc5 atacando o bispo em 6, as
pecas brancas jogam Bxb7, garantindo uma excelente vantagem para o jogador das
pecas brancas.

Figura 1: Jogam as pecas pretas
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Acao 1: Resolva todos os puzzles a seguir usando a jogada espeto jogando com as
pecas brancas.
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Fonte: Xadrez Vitorioso - Yasser Seirawan; Xadrez Basico - Orfeu Gilberto D'Agostini
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Oficina 3 - Xeque-mate em 1 e 2 Movimentos

Temos que o xeque-mate no rei oponente € o principal objetivo de um jogo de
xadrez. Entdo, devemos ataca-lo para que isso aconteca.

Na Figura 1, as pegas brancas tém uma unica oportunidade de aplicar um xeque-
mate em 2 lances, que & possivel apenas jogando Tf7+ (Ié-se torre em f7 xeque). Se
o rei preto for para a casa d8, teremos o xeque-mate com Tf5# (Ié-se torre em f5
xeque-mate), pois o cavalo estd dominando as posicdes c8 e e8. E se depois de
Tf7+, o jogador das pecas pretas fizer a jogada Rxd6 (I1&-se rei por d6 ou rei toma
em d6) capturando o cavalo que esta indefeso, aplicamos o mesmo xeque-mate de
antes com Tf5#.

Figura 1 - Jogam as pecas brancas

Acao 1: Os tabuleiros a seguir mostram posigdes que indicam xeque-mate em 1 e 2
movimentos. Determine a sequéncia de xeque-mate em cada tabuleiro e mostre
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quantos movimentos foram necessarios para a solugdo. Em todos os puzzles, as
pecas brancas jogam.
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Fontes: Xadrez Vitorioso - Yasser Seirawan; 5334 Problems and Combinations -
Lazlo Polgar.
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Oficina 4 — Cravada Absoluta e Cravada Relativa

Temos que a cravada ocorre quando o jogador ataca uma peca que o oponente ndo
pode movimentar sem que perca uma peca de maior valor. Se esta pega for o rei,
chamamos de cravada absoluta (Figura 1). Se for uma peca qualquer sem ser o rei,
chamamos de cravada relativa (Figura 2).

A cravada absoluta o jogador ndo pode movimentar a pega cravada em nenhuma
hipotese, enquanto na relativa, poderd movimentar a peca cravada, mesmo que isso
implique em perder uma peca.

Figura 1
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Acao 1: Podemos adquirir material nos tabuleiros a seguir? Se afirmativo, como
devemos jogar para conseguirmos? Em todos os puzzles, as pecgas brancas jogam.

7



Acido 2: E possivel aplicar o xeque-mate nos tabuleiros a seguir aplicando a
cravada? Em todos os tabuleiros as pecas brancas jogam.

Fonte: Xadrez Vitorioso - Yasser Seirawan; 5334 Problems and Combinations -
Lazlo Polgar
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Oficina 5 - Sacrificio de Desobstrucdo

O sacrificio de desobstrugédo € a perda (por isso o nome de sacrificio) de uma peca
que estad atrapalhando o ganho de uma pega ou até mesmo a execugdo de um
xeque-mate.

Acdo 1: Aplicando o sacrificio, como podemos obter uma peca nos puzzles a
seguir? Em todos os tabuleiros as pecas brancas jogam.




Atividade 2: Como podemos aplicar o xeque-mate nos puzzles a seguir utilizando o
tema do sacrificio? Em todos, jogam as brancas.
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Fontes: Xadrez Basico - Orfeu Gilberto D’Agostini; Xadrez Vitorioso - Yasser
Seirawan
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Oficina 6 - Promocdo do Pedo

Essa jogada ocorre quando um dos pedes consegue chegar na oitava linha
horizontal do oponente. Quando isso acontece, o pedo & trocado por uma pega de
maior valor, podendo ser uma torre, dama, cavalo ou bispo exceto o rei.

Acdo 1: Efetue a promocao do pedo nos puzzles a seguir. Em todos os tabuleiros,
as pecas brancas jogam.
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Fonte: “Xadrez Vitorioso - Taticas” - Yasser Seirawan
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Oficina 7 - Misceldnia

O objetivo dessa oficina € de reconhecer padroes de jogadas vistas nas oficinas
anteriores e tentar aplica-los nos jogos de xadrez.

Acao 1: As jogadas a seguir sao de xeque-mate em 1 e 2 lances ja desenvolvidos e
vistos nas oficinas anteriores. Encontre a sequéncia de xeque-mate utilizando
jogadas ja aprendidas. Em todos os puzzles, somente as pegas brancas jogam.




86



87



ANEXO B — Cards

Card 1 — Tabuleiro e pegas do xadrez

Q tabuleiro do xadrez é

casas, organizadas em oito colunas (a até
h) e oito linhas (1 a 8). Note que cada casa
€ representada por uma letra € um numero,

a letra da sua coluna e
linha.

composto por 64

0 humero da sua

1) REL O rei pode se mover para
qualquer casa adjacente.

2) BISPO: O bispo se move em
uma linha reta em diagonal no
tabuleiro, quantas casas quiser.

Card 2 — Movimento das pegas
Movimento das pegas no tabuleiro:

3) TORRE: A torre se move em linha
reta horizontalmente e verticalmente,
sem limite de casas a percorrer.

4) RAINHA: se move em linha reta
horizontalmente, verticalmente ou em
diagonal no tabuleiro. Estando em
linha, pode andar quantas casas
quiser.

5) CAVALO: O cavalo move-se
por duas casas
horizentalmente ou
verticalmente e entdo uma
casa a mais em uma angulo
reto. O movimenio do cavalo
forma um “L".

Cada jogo tem 32 pecas, sendo 16 pecas brancas para
um jogador e 16 pecas pretas para o outro jogador. Cada
jogador controla ocito pebes (8), duas torres (4), dois
cavalos (5), dois bispos (3), uma rainha ou dama (2) e um
rei (1). Observe como as pe¢as sdo e como as
representamos no tabuleiro? Conseguiu identificar todas?

6) PEAO: De maneira geral,
os pedes se movem somente
para frente, uma casa por
vez. Uma excecdo & a
primeira vez que um pedo &
movido, quando ele pode se
mover duas casas.




Card 3 —Alinguagem do xadrez
Antes de continuarmos se faz necessario compreender o significado da “linguagem” do xadrez. Entdc vamos |a!
O simbolo + significa xeque. Entdo, por exemplo, B+h6& significa que o bispo deixou o rei do oponente em xeque
na posicéo hé.
O simbolo # significa xeque-mate. Entdo, por exemplo, B#h6 significa que o bispo acabou de efetuar o

xeque-mate na posicéo hé.

O simbolo x significa que uma determinada peca foi capturada. Entao, por exemplo, Bxhé significa que o bispo
fez uma captura na posicéo hé.

Se vocé deseja visualizar as principais jogadas, apresentamos dois QR Codes abaixo. O primeiro QR Code
permite que vocé acompanhe os primeiros passos do xadrez por meio de uma animacé&o no site chess.com. Ja o
segundo, direciona a um video do YouTube, onde vocé encontrara um guia para iniciantes produzido pelo site
INCRIVEL. Fique & vontade para escanear os QR Codes e explorar esses recursos adicionais!

Card 4 — Experimentando o movimento das pecas

Acao 1: Coloque as pecas de cada tabuleiro desenhado nas posicdes circuladas usando 2, 3 e,
em seguida, 4 movimentos. Primeiro vocé precisa reconhecer as pecas e lembrar que

movimento & permitide a cada uma.
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Resposta — Card 4

ACAO1
Existem muitas possibilidades. A seguir estd apenas uma delas.
1) Dh2 — Dh5 (coloca-se a dama em h2 e depois em h5).
Df4 — Df5 — Dh5 (coloca-se a dama em f4, depois em f5 e, em seguida, em h5).

Dg2 — Dd5 — De5 — Dh5 (coloca-se a dama em g2, em seguida, na posicédo d5, depois em e5 e finalmente
em hb).

2) Th2 — Thb5 (coloca-se a torre em b2 e depois em b5).

Td2 — Td5 — Tbh5 (coloca-se a torre em d2, depois em d5 e, em seguida, em b5).

Te2 — Te5 — Th5 — Tb5 (coloca-se a torre em e2, depois em €5, em seguida, em h5 e finalmente em b5).
3) Bc1 — Bb2 (coloca-se o bispo em c1 e depois em b2).

Bf6 — Bh8 — Bb2 (coloca-se o bispo em f6, depois em h8 e finalmente em b2).

Bf4 — Be5 — Bc3 — Bb2 (coloca-se o bispo em f4, em seguida, em &5, depois em ¢3 e finalmente em b2).

Card 5 — Experimentando o movimento das pecas

Acdo 2: Quando combinadas, as pecas bispo e cavalo, séo perigosas no ataque ao  oponente.
Ao efetuar dois lances, as brancas conseguem ganhar a Dama do oponente. Quais séo essas
jogadas nos dois tabuleiros a sequir (as pecas brancas jogam)?

Resposta — Card 5

AGAO 2

1) Bgé+ — Rf8 — Cd7+ (O bispo deixa o rei oponente em xeque na posicdo g6. Em seguida, o rei move-se
para a posicdo f8. Posteriormente, o cavalo coloca o rei em xeque na posicéo d7).

2) Bxf7+ — Rxf7 — Ce5+ (O bispo captura em 7 e deixa o rei oponente em xeque na posicéo f7. Em seguida,
o rei captura em f7 e depois o cavalo deixa o rei em xeque na posicéo e5).
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Card 6 - A Jogada Chamada de Espeto

Em uma partida de xadrez, temos varias situagdes que podem acontecer
durante uma partida e o espefo é uma delas. Na Figura 1, temos dois
tipos de espeto favoravel as pegas brancas. Um ocorrendo com o bispo
e outro com a torre. As pecas pretas jogam nessa posig¢éo, ja que seu rei
estd em xeque. Quando o rei preto se movimenta para sair do xeque,
observa-se que a torre na posigdo f8 esta totalmente sem protegdo. Com
isso, as pecas brancas ja conseguem ganhar, isto é, Txf8. E as pecas
pretas estdo prestes a perder, pois a torre em c6, que estd sendo

atacada pelo bispo em d5, ndo consegue sair do ataque protegendo o

cavalo indefeso em b7. Portanto, quando as pretas jogam Tc5 atacando Figura 1: Jogam as pecas

o bispo em ¢6, as pegas brancas jogam Bxb7, garantindo uma excelente pretas

vantagem para o jogador das pecas brancas.

Card 7 - A Jogada Chamada de Espeto

Acao 1: Resolva todos os puzzles a seguir usando a jogada espeto jogando com as pe¢as brancas.

Fonte: Xadrez Vitorioso - Yasser Seirawan; Xadrez Basico - Orfeu Gilberto D"Agostini

Resposta - Card 7

AGAO 1
1) Bg3
2) Bg3
3) Dxf6

4) Be5
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Card 8 - Xeque-mate em 1 e 2 Movimentos

Temos gue o xeque-mate no rei oponente & o principal
objetivo de um jogo de xadrez. Entdo, devemos ataca-lo para
que isso acontega.

Na Figura 1, as pegas brancas tém uma Unica oportunidade
de aplicar um xeque-mate em 2 lances, que & possivel
apenas jogando Tf7+ (Ié-se torre em f7 xeque). Se o rei preto
for para a casa d8, teremos 0 xeque-mate com Tf5# (Ié-se

torre em 5 xeque-mate), pois o cavalo esta dominando as

posicdes c8 e e8. E se depois de Tf7+, o jogador das pegas
pretas fizer a jogada Rxd6 (Ié-se rei por d6 ou rei toma em Figura 1: Jogam as pegas brancas
d6) capturando o cavalo que esta indefeso, aplicamos o

mesmo xeque-mate de antes com Tfo#.

Card 9 - Xeque-mate em 1 e 2 Movimentos

Ac¢ao 1: Os tabuleiros a seguir mostram posicfes que indicam xeque-mate em 1 e 2 movimentos. Determine a
sequéncia de xeque-mate em cada tabuleiro e mostre quantos movimentos foram necessarios para a
solucéo. Em todos os puzzles, as pegas brancas jogam.

3

Eontes: Xadrez Vitorioso - Yasser Seirawan; 5334 Problems and Combinations - Lazlo Polgar.
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Resposta - Card 9

ACAO 1
1) Tes#
2) Cgé#
3) Thi+ — Dh4 — Txh4#
4) Tds#
5) Th2#

Card 10 — Cravada Absoluta e Cravada Relativa

Temos que a cravada ocorre quando o jogador ataca uma peca que o cponente ndo pode movimentar sem

que perca uma peca de maior valor. Se esta peca for o rei, chamamos de cravada absoluta (Figura 1). Se

for uma peca qualquer sem ser o rei, chamamos de cravada relativa (Figura 2).

A cravada absoluta o jogador ndo pode movimentar a peca cravada em nenhuma hipétese, enquanto na

relativa, podera movimentar a peca cravada, mesmo que isso impligue em perder uma peca.

Figura 1 Figura 2

Card 11 — Cravada Absoluta e Cravada Relativa

Acéao 1: Podemos adquirir material nos tabuleiros a seguir? Se afirmativo, como devemos jogar para

conseguirmos? Em todos os puzzles, as pecas brancas jogam.




Resposta - Card 11

ACAO 1

1) Bg3
2) Dxg4

Card 12 — Cravada Absoluta e Cravada Relativa

Acéao 2: E possivel aplicar o xeque-mate nos tabuleiros a seguir aplicando a cravada?
Em todos os tabuleiros as pecas brancas jogam.

Fonte: Xadrez Vitorioso - Yasser Seirawan: 5334 Problems and Combinations - Lazlo Polgar

Resposta - Card 12

AGAO 2

1) Des#
2) Cg6+ — Rg8 — Df7#
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Card 13 - Desafio: Sacrificio de Desobstrucao

O sacrificio de desobstrucdo & a perda (por isso o nome de sacrificio) de uma peca que esta

atrapalhando o ganho de uma peca ou até mesmo a execucédo de um xeque-mate.

Acéo 1: Aplicando o sacrificio, como podemos obter uma peca nos puzzles a seguir?
Em todos os tabuleiros as pecas brancas jogam.

Resposta - Card 13

AGAO 1

1) Dxe6 — Txe6 — Cxeb+ — Rf6 — Cxc7
2) Dxe5+ — Dxe5 — Bc3

Card 14 - Desafio: Sacrificio de Desobstrucao

Acéo 2: Como podemos aplicar o xeque-mate nos puzzles a seguir utilizando o tema do
sacrificio? Em todos, jogam as brancas.

Eontes: Xadrez Basico - Orfeu Gilberto D'Agostin; Xadrez Vitorioso - Yasser Seirawan



Resposta - Card 14

ACAO 2

1) Txe6 — Dxeb — TB#
2) Th7+ — Cxh7 — Dg7#

Card 15 - Promocéao do Peao

Essa jogada ocorre quando um dos pefes consegue chegar na oitava linha horizontal do oponente.
Quando isso acontece, o pedo é trocado por uma pe¢a de maior valor, podendo ser uma torre, dama,

cavalo ou bispo exceto o rei.

Acgido 1: Efetue a promocé&o do pedo nos puzzles a seguir. Em todos os tabuleiros, as pegas brancas jogam.

Fonte: “Xadrez Vitorioso - Taticas™ - Yasser Seirawan

Resposta - Card 15

ACAD 1

1) Cxd6 — Pxd6 — Pe7

2) Bxg7 — Cd5 — Bb2 — Cf6 — Bxf6
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Card 16 - Promocéao do Peédo

Acéo 2: Efetue a promocéo do pedo nos puzzles a seguir. Em todos os tabuleiros, as pecas brancas jogam.

Fonte: “Xadrez Vitorioso - Taticas” - Yasser Seirawan

Resposta - Card 16

ACAO 2

1) Pg6 — Pf7xgé — Phb5xgé
2) Pf8=C+ — RhB — Cxef

Card 17 - Miscelania
O objetivo deste card é de reconhecer padrdes de jogadas vistas em cards anteriores e tentar

aplica-los nos jogos de xadrez.

Acéo 1: As jogadas a seguir sdo de xeque-mate em 1 e 2 lances ja desenvolvidas e vistas em cards anteriores.

Encontre a sequéncia de xeque-mate utilizando jogadas ja aprendidas.

Em todos os puzzles, somente as pecas brancas jogam.
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Resposta - Card 17

AGAO 1

1) Tes#
2) Pes#

Card 18 - Miscelania

Acao 2: As jogadas a seguir sdo de xeque-mate em 1 e 2 lances ja desenvolvidas e vistas em cards
anteriores. Encontre a sequéncia de xeque-mate utilizando jogadas ja aprendidas.

Em todos os puzzles, somente as pecas brancas jogam.

Resposta - Card 18

AGCAO 2

1) Dg8+ — Txg8 — Cf7#
2) Thé+ — Rd7 — Tg7+ — Re8 — Tha#
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